icerik

Ders Kodu Dersin Adi Yanyil Teori Uygulama Lab Kredisi AKTS
JOU409 Dijital Oyun Tasarimi 7 3 0 0 3 3
On Kosul

Derse Kabul Kosullari

Dersin Dili
Taru
Dersin Duzeyi

Dersin Amaci

Icerik

Tirkce
Grup Zorunlu
Lisans

Bu ders kapsaminda 6grencilerin, buyuk cesitlilik gésteren dijital oyunlar konusunda bicimsel, iceriksel ve
sureg yonetimi duzeyinde analitik degerlendirme becerilerini gelistirilmeleri beklenmektedir. Ders
kapsaminda oncelikle dijital oyunlarin tarihsel streci incelenerek, ginumuzde geldikleri “buUyuk butgeli
prodiksiyon” mertebesi tartigilacaktir. Buna paralel olarak Web tabanli oyunlarin gelisim ve yayginlasma
sureci dederlendirilecek, bagari elde ederek yaygin bir kullanici kitlesine ulagmis oyunlarin karakteristik ve
Ozgul 6zellikleri irdelenecektir. Oyun tasariminda hikaye, hedef kitle, kurallar, grafikler, seviye, kullanici
deneyimi kavramlari aciklanarak farkli dijital oyun janrlarindan érnekler yorumlanacaktir. Ote yandan,
kisaca yazilim metriklerinden bahsedilerek oyun projelerini 6lceklendirme ve “boyutlarini” karsilastirma
yetisi kazanilacaktir. Bunu takiben, oyun tasarimi binyesindeki strecler adim adim incelenecek, oyun
gelistirme ekibindeki roller tanimlamacaktir. Yariyil boyunca 6grencinin makul boyutlu bir proje
gelistirmesi ve gelistirme slreclerini uygulayarak i¢csellestirmesi hedeflenmektedir.

1. Hafta:
Giris. Temel Kavramlar, Dijital Oyun Turleri ve Platformlar

2. Hafta:

Dijital Oyunlarin Tarihgesi,

80'ler ve dncesinde video oyunlari
Internet déncesi dénemde oyun konsollari
Kultlesmis oyunlar

Guncel konsollar ve populer oyunlar
Web Oyunlarinin gelisimi ve Yayginlagmasi
Tarayici oyunlari

Flash temelli

Salt metin temelli, “klan” tiru

Facebook oyunlari

Mobil oyunlar (Java, iOS, Android)

3. Hafta:

Dijital Oyun Tasariminin Ik Adimlari
Hedef kitlenin ve platformun saptanmasi
Genel konseptin belirlenmesi

Ister analizleri

Proje ekibi olusturulmasi ve rol tanimlari

4. Hafta:

Hikaye Tasarimi

Evren / Mekan tasarimi

Storyboard ¢alismasi

Dogrusal Hikaye vs. Acik Diinya (Open World)
Karakterler
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5. Hafta:

Oyun Mekanigi Tasarimi

Kurallarin belirlenmesi

Bolumlerin ve zorluk seviyelerinin olusturulmasi

Kontrol arabirimleri (klavye, joystick, kinect, vb) ve oyun deneyimi

6. Hafta:

Hazir Araglarin Kullanimi

Oyun yazilimi gelistirme kitleri (SDK)
Fizik motorlari

Gorsel tasarim araglari

Storyboard uygulamalari

7. Hafta:

Gorsel ve Grafik Tasarimi
Konsept tasarimi ve eskizler
Karakterler, mekanlar, nesneler
Animasyonlar

Mendler ve diger araylzler

8. Hafta:

Isitsel Bilesenler
Mazikler

Ses efektleri

Karakter seslendirmeleri

9. Hafta:

Proje Ekibi

Produktor

Oyun / BolUm Tasarimcisi
Yazar

Programlama ekibi

Test ekibi

10. Hafta:

Proje Yagsam Dongusu ve Dokumanlar
Konsept tasarimi ve éneri dokiimani
On prodiiksiyon

Oyun tasarim dokimani

Sanatsal Uretim plani

Teknik tasarim dokimani

Proje plani

Prototip

Gelistirme

Alfa / Beta testleri

Glncelleme ve Yamalar

11.-12. Haftalar:
Atolye Calismasi: Construct2 ortaminda prototip gelistirmek

13.-14. Haftalar
Ogrenci Sunumlari
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Kaynaklar Rules of Play: Game Design Fundamentals, Katie Salen, Eric Zimmerman, 2003, MIT Press
Game Design: The Art and Business of Creating Games (2nd Edition), Bob Bates, 2001, Prima Tech.
Gameplay and Design, Kevin Oxland, 2004, Addison Wesley
Game Design: Theory and Practice, Richard Rouse, 2001, Wordware

Teori Konu Basliklari

Hafta  Konu Basliklari

1 Giris. Temel Kavramlar, Dijital Oyun Turleri ve Platformlar

2 Dijital Oyunlarin Tarihcesi & Web Oyunlarinin gelisimi ve Yayginlasmasi
3 Dijital Oyun Tasariminin ik Adimlar

4 Hikaye Tasarimi

5 Oyun Mekanigi Tasarimi

6 Hazir Araglarin Kullanimi

7 Gorsel ve Grafik Tasarimi

8 Isitsel Bilesenler

9 Proje Ekibi

10 Proje Yagsam Dongusu ve Dokimanlar
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