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Derslik yeri: Seminer Odası
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13:30-14:20 : Okumaların tartışılması

14:30-15:20 : Proje zamanı

Ders Web Alanı: http://yunus.hacettepe.edu.tr/~htuzun/courses/bto616-2007-spring/
Tartışma listesi: QA alanı içerisinde BTÖ616-2007Bahar Tartışma Listesi
http://atlantis.crlt.indiana.edu/main/forums/forumsTopic.pl?forumID=430
Blog: QA alanı içerisinde BTÖ616 Blog’u
http://atlantis.crlt.indiana.edu/main/blogs/blogs.pl?blogID=16
· Öğretim görevlisi: Dr. Hakan TÜZÜN

Öğretim görevlisi çalışma yeri: BÖTE, Oda 4

E-posta: 
Hakan Tüzün: htuzun@hacettepe.edu.tr
MSN Messenger: hakantzn@yahoo.com
· Ders Tanımı:

(http://www.fenbilimleri.hacettepe.edu.tr/dersler/Boteyon.htm)

Oyun Ve Oyunun Özellikleri. Oyunun Psikolojik Ve Sosyolojik İncelemesi. Bireylerin Gelişimsel Özellikleri Ve Oyun İlişkisi. Bilgisayar Oyunları. Bilgisayar Oyunu Tasarım Sürecinin Temel Aşamaları Ve Öne Çıkarılması Gereken Özellikler. Bilgisayar Oyunlarının Türleri Ve Etkileri. Oyunun Bileşenleri. Öğretim Yazılımlarında Oyun Etkisinin Yaratılması.
· 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
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· İlkeler:

Derse devam ilkesi: Tüm derslere katılımınız beklenmektedir. Derste yoklama alacaktır.
Hacettepe Üniversitesi Lisansüstü Eğitim-Öğretim ve Sınav Yönetmeliği 

Madde 22 – 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 BTÖ616: ... şeklinde olmalıdır. Aksi taktirde mesaj okunmadan silinecektir.
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 B1 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 B1 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
13 Şubat
	- Tanışma

- Ders Tanıtımı
	
	- Kişisel Web sayfasının hazırlanması (16 Şubat’a kadar)

- QA hesabının açılması

- Kitap bölümü: 3 tercih yapıp hocaya gönderin

- Uygulama için ortam araştırılması

	Hafta #2
20 Şubat
	- Chapter 1 What Players Want
Gökhan

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

Bahadır
	Quest Atlantis Tanıtımı

- Making Learning Fun: Quest Atlantis, A Game without Guns Hakan

- Eğitsel Bilgisayar Oyunları ve Bir Örnek: Quest Atlantis Hakan
	- Uygulama için ortam araştırılması

	Hafta #3
27 Şubat
	- Chapter 7 The Elements of Gameplay

Ayşegül

- Chapter 15 Getting the Gameplay Working
İbrahim
	Quest Atlantis Tanıtımı
- Dünya Üzerine Yayılmış Çok-Kullanıcılı Çevrim-İçi Eğitsel Bir Bilgisayar Oyununun Teknik Yapısı Hakan
	- QA ortamının incelenmesi

	Hafta #4
6 Mart
	- Chapter 5 Focus

Ayşe 

- Chapter 4 Game Analysis: Centipede

Hakan
	- Seriously considering play: Designing interactive learning environments based on the blending of microworlds, simulations, and games Deniz
- The value of serious play Sedef


	- QA ortamında inşa
- Projeler için grupça beyin fırtınası gerçekleştirilmesi

	Hafta #5
13 Mart
	- Chapter 17 Game Development Documentation
Mustafa

- Chapter 19 The Design Document

Deniz
	- Movements of mind: "The matrix", metaphors, and re-imagining education Ayşegül

- Eat your vegetables and do your homework: A design-based investigation of enjoyment and meaning in learning Bahadır
	- QA ortamında inşa

- Proje grupları ile görüşülmesi
- Önceden gerçekleştirilen projelerin incelenmesi

- erozyon

- fonksi10

- ilkyardm

- kitalar

- internet

- atm & computer

	Hafta #6
20 Mart
	- Chapter 11 Storytelling
Tülin

- Chapter 13 Multi-Player
Ayşegül
	- Learning in massively multiplayer online games Ayşe
- Gaming the system: What higher education can learn from multiplayer online worlds İbrahim
	- Önceden gerçekleştirilen projelerin incelenmesi

- erozyon

- fonksi10

- ilkyardm

- kitalar

- internet

- atm & computer

	Hafta #7
27 Mart
	- Chapter 23 Level Design 

Sedef
- Chapter 25 Playtesting
Selen
	- Games, motivation, and learning: A research and practice model Tülin

- Game-based learning: How to delight and instruct in the 21st century Gökhan
	- Proje tekliflerinin iletilmesi (aşağıda açıklama mevcut)

- Ders hocası ile proje tekliflerinin incelenmesi
- Proje dünyalarının açılması

	Hafta #8
3 Nisan
	- Chapter 21 Designing Design Tools
Özkan

	- An ecological description of video games in education Mustafa
	- Arayüz Tasarım Belgesinin İletilmesi

- Ders hocası ile arayüz tasarım belgesinin incelenmesi



	Hafta #9
10 Nisan
	- Ders hocası görevli/izinli
	
	- Projelerin gerçekleştirilmesi

	Hafta #10
17 Nisan
	- Ders hocası görevli/izinli
	
	- Projelerin gerçekleştirilmesi

	Hafta #11
24 Nisan
	
	- Making learning fun: A taxonomy of intrinsic motivations for learning Selen

- Changing the rules? Computer games, theory, learning, and play Ayşe
	- Projelerin gerçekleştirilmesi

	Hafta #12
1 Mayıs
	- QA Mission ve Series tasarımlarının kullanılması
	- Teaching in 3d: Pedagogical affordances and constraints of 3d virtual worlds for synchronous distance learning Özkan
- Edutainment: Is learning at risk?

Tülin

- The lessons of Lucasfilm’s Habitat Bahadır
	- Projelerin gerçekleştirilmesi

	Hafta #13
8 Mayıs
	- Ders hocası görevli/izinli
	
	- Projelerin gerçekleştirilmesi

	Hafta #14
15 Mayıs
	- Dersin sonlandırılması
	- Blending video games with learning: Issues and challenges with classroom implementations in the Turkish context Hakan
	

	Hafta #15
22 Mayıs
	Final haftası 1

	
	- Projelerin uygulanması

	Hafta #16

29 Mayıs
	Final haftası 2

	
	- Projelerin uygulanması

	Hafta #17

5 Haziran
	
	
	- Proje sunumları

(grup olarak, 5 Haziran 13:30)
- Proje raporu ve CD’sinin iletilmesi (grup olarak, 5 Haziran 13:30)
- Makalenin iletilmesi

(grup olarak, 5 Haziran 13:30)
- Kişisel proje raporunun gönderilmesi

(kişisel olarak, e-posta ile, 6 Haziran 23:59)

- Yansıma raporlarının iletilmesi

(kişisel olarak, e-posta ile, 6 Haziran 23:59)



· Notlandırma:

Ders Notu Kriterleri:

	Grup/Kişisel
	Görevler ve

Etkinlikler
	Proje
	Toplam

	Grup bileşenleri
	Tasarım
	17%
	60%

	
	Uygulama
	16%
	

	
	Makale
	17%
	

	
	Sunum
	10%
	

	Kişisel bileşenler
	Kitap bölümleri sunumları
	7.5%
	40%

	
	Okumalar
	7.5%
	

	
	Yansıma raporu
	20%
	

	
	Kişisel proje raporu
	5%
	


· 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 ya da iki bölümün sunumundan sorumlu olacaklar.
Grup tartışmaları: Bu derste üç tür grup tartışmasında bulunacaksınız: Derste içerisinde okumalar ile ilgili tartışmalar, proje grubunuzda yapacağınız tartışmalar, ve QA tartışma alanında sınıftaki tüm bireylerle yapacağınız etkileşimler. Okuma ile ilgili tartışmaları katılımcılar yönlendirecek (katılımcı başına bir ya da iki okuma)
Grup projeleri: Gruplar halinde gerçek hayatta kullanılacak bir projeyi dönem boyunca gerçekleştireceksiniz. Bu derste öğrenme etkinliği daha çok bu proje deneyimi ile gerçekleşecek. Sorumluluğu tüm grup üyeleri paylaşacağından dolayı üzerinizdeki yük hafifleyecek.

Grup projeleri sunumları: Grup üyeleri projelerinin geliştirilmesine ait süreçleri ve projelerini dönem sonundaki sunumları ile tanıtacaklar. Böylece aynı zamanda üyelerin sunum deneyimleri de artacak.

Yansımalar: Yansıma özellikle uygulamalı öğrenme türlerinde öğrenmenin gerekliliği için önemli bir bileşendir. Bu derste üç türlü kişisel yansıma etkinliğinde bulunacaksınız: dönem boyunca e-mail ile iletilecek proje raporları, dönem boyunca tutacağınız kişisel bloglar 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 projeyi 4 ya da 5’li gruplar halinde gerçekleştireceksiniz. Gruplar becerileri dengeleyecek şekilde kurulacak. Gruplar proje konularını uygulama imkanı ölçüsünde seçecek. Gruplar projelerinin sunumlarını gerçekleştirip makalesini yazacaklar.

1) Proje Teklifi:
Proje teklifinde bulunması gereken konu başlıkları

· Proje Grubu Adı

· Kullanıcı Grubunun Tanımı

· Focus (Oyun Ortamının Amacı)

· Fantezi (Hikaye)

· 3D ortamın Kuşbakışı Taslak Şeması

2) Arayüz Tasarım Belgesi:

· 2D pencereler arasında akışın nasıl gerçekleştiğini gösterecek bir kavram haritası ya da akış diyagramı (hepsi 1 sayfada olmalı)

· 3D ortamda akışın nasıl gerçekleştiğini gösterecek bir kavram haritası ya da akış diyagramı (hepsi 1 sayfada olmalı)

· Tasarımınızda yeralan tüm 2D pencerelerin kağıt üzerinde tasarımları (3D pencere de 2D pencereye eşlik etmelidir. 3D pencere içerisinde kullanıcının o an göreceği ortam kabataslak olarak çizilebilir.)

· Bu tasarımları kağıt üzerine kalemle çizerek ortaya koyabilirsiniz. Bu belgelerin bu aşamada görsel olarak mükemmel görünmesinin önemi yok, çünkü tasarımınız gelişme halinde. Dolayısı ile bu aşamada bilgisayar kullanmanız tavsiye edilmez.

3) Sunum

Gruplar deneyimlerini paylaşmak için bir sunum gerçekleştirecekler. Her grubun 30-45 dakika kadar zamanı olacak. Bir projedeki her üye proje sunumunun bir parçasını sunmak zorundadır. Sunumlar için PowerPoint ya da benzeri bir program kullanılması zorunludur. Sunum dosyasının ders hocasına gönderiniz.

Sunum detayları

Tarih: 5 Haziran 2007

Zaman: 1:30pm

Yer: Seminer odası

Aşağıda sunuma dahil edebileceğiniz konu başlıkları yeralmaktadır. Bulunmasını uygun gördüğünüz ve aşağıda yeralmayan konu başlıklarını da sunuma dahil edebilirsiniz.

- Geliştirilen ortamın tanıtımı
- Bu ortamı nasıl geliştirdiniz? (Ortamın tasarım süreci)

- Konu şeçimi

- Öğrenme kuramlarının/yöntemlerinin seçimi

- Tasarım ve geliştirme faaliyetleri

- Tasarım ve geliştirmede karşılaşılan güçlükler

- Bu güçlükleri gidermek için takip edilen yöntemler

- Tasarım ve geliştirme aşamasında iyi ve kötü giden olaylar

- Ortamın uygulanmasında edinilen tecrübeler (Ortamın uygulama süreci)


- Okul/Uygulama ortamı seçimi


- Hedef kitle

- Uygulama süreci


- Uygulama sürecinde neler oldu?

- Olanlar üzerine grup yansımaları

- Uygulama sürecinde karşılaşılan güçlükler

- Bu güçlükleri gidermek için takip edilen yöntemler

- Uygulama sırasında iyi ve kötü giden olaylar

- Ne tür veri toplandığı


- Verilerin ön analizi

- Çıkarılan dersler (Bir dahaki sefere neleri farklı yapardınız?)

- Sorular

4) Makale

Giriş, literatür taraması, tartışma gibi kısımları profesyonelce ele almak uzun bir süreci gerektireceğinden makaleyi minimum şekilde aşağıdaki konuları (yani sunum konularını) içerecek şekilde ele alabilirsiniz. Geleceğe yönelik olarak planlarımız, çalışmalarınızı bu temel üzerinde geliştirerek bir konferans sunumu, kitap bölümü, ya da dergi makalesi haline getirmek.
- Geliştirilen ortamın tanıtımı

- Bu ortamı nasıl geliştirdiniz? (Ortamın tasarım süreci)

- Konu şeçimi

- Öğrenme kuramlarının/yöntemlerinin seçimi

- Tasarım ve geliştirme faaliyetleri

- Tasarım ve geliştirmede karşılaşılan güçlükler

- Bu güçlükleri gidermek için takip edilen yöntemler

- Tasarım ve geliştirme aşamasında iyi ve kötü giden olaylar

- Ortamın uygulanmasında edinilen tecrübeler (Ortamın uygulama süreci)


- Okul/Uygulama ortamı seçimi


- Hedef kitle

- Uygulama süreci


- Uygulama sürecinde neler oldu?

- Olanlar üzerine grup yansımaları

- Uygulama sürecinde karşılaşılan güçlükler

- Bu güçlükleri gidermek için takip edilen yöntemler

- Uygulama sırasında iyi ve kötü giden olaylar

- Ne tür veri toplandığı


- Verilerin ön analizi

- Çıkarılan dersler (Bir dahaki sefere neleri farklı yapardınız?)

5) Proje raporu (sunum günü teslim edilecek): Projenizin tasarımı ve geliştirilmesi sırasında kullandığınız tüm belgeler (dönem içerisinde yapılandırılmış ya da müsvedde olarak üretilmiş) bir dosya içerisinde teslim edilmelidir. 

- Proje teklifi

- Arayüz tasarım belgesi

- Diğer belgeler

6) Proje CD’si (sunum günü proje raporu içinde teslim edilecek):
- 2D içerisindeki içerik (“01-2D” isimli dizinde)

- QA kütüphanesi haricinde üretilerek/bulunarak kullanılan 3D nesneler/texture’lar

(“02-3D” isimli dizinde)

- Ortamı gösteren ekran görüntüleri (“03-Screenshots” isimli dizinde): Belirli bir sayı yok. Önemli olan ortamı tüm anahatları ile temsil edecek sayıda ekran görüntüsünün dahil edilmesi. Bu dizinde resim dosyalarının olması yeterli.

- Sunum dosyası (“04-sunum” isimli dizinde)
- Diğer (“05-diger”): Yukarıdakilerin haricinde göndermek istediğiniz dosyaları bu dizine koyun.

· 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 (Yüksek Lisans/Doktora, 1. yıl, 2.yıl, özel öğrenci, ...)

- Daha önce aldığınız Yüksek Lisans/Doktora derslerini listeleyiniz

- Sahip olduğunuz programlama bilgi ve tecrübenizi açıklayınız

- Sahip olduğunuz yazılım (Word, Excel, Photoshop, ...) bilgi ve tecrübenizi açıklayınız

- (Uygulama yapmak üzere) Herhangi bir ilköğretim okuluna ya da öğretim kurumuna erişiminiz ya da bu okul/kurumla bağlantınız var mı? Açıklayınız.

- Proje grubumdaki çalışma arkadaşlarımın beni tanıması için “Hakkımda” (sevdiğiniz ve sevmediğiniz şeyler, karakteristik özellikleriniz, değerleriniz, becerileriniz, v.b.)

- 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: BTÖ616: Kişisel proje raporu: Grup Adı
- Adım Soyadım:

- Grubum:

- 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 grubundaki HER üyenin (kendiniz de dahil olmak üzere) projeye olan genel katkısını değerlendiriniz. Değerlendirme için 1 ile 5 arası bir ölçek kullanınız (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: ...

Grubun diğer üyeleri hakkında yaptığınız değerlendirmeler kesinlikle gizli tutulacaktır.
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