// , PROGRAM BILGIi PAKETI

AKADEMIK PROGRAMLAR
Doktora

Yiiksek Lisans

Lisans

On-Lisans
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Dijital Oyun Tasarimi Bolimu, hizla donilisen bilgi ve iletisim teknolojileri ile kiiresellesen dijital
kiltlrin ihtiyaglarina uyum saglayabilen yaratici bireyler yetistirmeyi amaglamaktadir. Egitim dili
ingilizce olan bélimimizde, &grencilerin dijital oyun tasarimi alaninda giincel gelismeleri
anlayabilen, uygulayabilen ve donistirebilen medya profesyonelleri olarak kariyerlerine
baslamalarini saglayacak bilgi, beceri ve donanima sahip olmalari hedeflenir. Mezunlarimiz;
yaratici, elestirel dislinen, etik degerlere bagh ve toplumsal sorumluluk bilinciyle hareket eden
bireyler olarak sektorde glicli bir yer edinirler.Dijital oyun, medya ve iletisim diinyasinin sirekli
degisen dinamiklerine yanit verecek sekilde tasarlanan mifredatimiz; hem kuramsal altyapiyi
gliclendiren hem de mesleki becerileri gelistiren uygulamali dersleri bitlncul bir yapida sunar.
Oyun tasarimi, etkilesimli anlati, kullanici deneyimi (UX), oyun motorlari, programlama, ses ve
gorsel tasarim gibi alanlarda verilen uygulamali egitimlerle 6grenciler, yaratici fikirlerini islevsel
dijital oyunlara dénistlirmeyi 6grenirler.

Program boyunca 6grenciler, kuramla pratigi bir araya getirerek 6zglin projeler Gretme becerisi
kazanir; analitik diisinme, problem ¢ézme ve arastirma yontemleri gelistirme konularinda
donaniml hale gelirler. Bu sayede, yalnizca teknik becerilere sahip profesyoneller degil, ayni
zamanda oyunlari bir iletisim bicimi ve kiltiirel ifade araci olarak degerlendirebilen vizyon sahibi
oyun tasarimcilari olarak yetisirler. Dijital Oyun Tasarimi, ¢cagin dijital kiltiriyle paralel olarak
gelisen; etkilesimli hikdye anlatimi, programlama, gorsel sanatlar, ses tasarimi ve kullanici
deneyimi gibi farkli alanlari bitinlestiren yaratici bir disiplindir. Dijital oyunlar yalnizca eglence
degil, ayni zamanda kiiltiirel aktarim, egitim ve iletisim araci olarak da 6nemli bir rol
Ustlenmektedir. Bu cok yénli yapi, iletisim Fakiilteleri icinde Dijital Oyun Tasarimi’ni ézgiin ve
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disiplinlerarasi bir konuma tasimaktadir. Dijital Oyun Tasarimi Bolimiu, oyun gelistirmenin tim
asamalarini kapsayan zengin bir 6gretim programi sunar. Bu program; oyun mekanigi ve
sistemleri, oyun motorlari kullanimi, dijital hikdye anlatimi, karakter tasarimi, kullanici arayizi
gelistirme, ses ve mizik entegrasyonu, 2D ve 3D modelleme, animasyon, yapay zeka uygulamalari
ve oyun psikolojisi gibi bircok farkli alani kapsamaktadir. Ogrenciler, fikirlerini ve hayal giiglerini
etkilesimli dijital deneyimlere donustlrerek, anlatim yeteneklerini oyun ortamlarinda ifade
etmeyi 6grenirler.

Program, sanat ve teknolojiyi dengeli bicimde birlestiren disiplinlerarasi bir yaklasimla
yapilandirilmistir. Bu yaklasim, 6grencilerin hem yaratici hem de teknik beceriler gelistirmesini
tesvik eder. Kuramsal derslerde glincel oyun teorileri, medya ve iletisim kuramlari, kiltirel
analizler gibi konular ele alinirken; uygulamali derslerde ise 06grenciler oyun tasarimi
stidyolarinda oyun fikirlerini prototiplere ve tamamlanmis Urinlere dénilstlirme sirecini
deneyimlerler. Oyun motorlari (Unity, Unreal Engine), gorsel tasarim araclari, ses diizenleme
programlari ve interaktif medya teknolojileriyle pratik egitimler verilir. Dersler, hem akademik
birikime hem de sektorel deneyime sahip uzman akademisyenler ve oyun profesyonelleri
tarafindan uluslararasi bir ortamda yiiritilmektedir. Egitim dili ingilizce olan bu programdan
mezun olan 6grenciler, edindikleri teorik altyapi ve uygulama becerileri sayesinde hem yerel hem
de uluslararasi oyun stiidyolarinda, dijital medya kuruluslarinda ve bagimsiz oyun gelistirici
ekiplerinde kolaylikla yer alabilirler. Dijital Oyun Tasarimi Bélimi, oyun oynamayi sadece bir
eglence araci olarak degil, ayni zamanda bir anlatim bicimi, kilturel Gretim alani ve teknolojik
yaratim sureci olarak géren; yaraticiligini oyunlara aktarmak isteyen tiim 6grencilere hitap eder.

PROGRAM EGIiTiM AMACLARI

Dijital Oyun Tasarimi Lisans Programi’nin egitim amaglari (EA) sunlardir:

EA1: Ogrenciler, endistri standardi araglar ve metodolojiler kullanarak, oyun tasarimi temel
ilkelerini (mekanikler, dinamikler, kullanici deneyimi ve erisilebilirlik hususlari dahil) uygulayarak
ozgin dijital oyunlar tasarlama ve gelistirme becerilerini gosterir.

EA2: Ogrenciler, oyunlan giiclii bir iletisim araci ve farkli kiiresel kitlelerle etkilesim kurabilen
kiltlrel birer yapit haline getirmek icin iletisim kuramlarini, anlati tasarimi tekniklerini ve gorsel
iletisim ilkelerini etkili bicimde uygulayacar.

EA3: Ogrenciler; programlama, oyun motorlari ve dijital sanat lretimi konularinda kapsamli
teknik beceriler gelistirirken; gorsel tasarim, ses entegrasyonu ve etkilesimli hikaye anlatimi
konularinda yaratici yeteneklerini de gelistirerek, etkileyici ve biitlinltikli oyun deneyimleri Uretir.

EA4: Ogrenciler, oyun calismalari yéntemlerini kullanarak akademik arastirmalar yapacak;
mevcut oyunlari birer iletisim araci olarak analiz edecek; pazar trendlerini ve oyuncu
davranislarini degerlendirecek ve oyun tasarimi tercihlerinin toplumsal, kiltlirel ve etik etkilerini
elestirel diislinceyle inceler.



EAS: Ogrenciler, oyun uretim siiregleri, is modelleri, pazarlama stratejileri ve yasal konular gibi
oyun endustrisi ekosistemini anlayacak; ayrica profesyonel basari icin gerekli olan ekip ¢alismasi,
proje yonetimi ve portfolyo sunumu gibi mesleki beceriler gelistirir.

EA6: Ogrenciler, VR/AR, yapay zeka ve mobil platformlar gibi oyun alanindaki yeni teknolojileri
kesfederken; etik tasarim uygulamalari, kiltlrel duyarhlik ve etkilesimli medyanin oyuncular ve
toplum Gzerindeki daha genis sosyal etkileri konusunda farkindalik sergiler.

KAZANILAN DERECE

Bu programi basariyla tamamlayan 6grenciler, Dijital Oyun Tasarimi alaninda lisans diplomasi
derecesi alirlar.

OGRENiIM DUZEYi

Bu program Lisans diizeyinde (1. Dlizey AYC 6. Seviye) egitim vermektedir.

KAYIT KABUL KOSULLARI

TC Adaylari icin kayit kabul kosullari:

T.C. Yiiksekdgretim Kurulu Ogrenci Secme ve Yerlestirme Merkezi (OSYM) tarafindan yiiriitilen
sinavlarda basarili olup tercihleri dogrultusunda Universitemize kayit yapmaya hak kazanan
ogrenciler, kayit icin gerekli belgeleriyle, tim Tirkiye genelinde bulunan Kayit ve
irtibat Ofislerinden veya KKTC'de Ogrenci lisleri Midiirligiinden (OiM) kayit islemlerini
tamamlayabilirler.

Lise ve dengi okullardan mezun olmus T.C. uyruklu aday 6grenciler Yiiksekdgretim Kurumlari
Sinavi (YKS) puanlariyla tercih edip yerlestikleri 6n lisans ve lisans programlarina kayit yapabilirler.

KKTC Adaylari icin kayit kabul kosullari:

KKTC vatandasi aday 6grenciler ile KKTC'de lise egitiminin tamamini tamamlamis T.C. vatandasi
dgrencilere yonelik diizenlenen UKU Ogrenci Yerlestirme ve Burs Siralama Sinavi’nda
gosterdikleri basari ve tercih ettikleri programlar dogrultusunda lisans programlarina yerlesirler.

Uluslararasi Adaylar icin kayit kabul kosullari:
Lisans programlarimiza basvurulari online olarak direkt basvuru portali Gizerinden yapilabilir.
Kabul kosullarinda istenen belgeler asagidaki gibidir:

Doldurulmus basvuru formu,

Yiiksek/ikincil Sertifika veya esdegerleri (6r. O/A'Level, WAEC/NECO)


https://www.ciu.edu.tr/tr/node/933
https://www.ciu.edu.tr/tr/node/933
https://www.ciu.edu.tr/tr/node/733

ingilizce Dil yeterliliginin kaniti: TOEFL (65 IBT) veya IELTS (5.5). Bu belgelere sahip olmayan
dgrenciler, kampise varislarindan sonra UKU ingilizce yeterlilik sinavina gireceklerdir,

Uluslararasi pasaport/dogum belgesinin taranmis kopyasi,

Eksiksiz doldurulmus ve imzalanmis UKU Kural ve Yénetmelikleri belgesi (online basvuru sirasinda
indirilebilir).

PROGRAM MEZUNIYET YUKUMLULUKLERI

SN | Program adi Dijital Oyun Tasarimi
1 | Program derecesi Lisans Diplomasi — Dijital Oyun Tasarimi Lisansi
2 | Siiresi 4 akademik yil
3 | Dénem sayisi 8 akademik dénem

Programa kayitli olunmasi

Yakamlalikleri

4 | gereken asgari donem 2 akademik dénem
sayisl
5 | Kredi sayisi (asgari) 122 kredi (240 AKTS)
6 | Ders sayisi 41
7 | Kredili ders sayisi 38
8 | Kredisiz ders sayisi 3 - (2 ders ve 1 Yaz Staji)
9 | Mecburi ders sayisi 28
10 | Secmeli ders sayisi 13
“Universite Secmeli” ders
11 | sayisi ve “Alan Secmeli 3 Universite Se¢cmeli; 6 Alan Secmeli. Toplam 9 ders.
Ders” Sayisi
12 “Serbest Secmeli” ders 4
sayisl
13 Mezuniyet iin gerekli Program Mezuniyet Yukimluliklerini tamamlamak.
sartlar

1) Asgari 122 kredilik (240 AKTS) calismanin tamamlanmis
olmasi,

2) Programdaki tim derslerin tamamlanarak kredili derslerin
en az “D” veya “E”/”T” harf notunu ve kredisiz derslerden
ise “S” veya “E”/"T” harf notunu almis olmasi,

14 Program Mezuniyet

3) Dijital Oyun Tasarimi alanlarinda igerik tGreten kurum ve
kuruluslarda ya da gorsel-isitsel icerik Uretimiyle ilgilenen
diger platformlarda 20’ser ginlik iki ayri yaz stajini
tamamlamasi ve staj derslerinden “S” harf notunu almasi,

4) Genel Akademik Not Ortalamasi (GANO/CGPA) 4.00

Uzerinden 2.00 veya Uzerinde olmasi, gerekir.




ONCEKi OGRENMELERiIN TANINMASI

Uluslararasi Kibris Universitesi'nde tam zamanh 6grenciler ilgili tiiziik cercevesinde bazi
derslerden muaf tutulabilir. Daha énce baska bir kurumda alinan dersin igerigi UKU'de verilen
dersle esdeger ise, ders icerigi degerlendirildikten sonra ilgili fakilte/enstitl onayi ile 6grenci bu
dersten muaf tutulabilir.

PROGRAMIN PROFiLI

Uluslararasi Kibris Universitesi iletisim Fakdltesi, Reklamcilik ve Halkla iliskiler, Gazetecilik ve
Radyo ve Televizyon olmak Uzere (g ayri bélim olarak 1997 yilinda 6grenci alimina baslamistir.
Daha sonralari bir yil hazirlik okulu déneminden sonra, Gérsel iletisim Tasarimi Bélimi 2006-
2007 akademik yilinda faaliyete ge¢mistir. Dijital Oyun Tasarimi bolimu ilk 6grencilerini 2023-
2024 Akademik yili gliz doneminde almaya baslamistir. Dijital oyun tasarimi alaninin hizla degisen
dogasl ve medya teknolojilerinin evrilen yapisi dogrultusunda hazirlanan egitim programimiz;
hem kuramsal altyapiyi gliclendiren dersleri hem de mesleki yetkinlik kazandiran uygulamal
icerikleri kapsamaktadir. Oyun kuramlari, kullanici deneyimi, etkilesimli anlati, oyun psikolojisi ve
kiltlrel analiz gibi kuramsal derslerin yani sira; oyun motorlari, programlama, gorsel-ses tasarimi,
2D-3D modelleme ve oyun gelistirme stlidyosu gibi uygulamali derslerle 6grenciler, hem yaratici
hem de teknik yeterlilikler kazanirlar. Ogrenciler, kuram ve pratigi bir araya getirerek 6zgiin dijital
oyun projeleri Giretebilmekte; analitik disiinme becerilerini ve arastirma stratejilerini gelistirerek
sektorel ihtiyaglara yanit verecek diizeye ulasmaktadir. Program, 6grencilerin sektérel deneyim
kazanmalarini ve profesyonel baglantilar gelistirmelerini desteklemek amaciyla yapilandiriimistir.
Bu dogrultuda 6grencilerin dijital oyun tasarimi, gérsel medya Uretimi veya interaktif icerik
gelistirme alanlarinda faaliyet gosteren kurum ve kuruluslarda 20’ser ginllk iki ayri staj yapmalari
ongorilmektedir. Bu stajlar sayesinde Ogrenciler, egitim siirecinde edindikleri bilgileri gercek
dretim ortamlarinda uygulama firsati bulmakta ve mezuniyet sonrasi is yasamina hazir hale
gelmektedirler.

Bollimimiizde, alaninda uzman tam zamanl akademik kadronun yani sira sektdrde aktif olarak
calisan yari zamanli 6gretim elemanlari da derslerde yer almakta ve glincel sektorel bilgi aktarimi
saglanmaktadir. Ayrica, oyun gelistiricileri, medya profesyonelleri ve taninmis akademisyenler
konuk edilerek égrencilerle bilgi ve deneyimlerini paylasmaktadir. Ogrenciler, iiniversitemizde
bulunan dijital medya laboratuvarlari, oyun tasarim stidyolari ve ¢ok disiplinli yaratici iretim
alanlarinda bireysel ya da grup projeleri ylriitme olanagl bulurlar. Ders kapsaminda veya
bagimsiz olarak gelistirdikleri oyun projeleri, akademik danismanlikla desteklenmekte ve ulusal
ve uluslararasi yarismalara katilimlari tesvik edilmektedir. Boylece 6grencilerimiz yalnizca teknik
beceri kazanmakla kalmaz, ayni zamanda portfolyo olusturarak profesyonel diinyaya giicli bir
baslangic yapma sansi elde ederler.



Teorik ve pratik egitim arasinda dikkatli bir denge gozetilerek etkili egitim amaglanmaktadir.
Ogrenciler sadece animasyon ve oyun tasariminin arkasindaki temel fikirleri anlamakla
kalmayacak, ayni zamanda bu bilgileri ¢esitli farkli alanlara uygulayabileceklerdir. Kisacasi
program, 6grencilerine hem etkilesimli eglence alaninda basari icin gerekli araclardaki uzmanlk
bilgisini hem de temel sanatsal kavramlarda ylksek teknik yetkinligi aktarmayi amaglamaktadir.
Staj olanaklari ve 0Ozel projeler araciligiyla, program ayni zamanda 6grencilerin yaratici
yeteneklerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu, kendi estetiklerini ve yiksek derecede kisisel
mikemmellik ve profesyonelliklerini olusturmalarina yardimci olacaktir. Bolim, 6grencilerin en
yuksek kalitede oyunlar ve animasyonlar yaratmalarini saglayacak son teknoloji ekipmanlara
sahiptir. Ek olarak, 6grenciler gercege yakin insan animasyonlariicin bir hareket yakalama tesisine
erisebileceklerdir. Ek olarak, tam dolu bir yesil ekran stiidyosu ve yiksek kaliteli bir fotograf
stiidyosu sayesinde dgrenciler bol miktarda prodiiksiyon sansina sahip olurlar. Ogrenciler, fakiilte
icindeki televizyon stiidyolarina, ses stiidyolarina, kurgu odalarina ve video ekipmanina erisebilir.
Cesitli endustrilerde Dijital Oyun Tasarimi derecesi mezunlari igin birgok is olanagi bulunmaktadir.
Ornegin, mezunlar animasyon ve oyun tasarim sirketlerinde, reklam ajanslarinda, yapim
sirketlerinde ve TV kanallarinda yapimci, sanat yonetmeni, animator, karakter tasarimcisi, arayiiz
tasarimcisi ve gorsel efekt siipervizérii olarak is bulmakta cok az sorun yasayacaklardir. Ogrenciler
ayrica kendi yapim sirketlerini kurabilecek ve gorece duislik is giris masraflari sayesinde diinya
¢apindaki animasyon ve oyun tasarimi pazarlarina hizmet edebileceklerdir.

OGRETiIM PROGRAMI VE KREDILER

Dijital Oyun Tasarimi Boliimii Miifredati

ILETiSIM FAKULTESI / DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU MUFREDAT (2024)

YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
COMM101 KITLE ILETISIMINE GIRiS (3+0) 3 6
GADsS101 ANIMASYON VE OYUN TASARIMINA GIRI$ (2+2) 3 5
GADS103 CizZiM VE KiL MODELLEME (3+2) 4 7
GADS105 ANLATIYA GIRiS (3+0) 3 5
GADS107 SANAT VE KULTUR TARIHI (3+0) 3 5
1 TURK100/ ) ) N 0 5
TREG100 TURKGE/ TURK DILI (2+0)
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 16 30




YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
GADS102 OYUN MOTORLARINA GIRiS (3+2) 4
GADS10 OYUN TASARIMCILARI ICIN CizZiM VE STORYBOARD (2+2) 3
HISTlOO/ . - L A 0 2
2 TARH100 MEDENIYET TARIHi/ MODERN TURKIYE TARIHi (2+0)
CMPE111 PROGRAMLAMAYA GIRIS (3+2)
PSYC110 PSIKOLOJi (3+0)
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 14 30
YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
GADS205 OYUN SEVIYE TASARIMI (3+2) 4 7
GADS207 2BOYUTLU OYUN ANIMASYONU (3+2) 4 7
3 GADS221 OYUN iCIN HIKAYELESTIRME VE SENARYO YAZIMI (3+0) 3 6
COMMXX1 SERBEST SECMELI (3+0) 3 5
UNIEXX1 UNIVERSITE SECMELI (3+0) 3 5
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 17 30
YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
GADS202 ARAYUZ VE ETKILESIM TASARIMI (3+2) 4 7
GADS206 KARMASIK OYUN MEKANiGi (3+2) 4 8
A ILAW242 iLETISIM HUKUGU VE ETIGI (3+0) 3 5
COMMXX2 SERBEST SECMELI (3+0) 3 5
UNIEXX2 UNIVERSITE SECMELI (3+0) 3 5
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 17 29
YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
GADS301 3D MODELLEME, YUZEY DOKUSU VE AYDINLATMA-| (3+2) 4 5
GADS303 OYUN TASARIMI iCiN 3D ANIMASYON (3+2) 4 6
GADS300 YAZ STAJI-I (0+0) 0 5
5 COMMXX2 SERBEST SECMELI (3+0) 3 5
GADSXX1 ALAN SECMELI (3+0) 3 5
UNIEXX3 UONIVERSITE SECMELI (3+0) 3 5
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 17 31




YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
GADS302 3D MODELLEME, YUZEY DOKUSU VE AYDINLATMA-II (3+2) 4 7
GADS304 YAPAY ZEKA UYGULAMALARI (3+2) 4 7
6 GADSXX2 ALAN SECMELI (3+0) 3 5
GADSXX3 ALAN SECMELI (3+0) 3 5
COMMXX3 SERBEST SECMELI (3+0) 3 5
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 17 29
YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
GADS401 MEZUNIYET PROJESI-I (3+4) 5 7
GADS403 ILERI SEVIYE OYUN TASARIMI (3+2) 4 7
; GADS405 OYUN TASARIMINDA iSLETME VE ENDUSTRI (3+0) 3 7
GADSXX4 ALAN SECMELI (3+0) 3 5
GADSXX5 ALAN SECMELI (3+0) 3 5
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 18 31
YEREL AKTS
Dénem | DERS KODU DERS ADI (T+P) KREDI
GADS402 MEZUNIYET PROJESI-II (3+4) 5 8
GADS404 OYUN TASARIMI iCIN PSIKOLOJi (3+0) 3 8
8 GADS406 OYUN TARIHi VE ANALIZI (3+0) 3 8
GADSXX6 ALAN SECMELI (3+0) 3 5
(DONEM)/(TOPLAM) KREDILER= 17 29
13 SECMELI DERS TOPLAM 39 YEREL KREDIDIR. MUFREDATIN TOPLAM KREDISININ %30.23'U TUTARINDADIR.
13 SECMELI DERS TOPLAM 65 AKTS DEGERINDEDIR VE MUFREDATIN %27'Si SECIMLIK DERSTIR.
YEREL
. - AKTS
ALAN SECMELi DERSLER KREDI
VICD103 SERBEST CizZiM-| (2+2) 3 3 5
VICD104 SERBEST CiziM-II (2+2) 3 3 5
VICD314 ENFORMASYON iLETIiSIMi VE TELEKONFERANS (2+2)3 3 5
VICD317 BUTUNLESIK PAZARLAMA ILETiSIMi (3+0) 3 3 5




VICD320 TV YAPIMININ TEMELLERI (2+2)3 3 5
VICD404 PORTFOLYO TASARIMI (3+0) 3 3 5
VICD406 TASARIM VE BILGI TEKNOLOJLERI (2+2) 3 3 5
VICD410 AYDINLATMA TASARIMI (2+2)3 3 5
VICD411 REKLAM KAMPANYASI TASARIMI (3+0) 3 3 5
VICD415 KONSEPT GELISTIRME (3+0) 3 3 5
VICD420 ESTETIK (3+0) 3 3 5

OGRENME TAKSONOMISI

Gozlemlenen Ogrenme Ciktilarinin Yapisi (SOLO) Taksonomisi, 6grencilerin bir konuyu anlama
diizeylerindeki artan karmasikhgl sistematik olarak siniflandirmak igin yaygin olarak kullanilan bir
cercevedir. Bu taksonomi, egitimcilerin biligsel gelisimi degerlendirmesine, etkili 6grenme etkinlikleri
tasarlamasina ve artan anlama ve elestirel diisinme seviyeleriyle uyumlu degerlendirme siiregleri
olusturmasina yardimci olan bir arag olarak islev gorr.

PROGRAM CIKTILARI
ILETiSIM FAKULTESI DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU PROGRAM CIKTILARI

Dijital Oyun Tasarimi programinin tim derslerini tamamlayan bir mezunumuz;

GADS PC1: Mezunlar, etkilesimli eglence deneyimleri olusturmak igin temel oyun tasarimi ilkeleri,
mekanikleri ve sistemleri konusunda kapsamli bir anlayis sergileyeceklerdir.

GADS PC2: Mezunlar, dijital oyun ortamlarina 6zgi etkileyici anlatilar, karakter gelistirme ve
etkilesimli hikaye anlatim teknikleri konusunda ileri diizey beceriler gelistireceklerdir.

GADS PC3: Mezunlar, farkli platformlarda islevsel dijital oyunlar olusturmak igin gerekli olan oyun
gelistirme yazilimlari, programlama dilleri ve teknik araglar konusunda yetkinlik kazanacaklardir.

GADS PC4: Mezunlar, oyun projeleri icin tutarli gorsel kimlikler gelistirmek amaciyla gorsel iletisim
ilkeleri, dijital sanat Uretimi ve estetik tasarim kavramlarinda ustalik kazanacaklardir.

GADS PC5: Mezunlar, oyuncu etkilesimini artiran ve oyun akisini optimize eden sezgisel ve erisilebilir
kullanicr araylzleri ve deneyimleri tasarlayacaklardir.



GADS PC6: Mezunlar, oyunlari iletisimsel medya ve kiltirel birer yapit olarak anlamak amaciyla
iletisim kuramlarini, medya c¢alismalari kavramlarini ve kiltirel bakis agilarini analiz edecek ve
uygulayacaklardir.

GADS PCG7: Mezunlar, oyun gelistirme projelerinde takim liderligi, kaynak yonetimi ve tretim sireci
yonetimi gibi etkili proje yonetimi becerileri sergileyeceklerdir.

GADS PC8: Mezunlar, oyun pazarlarini degerlendirecek, tiiketici davranislarini analiz edecek ve oyun
yayinciligl, pazarlamasi ve gelir modeli olusturma konularinda is stratejileri gelistireceklerdir.

GADS PC9: Mezunlar, mobil cihazlar, konsollar, PC ve yeni teknolojiler dahil olmak lizere ¢esitli
platformlara yonelik oyunlar gelistirecek; platforma 6zgi kisitlamalar ve firsatlari anlayacaklardir.

GADS PC10: Mezunlar, etkileyici oyun deneyimlerini desteklemek ve anlati hedeflerine katki
saglamak amaciyla ses efektleri, mizik ve ses 6gelerini etkili sekilde entegre edeceklerdir.

GADS PC11: Mezunlar, oyun mekaniklerini oyuncu katilimini strdirmeye ve olumlu kullanici
deneyimleri saglamaya yonelik olarak tasarlamak icin psikoloji ve davranis bilimleri ilkelerini
uygulayacaklardir.

GADS PC12: Mezunlar, oyun tasariminda temsil, bagimhlik, siddet ve oyun medyasinin toplumsal
etkisi gibi etik konulari taniyacak ve ele alacaklardir.

GADS PC13: Mezunlar, sanatgilar, programcilar, yazarlar ve diger paydaslarla yaratici vizyonlari ve
teknik gereksinimleri acgik bir sekilde iletisim kurarak disiplinler arasi ekiplerde etkili sekilde
¢ahisacaklardir.

GADS PC14: Mezunlar, mevcut oyunlari elestirel sekilde analiz edecek, tasarim kararlarini
degerlendirecek ve oyunlarin kiltirel ve iletisimsel olgular olarak akademik tartismalarina katki
saglayacaklardir.

GADS PC15: Mezunlar, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik, yapay zeka ve diger yenilik¢i platformlar
ve araclar dahil olmak Gzere yeni oyun teknolojilerine uyum saglayacaklardir.

GADS PC16: Mezunlar, yaratici ve teknik yeteneklerini ortaya koyan kapsamli portfolyolar
hazirlayacak ve c¢alismalarini sektor profesyonellerine ve potansiyel isverenlere etkili bir sekilde
sunacaklardir.
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DERS-PROGRAM CIKTILARI MATRISI

Dersler

Program
iktilari

10

11

12

13

14

15

16

GADS101

GADS102

GADS103

GADS104

GADS105

VNS NN

GADS107

GADS202

GADS205

GADS206

GADS207

Wlwl w w
wviov v un

NN NI N| R

vl vl v »n

v vl vl w

W W wlw

GADS221

W N[NNI NP W Ol u un

ORI RIS
N

NN NI N N &N

GADS300

GADS301

GADS302

GADS303

GADS304

GADS401

GADS402

GADS403

vifuluun g un a Al R W W W W_dlRl O R OO0

vl VN R RIR GV | BB BARINU RN RR

N[NNI NI N NN
viulvu| v vl Bif B
N[NNI NI N NN

RR R R R R~

NI[NIN|N

NINININ

viulu unn Wl Wl wlu

N[NNI NI N NN N O N NNN

il | Wl Wl wlu

gl |l VI IN| N[N U W W W W WINWN O NN

GADS404

GADS405

(9]

GADS406

W wluwuluwluwv| unnun

W =l n N R(IR(IRERI O N WO W W WO N R[NR|~=

al Nl sl el R R R AW

PSYC110

ILAW242

U D WwlkrlO|R[R|R| R

CMPE111

TURK100 / TREG100

HIST100 / TARH100

iliski Dizeyi: 5: En cok 4: Cok

3:Orta 2: Az

MEZUNLARIN MESLEKI PROFiLI

1: Cok az

Dijital Oyun Tasarimi, oyun enddstrisinin hizla blylmesi, dijital medya ve etkilesimli icerik
alanlarinin gelismesi, yaratici sektorlerde nitelikli profesyonel ihtiyacinin artmasi gibi dinamiklerle
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glnlimiizde 6nemli bir gereksinimi karsilamaktadir. Bolimimiiz, dijital oyun ve interaktif medya
alanlarinda llkemizin ve diinyanin gelecegine yaratici, etik ve teknik agidan donanimli bireyler
kazandirmayi hedeflemektedir.

Dijital Oyun Tasarimi Boliminden mezun olan 6grenciler, kazandiklari disiplinlerarasi distinsel
beceriler, yaratici tasarim anlayisi ve yeni nesil dijital teknolojilere hakimiyetleri sayesinde oyun
ve medya sektoriniin birgok farkl alaninda kariyer yapma imkanina sahip olurlar. Ayrica dileyen
ogrenciler, akademik kariyer yolunda ilerleyerek oyun calismalari ve dijital kiltir alanlarinda
uzmanlasabilirler. Bolimim{z ile oyun stlidyolari, dijital medya ajanslari, animasyon sirketleri ve
yazilim firmalari arasinda kurulan is birlikleri sayesinde 6grencilerimiz, egitimleri sliresince gercek
sektér deneyimi edinme firsati bulmaktadir. Mezunlarimiz, edindikleri teknik bilgi, yaratici
distinme ve proje Gretme becerileriyle 6zellikle asagidaki alanlarda kariyer olanaklarina sahiptir:

e Oyun Tasarimi ve Gelistirme

e Oyun Programlama

e 2D ve 3D Karakter ve Ortam Modelleme

e Animasyon ve Hareketli Gorsel Tasarimi

e UX/UI (Kullanici Deneyimi ve Araylz) Tasarimi
o Etkilesimli Medya Tasarimi

o Dijital Hikaye Anlatimi ve Anlati Tasarimi

e Ses Tasarimi ve Oyun Mdzikleri

e AR/VR (Artirilmis ve Sanal Gergeklik) Uygulamalari
e Yapay Zeka Destekli Oyun Sistemleri

e Post-prodiiksiyon ve Oyun Videolari Uretimi

e Oyun Yayincihigi ve Pazarlamasi

e Yaratici Direktorliik ve Oyun Projesi Yonetimi
e Egitsel Oyunlar ve Similasyon Gelistirme

Dijital Oyun Tasarimi Bolim{, oyun dlnyasinin yaratici ve teknolojik yonlerine ilgi duyan, kendi
oyun dlinyasini tasarlamak isteyen, hem bireysel hem de ekip galismasina yatkin, yenilikgi
distinen 6grencilere ¢cagin gereklerine uygun donanimli bir egitim sunar.

BiR UST OGRENIME GECIS

Lisans mezunlari ylksek lisans programlarina bas vurabilir.
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SINAVLAR, DEGERLENDIRME VE NOTLANDIRMA

Her ders icin uygulanan 6lgme ve degerlendirme yontemleri ilgili 68retim Uyesi/leri tarafindan
hazirlanan ve Bilgi paketinde yer alan “Ders Ogretim Plani”’nda tanimlanmustir. Sinavlar ve ders
basari notlari ile ilgili olarak Uluslararasi Kibris Universitesi Onlisans, Lisans Egitim-Ogretim ve
Sinav  yonetmeliginin ilgili maddeleri uygulanir (https://sis.ciu.edu.tr/regulations-and-
forms/regulations/211?ZhKoCbpKgH6FNZQJJA3CxT2giXRZNt2aJoWO)

Notlandirma Sistemi

UKU UKU Diger Universite 100'lik
Basari Harf sistem notlarinin UKU
Katsayisi | Notu karsilig

4 A 84,5-100

3,7 A- 79,5-84,49

3,3 B+ 74,5-79,49

3 B 69,5-74,49

2,7 B- 65,5-69,49

2,3 C+ 62,5-65,49

2 C 59,5-62,49

1,7 C- 56,5-59,49

1,3 D+ 53,5-56,49

1 D 49,5-53,49

0,7 D-

0 . 0-49,49

MEZUNIYET KOSULLARI

Lisans programindan mezun olabilmek igin programin miifredatinda yer alan toplami 240 AKTS
(122 ulusal kredi) olan derslerin tamaminda en az D/S notu alarak basari saglamak, 1 yaz stajini
belirtilen siire ve kalitede tamamlamak ve 4.00 (izerinden 2.00 Genel Not Ortalamasina (GANO)
sahip olmak gereklidir.

EGiTiM TURU (MODE OF STUDY)

Bu program tam zamanli bir programdir.
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BOLUM BASKANI YA DA ESDEGERI

Dog. Dr. Dilan CIFTCI

dciftci@ciu.edu.tr

903926711111 - 2300
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TYYGC/PROGRAM YETERLILIKLERI MATRISI

TYYC Diizeyleri Yeterlilik Profilleri

TURKIYE YUKSEKOGRETIM YETERLILIKLER CERCEVESI (TYYC)
YETERLILIK PROFILLERI

YUKSEKOGRETIM
MESLEKI EGITIM
YETERLILIKLERI

YUKSEKOGRETIM YOKSEKOGRETIM
DUZEYLERI

TOPLAM SURE (YIL)
S

ON
USANS’

(120 AKTS)

1. Lisans programlari icerisinde veya lisans programlari ile iliskilendirilmis bilgi agirlkli 6nlisans egitim ve 6gretim
programlari

2. Lisans programlari icerisinde veya lisans programlari ile iliskilendirilmis uygulama agirlikh 6nlisans egitim ve
O0gretim programlari

3. Meslek yiiksekokullari uygulama agirlikh 6nlisans egitim ve 6gretim programlari

4. Bilgi agirlikli lisans programlari

5. Uygulama agirhikli lisans programlari

6. Bilgi agirlikli tezli veya tezsiz yikseklisans programlari

7. Uygulama agirhikl tezli veya tezsiz yikseklisans programlari

8. Doktora programlari
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Cizelge 1: TURKIYE YUKSEKOGRETiIM YETERLILIKLER CERGEVESI (TYYC) 6. Diizey (Lisans
Egitimi) Yeterlilikleri

Onemli Not: Diizey 5, Diizey 7 ve Diizey 8 yeterlilikleri i¢in bkz: http://tyyc.yok.gov.tr/?pid=33(Diizey
(Yiiksek Ogretim Yeterlilikler Cergevesi TC ve KKTC igin esdegerdir.)

TURKIYE YUKSEKOGRETIM YETERLILIKLER CERGCEVESI (TYYC)
6. Diizey (Lisans Egitimi) Yeterlilikleri

TYYGC YETKINLIKLER
DUZEYi .. .
BILGI BECERILER Bagimsiz Ogrenme iletisim ve Sosyal Alana Ozgii
-Kuramsal -Bilissel Calisabilme Yetkinligi Yetkinlik Yetkinlik
- - ve
Olgusal Uygulamah Sorumiuluk
Alabilme
Yetkinligi
TYYG1 TYYC2 TYYC4 Alaniile [TYYCZ Alaninda |TYYGC10 Alani ile ilgili TYYC15 Alani ile
Alanindaki Alaninda edindigi ilgili ileri edindigi ileri konularda ilgili kisi ve ilgili verilerin
giincel bilgileri |ileri diizeydeki duizeydeki bir duizeydeki bilgi ve [kurumlar bilgilendirebilme; (toplanmasi,
iceren ders kuramsal ve calismayi becerileri elestirel |diisiincelerini ve sorunlara [yorumlanmasi,
kitaplari, uygulamall bagimsiz olarak | bir yaklasimla iliskin g6z{im Onerilerini uygulanmasi ve
6 uygulama arag- |bilgileri yliritebilme. dederlendirebilme |yazil ve s0zlU olarak sonuglarinin
LiSANS |gereclerive  |kullanabilme.  |TYYGS5 Alaniile |TYYG8 Ogrenm |2ktarabilme. duyurulmasi
diger igil e gereksinimlerini [TYYG11 Alani ile ilgii ~ |353malannda
T |kaynaklarla uygulamalarda | belirleyebilme ve |konularda diisiincelerini ve |©Plumsal,
EQF- |desteklenen  [TYYGC3 karsilagilan ve  |6grenmesini sorunlara iliskin goziim bilimsel, kiltdrel
LLL: fileri diizeydeki |, i i |ONgBriilemeyen  |y6nlendirebilme.  |snerilerini nicel ve nitel | etik degerlere
6. Diizey |kuramsal ve ert di i 9 karmasik TYYCO Y verilerle destekleyerek uygun hareket
uygulamali lleri dizeydeki | ian cozmek €9 Yasam uzman olan ve olmayan  |€tMe:
2o . bilgi ve becerileri |7 7. boyu 6grenmeye | 5
QF- bilgilere sahip kullanarak verileri |'9" l).!reys.el V€ iligkin olumlu kigilerle paylagabilme. TYYC16 Sosyal
EHEA: |07 yorumlayabilme | SKIP Uvesi olarak iy TYYG12 Toplumsal haklarin
1. Diizey ve sorumluluk gelistirebilme.  [sorumluluk bilinci ile evrenselligi,
degerlendirebilme, alabilme. yasadigi sosyal cevre icin [S0sval adalet,
sorunlari TYYG5 proje ve etkinlikler kalite kdilturd ve
tanimlayabilme,  |Sorumlulugu diizenleyebilme ve bunlari |<Ultdrel
analiz edebilme, |altinda uygulayabilme. dederlerin -
arastirmalara ve Qall§anlarm bir TYYC13 Bir yabana dili en ';23:2?::1;2 s
kanitlara dayall proje . az Avrupa Dil Portfoyl Bl | sa818: ve !
c6zuim Onerileri  |cergevesinde Genel Diizeyinde ._9 g Ve
istirebi isi i guvenligi
gelistirebilme. g?hsu.nlenn.e S kullanarak alanindaki konularinda
ybnelik etkinlikleri bilgileri izleyebilme ve i hili
lanlayabilme ve S yeterli bilince
P meslektaglari ile iletisim sahip olma.

ybnetebilme.

kurabilme.

TYYC14 Alaninin
gerektirdigi en az Avrupa
Bilgisayar Kullanma Lisansi
Tleri Diizeyinde bilgisayar
yazilimi ile birlikte bilisim
ve iletisim teknolojilerini
kullanabilme.
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Cizelge 2. Programin Lisans Diizeyi TYYC Ciktilarini Saglamasi.

BiLGI |BECERILER YETKINLiKLER
Kuramsal -Biligsel Bagimsiz Ogrenme Yetkinligi |iletisim ve Sosyal Yetkinlik Alana Ozgii
Olgusal FUygulamali [Calisabilme ve Yetkinlik
Sorumluluk
Alabilme Yetkinligi
TYYC TYYC TYYC [TYYC TYYCTYYC [TYYC TYYC [TYYC TYYC [TYYC TYYC TYYC [TYYC [TYYC [TYYC TYYC
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 (11 (12 (13 14 (15 |[16
Program Ciktila
PC1 5 5 5 5 3 5
PC2 5 3 5
PC3 5 3 5
PC4 4 5
PC5 2 2 2 5
PC6 4 5
PC7 4 5
PC8 3 5 4 5 4 5
PC9 5 4 4 4 5 3 4 5
PC10 5 5 3 5
PC11 5 4 5
PC12 3 5 5 5 5
PC13 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5
PC14 5 4 5 5 5
PC15 3 3 5 3 5 5 5 5 5
PC16 5 5 5 5 5 5 5 5 5

5. Cok yuksek 4. Yiksek 3. Orta 2. Diislik 1. Cok dustk
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Cizelge 3. Turkiye Yiiksekogretim Yeterlilikler Cergcevesi Tanimlari (Sanat alani Lisans diizeyi)

Fakiilte/Yiiksekokul/Meslek Yiiksekokulu: iletisim Fakiiltesi

Program: Dijital Oyun Tasarimi Béliimii (ingilizce)

Sira -
Temel Alan Program Yeterligi
Numarasi
1 T1. Sanat kiiltlra ve estetik konularina iliskin bilgiye sahiptir.
2 T2. ilgili sanat alanina 6zgii sanat tarihi konusunda bilgi sahibidir.
3 T3. Sanat ve tasarim materyalleri bilgisine sahiptir.
4 T4. Sanat ve tasarim yontem ve teknikleri konusunda bilgi sahibidir.
Bilgi -
5 g T5. llgili sanat alanindaki yasal dizenlemeler ve islemler konusunda bilgi
sahibidir.
6 T6. ilgili sanat alaninin iliskili oldugu disiplinlerarasi etkilesim konusunda bilgi
sahibidir.
7 T7. Arastirma yontemleri konusunda bilgi sahibidir.
8 T8. Sanatsal elestiri yontemleri konusunda bilgi sahibidir.
9 T9. Sanat ve bilim etigi konusunda bilgi sahibidir.
10 Al. Kuram ve uygulama butlnlGgi saglar.
11 A2. ilgili sanat alanina iliskin yontem ve teknikleri kullanir.
12 A3. ilgili sanat alaninin icindeki alt disiplinlerin etkilesimini degerlendirir.
13 Beceriler A4. Coziimlemeye dayali yorum becerisine sahiptir.
A5. Cok boyutlu algilayabilme, disiinebilme, tasarlayabilme, uygulayabilme
14 becerisini gelistirir.
15 A.6 Duyusal alglyi somutlastirir.
= R1. Tek basina, bagimsiz olarak ve/veya grup icinde uyumlu ve tretken
16 = Bagimsiz olarak calisir.
< Calisabilme
=
17 E ve R2. Proje slrecleri icinde etkin olarak yer alir.

18




18

19

Sorumluluk

R3. Alaniyla ilgili 6zgiin yapitlarini toplumla paylasir ve sonuglarini

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Alabilme degerlendirir.
L1. Kendi ¢alismalarini sorgular.
Ogrenme
& . ... | L2. Coziimleyici ve elestirel dlstnr.
Yetkinligi
L3. Yasam boyu 6grenme kavramini 6ziimser.
C1. Hedef kitlesini tanimlayarak alani ile ilgili galismalari paylasir.
_ C2. Galismalarini topluma anlatabilecek iletisim becerisine sahiptir.
lletisim ve
Sosyal C3. Alantile ilgili konulari uzman ya da uzman olmayan kisilere gorsel, yazil
Yetkinlik ve sozI0 iletisim yontemlerini kullanarak etkin ve dogru olarak aktarir.
C4. Bir yabanci dili kullanarak alanindaki bilgileri izler ve meslektaslari ile
iletisim kurar (Avrupa Dil Portfoyl Genel Diizeyi : B1 Dlzeyi).
C5. Alaninin gerektirdigi en az Avrupa Bilgisayar Kullanma Lisansi ileri
Diizeyinde bilgisayar yazilimi ile birlikte bilisim ve iletisim teknolojilerini
kullanir.
P1. Sanat ve tasarim konusunda ulusal ve uluslararasi degerlerin farkindadir.
) P2. Soyut ve somut kavramlari; yaratici disiinceye, yenilik¢i ve 6zgiin
Alana Ozgll | yapitlara dénistirebilir.
Yetkinlik

P3. Alaninda basariyla is yuritebilecek duyarliliga sahiptir.

P4. Estetik farkindaliga sahiptir.
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Cizelge 4. Tiirkiye Yiiksekogretim Yeterlilikler Cergevesi Dijital Oyun Tasarimi Alani (Lisans Diizeyi) ve
Dijital Oyun Tasarimi Program Giktilari Matrisi

Fakiilte/Yiiksekokul/Meslek Yiiksekokulu: iletisim Fakiiltesi
Program: Dijital Oyun Tasarimi Baliimii (ingilizce)

Program
Ciktilar
Ulusal

Yeterlilikler ol alalmol<e!lunl o
Cercevesi [TC-KKTC s SIS N S I B N S S S B« N < S s S s S B s S s S B s s X
a a a a a a a a a a a a a a a a
T1
T2
T3
Bilgi (T) T4
-Kuramsal ™
-Olgusal 16
T7
T8
T9
Al
. A2
Beceriler (A)
A3
-Bilissel
-Uygulamali A4
A5
A6
Bagimsiz R1
Galisabilme ve
Sorumluluk R2
Alabilme
Yetkinligi (R) R3
L1
o Ogrenme L2
= Yetkinligi (L)
c
' L3
@
> C1
. Cc2
lletisim ve
Sosyal c3
Yetkinlik (C)
ca
c5
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P1

Alana Ozgi | P?

P4

Cizelge 5: Program Egitim Amaglari ve Program Ciktilari Matrisi

EGITiM AMAGLARI

EA1 EA2 EA3 EA4 EAS EA6
PROGRAM
CIKTILARI

PC1 2 5 4 3

PC2 5

PC3

PC4

PC5

PC6

PC7

vl w| w| x|l Lnf n
wn
wu
w

PC8

PC9 2

PC10

PC11

PC12 5 5

PC13 3

vl | w|l L L »n
N

PC14

PC15 1 4 5

PC16 5

5. Cok yuksek 4. Yiksek 3. Orta 2. Duslik 1. Cok disuk



