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Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurittilmektedir. Teorik anlatim,
vaka incelemeleri ve proje calismalari birlikte yurttalGr. Anilan

cerceve ve araclar (is modeli tuvali, sunum ve hesap tablosu araclan)
ornektir; 6gretim elemani esdederlerini tercih edebilir.

Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan 6nce OGP108 2B Oyun Gelistirme Stidyosu dersini
almis olmaniz dnerilir. XXX7956 Yazilim Gelistirme ve Proje Yonetimi
veya XXX7957 Oyun Pazarlamasi ve Dagitim ile es zamanl alinmasi,
is planinin proje ve pazarlama boyutlarina baglanmasi acisindan
faydali olabilir.

IGDA. Indie game business resources:
https://igda.org/GameDiscoverCo: https://gamediscoverco.com/
(secilmis raporlar)

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

Oyun sektdrlne giris; ekosistem analizi, pazar
trendleri, AAA/indie/mobil panorama.

Sttdyo tlrleri ve bagimsiz gelistirici yolculugu; solo
dev vs klguk ekip.

is modelleri: premium, F2P, abonelik, uygulama ici
satin alma (IAP); model secimi.

F2P ekonomi tasarimi temelleri; monetizasyon ve
oyuncu deneyimi dengesi.

Girisimcilik temelleri: sirket kurulum sUrecleri (genel
cerceve); sahis/limited secenekleri.

Fikri mualkiyet haklari ve s6zlesmeler; telif, marka,
yayinci/dev s6zlesmesi kavramlari.

is plani hazirlama: deger teklifi, Business Model
Canvas, hedef pazar.

Gelir ve gider projeksiyonlari; burn rate, runway,
break-even analizi.

Risk yonetimi: kapsam, finans, ekip, pazar riskleri;
senaryo planlama.

Finansman kaynaklari: melek yatirmci, kitle
fonlamasi, yayinci anlasmasi, devlet tesvikleri.

Takim yonetimi: rol dagilimi, cevik proje yonetimi,
uzaktan calisma dinamikleri.
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I Ders izlencesi

Ogrenme Ogretim
G Ciktilar Ll Yontemleri
12. Pazara cikis stratejisi: MVP, early access, hedef kitle,
hafta rekabet analizi.
13. Pitch deck hazirlama; yatirnmci/yayinci sunumu yapisi.
hafta
14. Doénem sonu is plani ve pitch sunumu; geri bildirim ve
hafta donem Ozeti.

I Ogrenme Ciktilari

Ogrenme Ciktilan
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I Surdiriulebilir Kalkinma Amaclari

icerik girilmemistir.

I Dersin Temasi

icerik girilmemistir.

I AKTS is Yiiku
Etkinlik
Teorik Derse Katilim
Sinif Disi Calisma (On Hazirlik & Pekistirme Amacli)
Odevler
Proje - Rapor - Sunum Hazirlama
Ara Sinav Hazirhdi (sinav slresi dahil)

Final Sinavi Hazirligi (sinav suresi dahil)

Uygulama (Laboratuvar, Muzik/Enstriman Uygulamasi,

Atélye/Saha Calismasi vb.)
Staj Uygulamasi

I Olcme ve Degerlendirme

icerik girilmemistir.

Pazara cikis stratejisi ve pitch deck ile is planini sunar.

Gelir-gider projeksiyonu, burn rate ve break-even analizi yapar.

Ekip rol dagihmi ve gevik/uzaktan calisma plani tasarlar.

Oyun sektorl ekosistemini, stlidyo tlrlerini ve bagimsiz gelistirici baglamini analiz eder.
Oyun projesi icin uygun is modelini (premium, F2P, IAP vb.) secer ve gerekgelendirir.
Fikri mulkiyet ve temel s6zlesme kavramlarini girisim baglaminda aciklar.

Deger teklifi ve Business Model Canvas ile oyun is plani tasladi olusturur.

Oyun projesi risklerini tanimlar ve finansman/tesvik seceneklerini karsilastirir.
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