



Tasarım Odaklı Düşünme Yöntemleri   ve Disiplinler Arası  Sanat Çalışmaları Yoluyla  Simge Tasarımı Dersi Kapsamında Filmlerden Oyun Üretimi Çalışma Örnekleri.

Öz
[bookmark: OLE_LINK1][bookmark: OLE_LINK2]Kullanıcılara ve üreticilere deneysel yollarla bilgi ve deneyime dayalı araştırmalar ve uygulamalar yapmayı sağlayan tasarım odaklı düşünme yöntemleri, disiplinler arası ve sanat çalışmalara ve üretimlerine  yenilikçi çözümler yaratmayı amaçlayan, İnsan odaklı empati kuran çözüm geliştiren ve  düşünme ve karar verme noktasında üretilecek uygulamalara yenilikçi araçlar sunan bu yöntemler kullanılarak  yıldız teknik  üniversitesi, iletişim ve tasarımı bölümü, simge tasarımı dersi kapsamında  öğrencilere  proje olarak verilen problem iki aşamalı verilmiştir. Birinci aşama seçilen filmden simgesel metaforlar bulunması bunların çizime dönüştürülmesi,  ikinci aşama oyunun yöntemi, sisteminin belirlenmesi simgesel metaforlarının oyuna yerleştirilmesi. 

Projenin çıktılarından birisi de, disiplinler arası  sanat çalışmaları yoluyla yeni çalışmalara yol gösterici olması amaçlanmaktadır.
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STUDY EXAMPLES OF GAME PRODUCTION FROM MOVIES WITHIN THE SCOPE OF DESIGN THINKING METHODS AND ICON DESIGN THROUGH INTERDISCIPLINARY ART STUDIES.

Design-oriented thinking methods that enable users and manufacturers to conduct research and applications based on knowledge and experience in experimental ways, these methods that aim to create innovative solutions for interdisciplinary and artistic studies and productions, develop human-oriented empathy solutions and offer innovative tools to applications to be produced at the point of thinking and decision-making. The problem given to the students as a project within the scope of the symbol design course of Yıldız Technical University, Department of Communication and Design was given in two stages. The first stage is to find symbolic metaphors from the selected movie, transforming them into drawings, the second stage is to determine the method and system of the game, and to place the symbolic metaphors in the game. One of the outputs of the project is to guide new studies through interdisciplinary art studies.
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