Bilgisayar Oyunları Tasarımı
BCO 623 – Bahar Dönemi 2014 (3 kredi)

Bilgisayar Grafiği Anabilim Dalı
Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Tezsiz Yüksek Lisans Programı
Bilişim Enstitüsü, Hacettepe Üniversitesi
DERS PROGRAMI
· Lojistik:

Ders başlığı: BCO 623 Bilgisayar Oyunları Tasarımı, Bahar Dönemi 2014
Kredi sayısı: 3

Derslik yeri: BÖTE Seminer Odası
Gün & zaman: Perşembe, 18:30-21:15
18:30-19:15 : Sunum/ders

19:30-20:15 : Oyun tartışması
20:30-21:15 : Proje zamanı

Ders Web Alanı: http://yunus.hacettepe.edu.tr/~htuzun/courses/bco623-2014-spring/
· Öğretim üyesi: Dr. Hakan TÜZÜN

Öğretim görevlisi çalışma yeri: BÖTE, Oda 4

E-posta: 
Hakan Tüzün: htuzun@hacettepe.edu.tr
FaceBook: http://www.facebook.com/HakMan
Skype: htuzun

PSN: HakManT

· Ders Tanımı:

(http://www.bil-grafik.hacettepe.edu.tr/tezsiz.htm)

Bilgisayar oyunlarının önemli gelişmeleri dahil bilgisayar oyunlarına ve bilgisayar oyun sanayine giriş. Oyun dengesi, hikayelendirme, bilmece tasarımı, karakterizasyon gibi oyun konuları. Oyun özellikleri, seviye tasarımı, gerekli teknolojiler gibi tasarım ve elde etme konuları. Proje idaresi, etik kavramlar, profesyonel başlıklar, ekonomik faktörler gibi oyun sanayi ile ilgili konular.
· Ders Kaynakları:

Game Design: Theory and Practice, Second Edition

by Richard Rouse III   ISBN: 1556229127
Wordware Publishing 
2005 (698 sayfa)

Chapter 1 What Players Want

Chapter 2 Interview: Sid Meier

Chapter 3 Brainstorming a Game Idea: Gameplay, Technology, and Story

Chapter 4 Game Analysis: Centipede

Chapter 5 Focus

Chapter 6 Interview: Ed Logg

Chapter 7 The Elements of Gameplay

Chapter 8 Game Analysis: Tetris

Chapter 9 Artificial Intelligence

Chapter 10 Interview: Steve Meretzky

Chapter 11 Storytelling

Chapter 12 Game Analysis: Loom

Chapter 13 Multi-Player

Chapter 14 Interview: Chris Crawford

Chapter 15 Getting the Gameplay Working

Chapter 16 Game Analysis: Myth: The Fallen Lords

Chapter 17 Game Development Documentation

Chapter 18 Interview: Jordan Mechner

Chapter 19 The Design Document

Chapter 20 Game Analysis: The Sims

Chapter 21 Designing Design Tools

Chapter 22 Interview: Will Wright

Chapter 23 Level Design

Chapter 24 Game Analysis: Grand Theft Auto III

Chapter 25 Playtesting

Chapter 26 Interview: Doug Church

· Okumalar:

13. Tüzün, H. (2010). Dünya üzerine yayılmış çok-kullanıcılı çevrim-içi eğitsel bir bilgisayar oyununun teknik yapısı ve türkiye’de yaklaşımlar. In G. Telli-Yamamoto, U. Demiray, & M. Kesim (Eds.), Türkiye'de e-öğrenme: Gelişmeler ve uygulamalar (pp. 261-281). Ankara, Turkey: Cem Web Ofset.
14. Tüzün, H., Akıncı, A., Yıldırım, D., & Sırakaya, M. (2013). Bilgisayar oyunları ve öğrenme. In K. Çağıltay, & Yüksel Göktaş (Eds.), Öğretim teknolojilerinin temelleri: Teoriler, araştırmalar, eğilimler (pp. 597-614). Ankara, Turkey: Pegem Akademi.
· İlkeler:

Derse devam ilkesi: Tüm derslere katılımınız beklenmektedir. Derste yoklama alınacaktır.
Hacettepe Üniversitesi Bilişim Enstitüsü Eğitim-Öğretim ve Sınav Yönetmeliği 

MADDE 23 – (1) Teorik ve uygulamalı derslere devam zorunludur. Teorik ve uygulamalı derslerin %20'sinden fazlasına devam etmeyen öğrenci, o ders ya da derslerin yarıyıl sonu genel sınavlarına alınmaz ve öğrenciye F1 notu verilir.
Bu duruma göre bu derste toplam devamsızlık sayınız 3 haftadan fazla olamaz. Derse devamsızlık bir hak olarak algılanmamalıdır. Bu zamanınızı hastalık ya da acil durumlar gibi sebepler için kenarda tutmanız tavsiye edilir. Lütfen derse ait devamsızlık bilgilerini kendiniz tutunuz, dersin hocasına bu konuda soru sormayınız.

Geç Gelme ilkesi: Ders öğretim elemanları kuramsal derse başlamışsa sınıfa girmeyiniz.

İstenilenlerin zamanında teslimi ilkesi: İstenen ödev ya da benzeri işler söylenen saat ve zamanda iletilmelidir. Zamanı geçirilen ödev ya da iş değerlendirilmeye alınmaz, yani verilmemiş muamelesi yapılır.

E-posta ilkesi: Öğrenciler dersle ilgili gönderilen iletileri almak üzere düzenli olarak e-postalarını kontrol etmelidirler. Öğrenciler e-posta adresi değişikliklerini bildirmekle yükümlüdürler. Öğrencilerin kendilerine gönderilen iletiyi teknik ya da başka bir nedenden dolayı almaması onları mesajın içeriğindeki sorumluluktan muaf tutmaz.

E-posta konu başlığı ilkesi: Dersin hocasına gönderdiğiniz her türlü e-postanın konu başlığı BCO623: ... şeklinde olmalıdır. Aksi taktirde mesajınız okunmayabilir, boşa gidebilir.
Aşırma (Eser hırsızlığı) ilkesi: Başka kaynaklardan alınan bilgiler açık olarak belirtilmelidir.

Aylaklık İlkesi: Lab saati lab uygulaması içindir. Lab saatinde lab içerisinde bilgisayar başında çalışınız. Koridorda aylaklık eden öğrencinin dönem ders notu her olay başına 1 harf notu düşürülür (Örnek: A1 notu A2 haline gelir).

Sigara İlkesi: Kapalı mekanlarda sigara içilmesi yasak olduğundan dersten önce, ders sırasında, dersten sonra ya da diğer zamanlarda BÖTE koridorlarında, sınıflarında ya da lablarında sigara içmeyiniz. Böyle bir duruma karıştığı tespit edilen ders öğrencisinin dönem ders notu her olay başına 2 harf notu düşürülür (Örnek: A1 notu A3 haline gelir).

Cep Telefonu İlkesi: Cep telefonlarınızın çalması gerek öğretim elemanlarının gerekse dersteki diğer arkadaşlarınızın konsantrasyonunu bozacağından bu tür aygıtları ders sırasında kapalı tutunuz. Böyle bir olaya sebep olursanız dönem ders notunuz her olay başına 2 ders notu düşürülür (Örnek: A1 notu A3 haline gelir).

Öğrencilerin dersteki akademik ve kişisel suistimalleri Yükseköğretim Kurumları Öğrenci Disiplin Yönetmeliğine göre ele alınacaktır.

DERSİN HAFTALIK PLANI
	Hafta
	Konular
	Okumalar
	Öğrenciler İçin

Görevler & Lab Etkinlikleri

	Hafta #1
20 Şubat
	- Tanışma

- Ders Tanıtımı
	
	- 523denMektupVar
(2013-Bahar-dan).doc belgesinin okunması
- 623denMektupVar
(2013-Guz-den).doc belgesinin okunması
- Kitap bölümü: Sunum için bir tercih yapalım
- Kişisel Web sayfasının hazırlanması


	Hafta #2
27 Şubat
	- Chapter 1 What Players Want

Ali Onur Demetoğlu
- Chapter 5 Focus

Bahadır Arslan

	- Chapter 1
- Chapter 5
	- Half-Life Oyna

- Black Mesa Inbound


- Anomalous Materials
- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin

- Bir oyun focusu geliştirip e-posta ile hocaya gönderin (5 Mart Çarşamba)



	Hafta #3
6 Mart

	- Chapter 3 Brainstorming a Game Idea: Gameplay, Technology, and Story

Can İz Yemircioğlu

- Oyun focuslarına sınıf olarak dönüt verilmesi, içinde bulunma tercihi yapılması


	- Chapter 3


	- Half-Life Oyna


- Unforeseen Consequences

- Office Complex

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin

- How it is made?: Video games



	Hafta #4
13 Mart
	- Chapter 17 Game Development Documentation

Mutlu Kendir
- Chapter 19 The Design Document
Kerem Dinler
- Focus’ların dönütlerle paylaşılması (Ders web alanında)


	- Chapter 17
- Chapter 19
	- Half-Life Oyna


- "We've Got Hostiles!"


- Blast Pit

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin



	Hafta #5
20 Mart
	- Chapter 7 The Elements of Gameplay

Ersin Ertan 
- Chapter 15 Getting the Gameplay Working

Kıvanç Bayraktaroğlu

	- Chapter 7

- Chapter 15
	- Half-Life Oyna


- Power Up


- On A Rail

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin

- Oyun focus’unuz temelinde bir tasarım belgesi geliştirip e-posta ile hocaya gönderin (19 Mart’a kadar)

- Half-Life yerine oynayabileceğiniz 3 oyun tercihinin hoca ile paylaşılması



	Hafta #6
27 Mart
	- Takımların oluşturulması 
- Projelerin seçilmesi


	
	- Half-Life Oyna


- Apprehension


- Residue Processing

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin



	Hafta #7
3 Nisan
	- Chapter 4 Game Analysis: Centipede

Deha Çaman
- Chapter 11 Storytelling

Merve Binnur Atalay

	- Chapter 4
- Chapter 11

	- Half-Life Oyna


- Questionable Ethics


- Surface Tension

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin



	Hafta #8
10 Nisan
	- Chapter 13 Multi-Player

Murat Yücel

- Chapter 23 Level Design 

Anıl İşbilir

	- Chapter 13
- Chapter 23
	- Half-Life Oyna


- Forget About Freeman


- Lambda Core

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin



	Hafta #9
17 Nisan
	- Chapter 21 Designing Design Tools

Tolga Metin


	- Chapter 21


	- Half-Life Oyna


- Xen


- Gonarch's Lair

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin



	Hafta #10
24 Nisan
	- Game Night (
	
	- Half-Life Oyna


- Interloper


- Nihalinth

- Oynadığınız bölümlerin kritiğini e-posta ile hocaya gönderin



	Hafta #11
1 Mayıs

	- Resmi Tatil
	
	

	Hafta #12
8 Mayıs
	- Chapter 25 Playtesting
Yiğit Koçak


	- Chapter 25
	

	Hafta #13
15 Mayıs
	- Chapter 9 Artificial Intelligence
Mehmet İpek


	- Chapter 9

- Tüzün (2010)
	

	Hafta #14
22 Mayıs
	- Dersin sonlandırılması
- PS3 Oyun geliştirme üzerine tecrübeler

	- Tüzün (2013)
	

	Hafta #15
29 Mayıs
	- Final haftası 1

	
	

	Hafta #16

5 Haziran
	- Final haftası 2


	
	

	Hafta #17
12 Haziran
	- 11 Haziran Çarşamba: Genel sınav sonuçlarının Enstitüye gönderilmesinin son günü


	
	- Proje sunumu
(grup olarak, 12 Haziran 18:30)

- Dosya ve CD’nin iletilmesi (grup olarak, 12 Haziran 18:30)

- Kişisel proje raporunun gönderilmesi

(kişisel olarak, e-posta ile; sunumdan sonra, 13 Haziran 23:59’dan önce)

- Yansıma raporlarının iletilmesi

(kişisel olarak, e-posta ile, 15 Haziran 23:59)



	Hafta #18
19 Haziran
	- 18 Haziran Çarşamba: 

E notlarının kesin sınav notlarına dönüştürülmesinin son günü


	
	


· Notlandırma:

Ders Notu Kriterleri:

	Grup/Kişisel
	Görevler ve

Etkinlikler
	Proje
	Toplam

	Grup bileşenleri
	Proje
	40%
	45%

	
	Sunum
	5%
	

	Kişisel bileşenler
	Oyun Kritiği
	20%
	55%

	
	Kitap bölümü sunumları
	10%
	

	
	Focus
	5%
	

	
	Tasarım belgesi
	8%
	

	
	Yansıma raporu
	10%
	

	
	Kişisel proje raporu
	2%
	


· Öğretim Yöntemleri:
Sunumlar: Öğretim elemanının o haftanın konusu ile ilgili bir takım bilgileri aktarması. Kullanılan ders materyallerine (PowerPoint sunumları, program kodları, v.b.) sınıfın web alanından erişilebilir. Katılımcılar ‘Game Design: Theory and Practice’ kitabından bir bölümün sunumundan sorumlu olacaklar.
Grup tartışmaları: Bu derste iki tür grup tartışmasında bulunacaksınız: Okumalar ile ilgili tartışmalar ve proje grubunuzda yapacağınız tartışmalar. Okumalar ile ilgili tartışmaların olması durumunda bunu katılımcılar yönlendirecek.
Grup projeleri: Gruplar halinde bir oyun tasarımını dönem boyunca gerçekleştireceksiniz. Bu derste öğrenme etkinliği daha çok bu deneyim ile gerçekleşecek. Sorumluluğu tüm grup üyeleri paylaşacağından dolayı üzerinizdeki yük hafifleyecek.

Grup projeleri sunumları: Grup üyeleri oyunlarını dönem sonundaki sunumları ile paylaşacaklar. Böylece aynı zamanda üyelerin sunum deneyimleri de artacak.

Yansımalar: Yansıma özellikle uygulamalı öğrenme türlerinde öğrenmenin gerekliliği için önemli bir bileşendir. Bu derste iki türlü kişisel yansıma etkinliğinde bulunacaksınız: dönem boyunca e-mail ile iletilecek proje raporları ve dönem sonunda final zamanı iletilecek yansıma raporu.

Lab uygulamaları: Derste aktarılan konularla ilgili uygulamaların bilgisayar ortamında yapılması. Ders için bir lab ayrılmadığından varsa taşınabilir bilgisayarlarınızı getirmeniz önerilir. Lab etkinliklerini ders öğretim elemanı ders anlatımı sırasında açıklayacak.

· Dersteki Görev ve Etkinlikler: Grup bileşenleri
Dönem boyunca bir oyun tasarımını gruplar halinde gerçekleştireceksiniz. Gruplar becerileri dengeleyecek şekilde kurulacak. Gruplar geliştirme sürecini dönem sonunda sunacaklar.

Oyunlar ve Takım üyeleri:
The Pill
Anıl İşbilir, Bahadır Arslan, Deha Çaman, Ersin Ertan, Mehmet İpek, Murat Yücel, Yiğit Koçak
Robot Prenses ve Yedi Cüceler

Ali Onur Demetoğlu, Bahadır Arslan, Can İz Yemişcioğlu, Kerem Dinler, Merve Binnur Atalay, T. Kıvanç Bayraktaroğlu, Tolga Metin
Sunum

Gruplar deneyimlerini paylaşmak için bir sunum gerçekleştirecekler. Her grubun 45 dakika zamanı olacak (Toplam 2 grup). Bir gruptaki her üye proje sunumunun bir parçasını sunmak zorundadır. Sunumlar için PowerPoint ya da benzeri bir program kullanılması zorunludur. Sunum dosyasını teslim edilecek CD’ye koyunuz.

Sunum detayları

Tarih: 12 Haziran
Zaman: 18:30
Yer: BÖTE Seminer Odası
Sunum sırasında aşağıdaki konu başlıklarına ek olarak uygun gördüğünüz diğer hususlara değinebilirsiniz.
1) Tamamlanmış projenin tanıtımı

2) Oyun tasarımında izlediğiniz sürecin paylaşımı
3) Süreçte iyi giden olaylar

4) Süreçte iyi gitmeyen olaylar

5) Projenizde kullanılan teknolojiler, altyapılar
6) Böyle bir projede bir dahaki sefere neleri farklı yapardınız? (Çıkarılan Dersler)

7) İzleyici sorularının cevaplanması

Dosya (sunum günü teslim edilecek)
Ürettiğiniz artifact’leri (el yapımı/üretimi nesneler) içermelidir.

CD (sunum günü teslim edilecek)

Kullandığınız kaynakların ve kodların dijital formatta mevcut olanlarını, sunum dosyasını ve kurulabilir/çalıştırılabilir oyununuzu içermelidir.
· Dersteki Görev ve Etkinlikler: Kişisel bileşenler
1) Kişisel web sayfasının hazırlanması:

"AdinizSoyadiniz.html" isimli bir html dosyası tasarlayınız.

(Not: Dosya isminde Türkçe karakter kullanmayınız, Türkçe karakterleri dönüştürünüz. Örnek HakanTüzün.html ( HakanTuzun.html)

Web sayfanızda aşağıdaki bilgileri istenen sırada veriniz: 

- Adınız Soyadınız: 
- E-posta adresiniz: 
- Mesleğiniz: 
- Şu anda çalıştığınız yer: 
- Durumunuz (Programınız, 1. dönem, 2.dönem, özel öğrenci, ...): 
- Programınızda daha önce aldığınız dersleri listeleyiniz: 
- Sahip olduğunuz programlama bilgi ve tecrübenizi açıklayınız: 
- Sahip olduğunuz yazılım (Word, Excel, Photoshop, ...) bilgi ve tecrübenizi açıklayınız: 
- Proje grubumdaki çalışma arkadaşlarımın beni tanıması için “Hakkımda” (sevdiğiniz ve sevmediğiniz şeyler, karakteristik özellikleriniz, değerleriniz, becerileriniz, v.b.): 
- Bilgisayar oyunları ile ilgili tecrübeniz (Başlangıç/Orta/İleri): 
- Bilgisayar oyunları ile ilgili tecrübenizi açıklayınız: 
- Bu dersten beklentilerinizi açıklayınız: 
- Eklemek istediğiniz diğer hususlar: 
- Fotoğrafınızı jpeg formatında web sayfanıza ekleyiniz (dosya ismi AdinizSoyadiniz.jpg olmalıdır). Fotoğrafın genişliği 200 pixel, yüksekliği 250 pixel olmalıdır.

Web sayfanızı bir tarayıcıda açıp her şeyin düzgün göründüğünden emin olunuz. Html ve resim dosyasını e-posta ile dersin hocasına iletiniz.

2) Kişisel proje raporu (e-mail) X 1:

Kişisel proje raporu: Konu Başlığı: BCO623: Kişisel proje raporu
- Adım Soyadım:

- Takımdaki diğer bireyler:

- Proje için (başından  sonuna kadar) kişisel olarak ne yaptım?:

- Bu yaptıklarım için ne kadar zaman harcadım?:

- Projede benim görüş açımdan iyi giden olaylar nelerdi?:

- Projede benim görüş açımdan iyi olarak gitmeyen olaylar nelerdi?:

- Proje takımındaki HER üyenin (kendiniz de dahil olmak üzere) projeye olan genel katkısını değerlendiriniz. Değerlendirme için 0 ile 5 arası bir ölçek kullanınız (0=yok, 1=zayıf, 3=iyi, 5=mükemmel).

Bu değerlendirmeyi yaparken aşağıdaki kriterleri gözönünde bulundurunuz:

       - Alınan/Verilen görevlerin zamanında yerine getirilmesi

       - Alınan/Verilen görevler için harcanan çaba

       - Yerine getirilen görevlerin kalitesi

       - Üyenin projeye genel olarak katkısı

Üyelerin projeye katkıları ile ilgili olarak önemli gördüğünüz bütün yorumları da üyeye ait değerlendirme skorunun altına ekleyiniz.

       Örnek:

       Üye İsmi: Üye1 (Kendim)

       Değerlendirme Skoru: 4

       Yorumlar: ...

       Üye İsmi: Üye2

       Değerlendirme Skoru: 3

       Yorumlar: ...

Takımın diğer üyeleri hakkında yaptığınız değerlendirmeler kesinlikle gizli tutulacaktır.
3) Yansıma raporu
Gönderilen şablondaki rehber sorular ve yönergeler doğrultusunda kişisel yansımanızı gerçekleştiriniz. Yansıma şablonu 15 Mayıs’da gönderilecektir.
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