X & X

Funded by the European Union

Gengler icin Gelecegin Mesleklerine
Yonelik Egitim Programlari

Ders Programlari ve icerikleri

DIJITAL TASARIM
Egitim Tarihleri: 23 Mart 2026 — 5 Haziran 2026

SAKARYA DIJITAL GENCLiIK MERKEZi (DIGEM)
Ekim 2025

S5 @



Funded by the European Union

DIJITAL TASARIM

icindekiler
I CT=Y o T S 1 =41 LY SRR 3
a. BASLANGIC — Baslangic TeMEl DerSIer ... iiiieiiieeecieie ettt et sve e e saree e e enaee e 3
b.  SEVIYE 2 — Temel Dijital TASATIM .c.ciieeiciieieieeeieeeeeeee ettt se s st nsseeneas 3
c.  SEVIYE 3 — ileri Seviye Dijital TaSariM ....cccccceceeereeeeeeeeteeeereeeteeseteeeereeseseseesessesessesssesssseneas 4
2. DIS IGEIIBi cviuiiirereeiieteteee ettt ettt et b et ettt ettt ae bbb e et a et st et ete e s ebens 5
a. BASLANGIC — Baslangigc TE@MEl DerSIer ...ttt e e e e e e aaee e 5
b.  SEVIYE 2 — Temel Dijital TASATIM .c.ciieeiciieieieeeieeeeeeee ettt se s st nsseeneas 5
c.  SEVIYE 3 —ileri Seviye Dijital TaSariM .....ccoiceieeiieeeiieceeeteeseeeeereeseseseesessese e seee s sneneas 6
3. Egitim Yontemi ve Uygulama Modelleri........coeouieiiiie ettt 7
4. Proje ve Uygulama CaliSMalars ..o ee ittt sttt ettt st s 9
5. DeBerlendirmMe Ve OICULIEE .......cocveveeeeieeeeeeeee ettt ettt ee e seas et sensesesennananas 9
6. Egitime Katilim Kogsullari ve Uyulmasi Gereken Kurallar .........ccccoovvviviiriciiinciecenciee e 10
9. Ek Atélyeler ve Segmeli Modilller (istege bagl)......ccccovevviiriiniiiieeeeec e 11
10. 4 Aylik Dijital Tasarim Egitimi (15 Hafta MUfredat) ......cccoocveveenieniiniicecceecreeeesee s 11
11. Fikri MUlkiyet Haklari ve Diger KONUIAK .......cccooviiriiiiiiiecieceesecee e 12

2
FHobg € m
D[P



Funded by the European Union

1. Genel Bilgiler

a. BASLANGIC — Baslangic Temel Dersler

Sabah verilen ders 6gleden sonra tekrar edecektir.

16:00 - 18:00 BASLANGIC - Baslangi¢ Temel Dersler

3 hafta devam edecek dersler sabah 30 saat ve 6gleden sonra tekrari 30 saat
olmak lizere toplam 60 saatten olusacaktir.

Toplam Siire: 60 saat
Haftalik Diizen: Haftada her glin x 2 saat (Tekrari 2 saat) - 3 hafta
Hedef Kitle:

=+ 15-29 yas arasi gengler
= Temel bilgisayar, internet, Office ve baslangic diizeyi web bilgisine sahip
kisiler
On Kosul: Yok
Konu Bagliklar:
i.  Temel Bilgisayar Bilimleri
ii.  Temel Yazihm Rehberi
iii.  Temel Web Uygulamasi Gelistirme

iv.  Dokiman Versiyon Takibi

b. SEVIYE 2 — Temel Dijital Tasarim

Sabah verilen ders 6gleden sonra tekrar edecektir.

16:00 - 18:00 SEVIYE 2 — Temel Dijital Tasarim

4 hafta devam edecek dersler sabah 80 saat ve 6gleden sonra tekrari 80 saat
olmak lizere toplam 160 saatten olusacaktir.

Toplam Siire: 160 saat
Haftalik Diizen: Haftada her glin x 2 saat (Tekrari 2 saat) = 4 hafta
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Hedef Kitle:

=+ 15-29 yas arasi gengler
=+ Temel bilgisayar dersinin (BASLANGIC) testini ge¢mis olanlar
On Kosul: Temel bilgisayar dersinin (BASLANGIC) testini gegmis olmak
Konu Bagliklari:
i.  Temel Grafik Bilgisi
ii.  Dijital Gorsel ve Medya
iii.  Temel 3D ve Animasyon

iv.  Kullanici Etkilesimi

. SEVIYE 3 — ileri Seviye Dijital Tasarim

Sabah verilen ders 6gleden sonra tekrar edecektir.

16:00 — 18:00 SEVIYE 3 — ileri Seviye Dijital Tasarim

8 hafta devam edecek dersler sabah 160 saat ve 6gleden sonra tekrari 160
saat olmak Uzere toplam 320 saatten olusacaktir.

Toplam Siire: 320 saat

Haftalik Diizen: Haftada her glin x 2 saat (Tekrari 2 saat) - 8 hafta

Hedef Kitle:

= 15-29 yas arasi gengler
= Temel dijital tasarim (SEVIYE 2) testini ge¢cmis olanlar
On Kosul: Temel dijital tasarim (SEVIYE 2) testini gegmis olmak
Konu Bagliklar:

i.  Uretim ve Proje Yonetimi

ii.  Proje Sunum ve Portfoy Hazirlama

iii.  Temel Materyal Bilgisi

iv.  Kullanici Deneyimi ve Arayiiz

v.  Oyun Motorlarina Genel Bakis

vi.  Temel Unreal Engine Bilgisi

vii. ~ Oyun Tasarimi
viii.  Endustri ve Kariyer Rehberi

ix.  Gercek Musteri Projesi Similasyonu
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2. Ders icerigi

a. BASLANGIC — Baslangic Temel Dersler

i.  Temel Bilgisayar Bilimleri
1. Temel isletim Sistemi Bilgisi
2. Ofis Uygulamalari
3. Dijital Okur Yazarhk

ii.  Temel Yazilim Rehberi

Temel Yazilim Bilgisi

PL SQL Bilgisi

Yapay Zeka Okur Yazarlik
Temel Python Egitimi
Ornek Bir Proje Gelistirme

vk wnN e

iii.  Temel Web Uygulamasi Gelistirme
1. Temel Html Bilgisi
2. Temel CSS Bilgisi
3. Web Teknolojisi Bilgisi

iv.  Dokiman Versiyon Takibi
1. Git Egitimi

b. SEVIYE 2 — Temel Dijital Tasarim
i.  Temel Grafik Bilgisi
1. Temel Tasarim, Renk Bilgisi
2. Sanat Akimlari ve Ornek Uygulamalari
3. Dergi, gazete, brosir tasarlama

ii.  Dijital Gorsel ve Medya
1. Gorsel Duzenleme (Photoshop/GIMP)
2. Vektorel Tasarim (lllustrator/Inkscape)
3. Video Kurgu ve Diizenleme (DaVinci Resolve, Premiere Pro)
4. Ses Dlizenleme Temelleri (Audacity, Reaper)
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iii.  Temel 3D ve Animasyon

1.

2.
3.
4

Blender/3ds Max/Maya Temelleri
Karakter Modelleme ve Rigging
Basit Animasyon Teknikleri
Render ve Post-Production

iv.  Kullanici Etkilegimi
1. Adobe Indesign

2.

UI/UX Temelleri

3. Animasyon Temelleri

c. SEVIYE 3 —ileri Seviye Dijital Tasarim

i. Uretim ve Proje Ydnetimi

1.

2.
3.
4

Takim Calismasi ve isbirligi

Git ve Proje Yonetim Araclari (Trello, Jira)
Agile / Scrum Temelleri

Rol Dagilimi (tasarimci, yazilimcl, testgi vs.)

ii. Proje Sunum ve Portfoy Hazirlama

1.
2,
3.

Proje Dosyalama ve Teslim Sablonlari
Sunum Teknikleri
Online Portfoy / Behance — ArtStation Kullanimi

iii. Temel Materyal Bilgisi

1.

2.
3.
4

Texture
Static Mesh
Asset

Blue Print

iv. Kullanici Deneyimi ve Arayliz

1.
2,
3.

Wireframe ve Prototipleme (Figma, Adobe XD)
Ul Kitleri Kullanimi
Renk, Tipografi, Gorsel Dil
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v. Oyun Motorlarina Genel Bakisg
1. Unreal Engine
2. Unity
3. Twinmotion

vi. Temel Unreal Engine Bilgisi
1. Proje olusturma
2. Projeye materyal ekleme, giincelleme

vii. Oyun Tasarimi
1. Oyun Senaryosu Olusturma
2. Projeyi Levellara Béime
3. Gorevleri Uyarlama

viii. Endustri ve Kariyer Rehberi
1. Oyun ici Reklam Yénetimi
Oyun Digi Reklam Yonetimi
Yatirrmci Bulma
Freelance ve Uzaktan Calisma Rehberi
Yerel ve Global Pazar Dinamikleri
Etik ve Telif Haklari
Is Gériismesi / Staj Basvuru Hazirhg

No ubkwnN

ix. Gercek Musteri Projesi Similasyonu

1. Proje Baslangici ve ihtiyag Analizi
Fikir Gelistirme ve Taslak Sunum
Uretim Siireci
Test ve Revizyon
Son Teslimat ve Sunum

AN

Degerlendirme ve Raporlama

3. Egitim Yontemi ve Uygulama Modelleri

i.  Egitim Yaklasimi (atélye, proje tabanli 6grenme, hibrit 6grenme)
Atolye Temelli Ogrenme:
Katilhmcilar, teorik bilgiyi kisa bir giris seklinde alir; esas 6grenme kismi, uygulamali
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atolye calismalariyla gergeklesir. Her atolye sonunda somut bir Griin (poster, 3D
obje, oyun sahnesi vb.) ortaya ¢ikar.

Proje Tabanli Ogrenme:

Ogrenciler égrenilen bilgileri bagimsiz mini projelerde uygular. Proje siirecinde
problem ¢dzme, arastirma, is b6limu ve Urin teslimi gibi gergek is yagamini
yansitan beceriler gelistirilir.

Hibrit Ogrenme (Blended Learning):

Egitimin bir kismi ¢evrim i¢i kaynaklar (video ders, okuma materyali), diger kismi
ylz ylze veya senkron atélyeler lzerinden yirutulir. Bu sayede 6grenci kendi
hizinda 6grenir, uygulamada hizlanir.

Ders isleyisi (teorik, uygulama, bireysel proje, grup ¢alismasi)

Teorik Bolim:

Konuya giris, temel kavramlar, kullanilan yazilim veya yontem tanitimi (15-20 dk).
Uygulama Boéliimii:

Egitmen esliginde adim adim uygulama, ardindan 6grencilerin bireysel
denemeleri.

Bireysel Proje:

Her 6grenci kendi fikrine gore kigik bir ¢ikt Gretir (6r. kisisel portfoy tasarimi).
Grup Calismasi:

3-5 kisilik ekiplerle rol dagilimi yapilarak (tasarimci, gelistirici, proje yoneticisi),
takim icinde proje gelistirme pratigi saglanir.

Ara Degerlendirme:

Haftalik teslim veya mini sunumlarla ilerlemenin kontrold.

Degerlendirme ve Olgme Yontemleri

Siire¢ Bazli Degerlendirme:

Ogrencinin yalnizca final ¢iktisi degil, haftalik ilerlemesi, proje yénetimi, ekip igi
katkisi da dikkate alinir.

Uygulama Bazli Degerlendirme:

Atolye sonunda Uretilen eserlerin (poster, 3D obje, oyun demo) belirli kriterlere
gore puanlanmasi.

Proje Sunumu:

Ogrenciler projelerini ekip veya bireysel olarak sinifta sunar, iletisim ve ifade
becerisi olcilir.
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Portfoy Kontrolii:

Egitim sonunda her 6grencinin Behance/ArtStation veya GitHub hesabinda en az 3
proje olmasi hedeflenir.

Rubrik Kullanimi:

“Teknik Yeterlilik”, “Ozgiin Uretim”, “Zaman Yénetimi” gibi basliklardan olusan
puanlama tablosu.

Kullanilacak Araglar ve Yazilimlar (6r. Blender, Figma, Unreal, GitHub)
Grafik ve Tasarim:

Canva (baslangic), Adobe Photoshop/Illustrator veya GIMP/Inkscape (orta seviye).
Ul/UX Prototipleme:

Figma, Adobe XD.

3D ve Animasyon:

Blender (modelleme ve animasyon), Sketchfab (model paylagimi).
Oyun Motorlari:

Unreal Engine 5 (ana odak), Unity (karsilastirma amach).

Kodlama ve Gelistirme:

Visual Studio Code (web uygulamalari), Python (temel algoritmalar).
Versiyon Kontrol & isbirligi:

Git/GitHub, GitHub Projects veya Trello (proje yonetimi).

iletisim ve isbirligi:

Slack, Discord veya Microsoft Teams (6grenci—egitmen iletisimi).

4. Proje ve Uygulama Caligmalari

i
ii.
iii.
iv.
V.

Mini Projeler (her modiil sonunda kiigtik uygulamalar)
Gercek Misteri Projesi Simulasyonu

Hackathon / Oyun Jam Atdlyeleri

Ogrenci Sergisi / Calisma Sunumu

Portfoy Gelistirme

5. Degerlendirme ve Olgitler

i
ii.
iii.
iv.

Ogrenci Basari Olcitleri (katilim, proje teslimi, portfoy)
Rubrik Ornekleri (6r. proje degerlendirme tablosu)
Geri Bildirim Sirecleri

Katilim Belgesi Kriterleri
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6. Egitime Katilim Kosullari ve Uyulmasi Gereken Kurallar

i.  Katihm Kosullari ve Basgvuru Siireci

DIGEM programlarina katilim igin cevrim ici basvuru formu doldurulmasi gereklidir. Bazi
programlar 6n degerlendirme testine, sinavina, yarismasina bagh olarak alim yapabilir. Bazi
programlar online olarak planlanabilir.

Online yapilan toplanti, egitim veya galisma etkinlikleri dijital olarak kayit altina alinabilir ve
DIGEM’in web sayfasinda veya sosyal hesaplarinda yayinlanabilir.

Bagvurular, DIGEM Yonetim Kurulu tarafindan belirlenen kriterlere gére degerlendirilecektir.
Katilim Ucretsizdir ve belirli kontenjanlarla sinirlidir.

Egitim veya toplantilar sirasinda fotograf, video, ses kaydi alinabileceginden; katilimcilardan
KVKK ve Agik Riza Beyan Formu egitim baslangicinda imzalatilir.

Egitim siniflarini, 3D ve Dijital Tasarim Atoélyesini bireysel kullanim amaciyla kullanmak
isteyenler icin 6n rezervasyon zorunludur.

i.  Disiplin Streci ve Uygulamalari

Merkez kurallarina uymayan katilimcilar i¢in agamali bir uyari sistemi uygulanir. Uyari sistemi
DIGEM Yonetim Ekibi’nin alacagi kararlara gore isletilir.

e SOzlU uyar

e Yazil uyari

e Gegici uzaklastirma
e Kalici g¢tkarma

ii. lIletisim ve Gériiniirliik Stratejisi

Merkezin gorindarligind artirmak amaciyla sosyal medya, basili materyaller, seminer ve fuar
katilimlari gibi iletisim kanallari aktif bicimde kullanilir. Logo, slogan, kurumsal kimlik
ilkelerine ve kamu etik kurallarina bagl kalinr.

iii.  Glnlik Giris-Cikis ve Takip

DIGEM programlarina katilim icin belirlenmis kisiler icin giinliik takip cizelgesi ile giris-
cikislarin takibi yapilabilir. Program stiresince takip cizelgesi katilimcilara imzalatilir.

iv.  izleme, Degerlendirme ve Raporlama
10
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Her faaliyet doneminde merkez performansi su dlgltlere gore izlenir:

Katilimci sayisi ve gesitliligi
Mezuniyet sonrasi istihdam durumu

Kurulan girisim sayisi ve strdurilebilirligi

Genglerin dijital beceri gelisimi

Raporlar birlesmis Milletler Kalkinma Programi (UNDP) ve Sakarya Biyiksehir Belediyesi

Strateji Gelistirme Dairesi Baskanligi’'na sunulmak lizere hazirlanir.

9. Ek Atolyeler ve Segmeli Modiiller (istege bagh)

i
ii.
iii.
iv.
V.

Dijital Fotografcihk
Motion Graphics (After Effects)
AR/VR Uygulamalari

Yapay Zeka ile Tasarim (Al Tools, Generative Art)

WebGL / Metaverse icerikleri

10. 4 Aylik Dijital Tasarim Egitimi (15 Hafta Mifredat)
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Hafta | Konu / Modiil Uygulama Ciktn
1 Program Tanitimi, Temel Bilgisayar | isletim sistemi, dosya Dosya klasor yapisi,
Bilimleri (BASLANGIC-i) yonetimi temel arag kullanimi
2 Temel Yazilim Rehberi (BASLANGIC- | Kod editori (VS Code) Basit Python/HTML
ii) kurulumu, ilk script ornegi
3 Temel Web Uygulamasi Gelistirme | HTML & CSS ile basit Kisisel tanitim web
(BASLANGIC-iii) sayfa sayfasi
4 Dokiman Versiyon Takibi Git/GitHub kullanimi ilk commit & repo
(BASLANGIC-iv)
5 Temel Grafik Bilgisi (SEVIYE 2-i) Canva/GIMP/Photoshop | Poster/afis tasarimi
denemeleri
6 Temel Uygulama Bilgisi (SEVIYE 2-ii) | Figma/Adobe XD arayiiz | Basit Ul prototipi
calismasi
7 Temel 3D Uygulama Bilgisi (SEVIYE | Blender ile modelleme Basit obje (kupa,
2-iii) sandalye)
8 Kullanici Etkilesimi (SEVIYE 2-iv) Wireframe ve etkilesim Basit uygulama akis
semasi diyagrami
9 Temel Materyal Bilgisi (SEVIYE 3-i) | Blender materyal 3D objeye materyal
denemeleri uygulama
11
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10 Oyun Motorlarina Genel Bakis Unity & Unreal Proje olusturma
(SEVIYE 3-ii) karsilastirma denemeleri
11 Temel Unreal Engine Bilgisi (SEVIYE | UE5 arayiizii, asset Basit sahne
3-iii) ekleme kurulumu
12 Oyun Tasarimi (SEVIYE 3-iv) Basit level tasarimi Kiguk oyun haritasi
13 Oyunu Pazarlama (SEVIYE 3-v) Steam/itch.io Oyun tanitim
arastirmasi doklimani
14 Projeyi Bastan Sona Gergeklestirme | Grup proje plani hazirligi | Proje kapsam
(SEVIYE 3-vi) dokiimani
15 Gergek Musteri Projesi Brief alma, misteri rolii | ihtiyag analizi
Similasyonu — Baslangic similasyonu dokimani
16 GMP — Fikir Gelistirme Moodboard, storyboard, | Taslak sunum
wireframe
17 GMP — Uretim 1 Tasarim/modelleme Ara prototip
gelistirme
18 GMP - Uretim 2 Oyun/demo gelistirme Calisir demo
19 GMP — Test ve Revizyon Kullanici testleri, misteri | Revizyonlu sirim
geri bildirimi
20 GMP — Son Teslimat ve Sunum Canli proje sunumu Final proje teslimi
21 Portfoy Hazirlama Behance/ArtStation Online portfoy
hesap agma sayfasi
22 Kariyer Rehberi & Freelance Upwork/Fiverr Freelance proje
similasyonu profili
23 Final Sergisi & Demo Day Ogrenci projelerinin Sergi sunumu
sergilenmesi
24 Genel Degerlendirme & Kapanis Sertifika kriterleri, geri Katilim belgesi,
bildirim degerlendirme
raporu
11. Fikri Mulkiyet Haklari ve Diger Konular

Veri Glvenligi ve Gizlilik Politikasi

Dijital Genclik Merkezi, tiyelerin kisisel verilerinin 6698 sayili KVKK uyarinca

korunmasini saglar.

Etkinlik kayitlarinda toplanan veriler yalnizca merkezin faaliyetleri kapsaminda

kullanthr.

Uyeler, veri paylasim izinlerini dijital platform (izerinden ydnetebilir.
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ii.  Fikri Mulkiyet Haklari

e Paydaslarla yapilan is birliklerinde telif haklarina iliskin s6zlesmeler imzalanir.

e Egitim materyallerinin izinsiz gogaltilmasi yasaktr.

e Merkez biinyesinde gelistirilen projelerin fikri milkiyet haklari katilimciya aittir.
Sakarya Biiyiiksehir Belediyesi, DIGEM Yénergesinde belirtilen iletisim ve Goriinirlik
Stratejisi’'ne gore proje ciktilarini kullanma hakkina sahiptir.

iii.  Ydrurlik ve Uygulama

Bu rehber yayimlandigi tarihte yiiriirlige girer. Uygulama ve giincellemeler DIGEM Yénetim
Ekibi yetkisi altindadir.

-l
<
<
)
=c
m3=
O[] ®

13



