GAZİ ÜNİVERSİTESİ 95. YIL ETKİNLİKLERİ AÇIK KAYNAK DİJİTAL İÇERİK ÜRETME PROJESİ
95. YIL AÇIK KAYNAK KİTAP PROJE ÇAĞRISI : - 3 
KİTAP VEYA DİJİTAL OYUNLAR KİTAP BÖLÜMÜ YAZARLIĞI veya EDİTÖRLÜĞÜ  
(Son Başvuru Tarihi: 015/042/2021)
Açık kaynak felsefesinin, toplumların gelişmesine, kültürün yaygınlaşmasına, paylaşımların artmasına, bilinç ve farkındalığın yükselmesine büyük katkılar sağladığı bilinmektedir. Bilgi Teknolojileri ve İletişim Kurumu olarak bu yaklaşımın ülkemizde gelişmesine ve yaygınlaşmasına katkı sağlamak amacıyla 2019 yılında başlatılan AÇIK KAYNAK DİJİTAL İÇERİK ÜRETME PROJESİ hızla büyümeye ge gelişmeye devam etmektedir. Bu projenin 3. Çağrısı ise “Dijital Oyunlar Kitap Bölümü ile devam etmektedir.

Üniversitemizin kuruluşunun 95 Fakültemizin ise 55. yılında ülke bilimine katkısını değerlendiren ve ülke bilimine daha çok katkı sağlamak amacıyla Rektörlüğümüzce “Açık Kaynak Kitap Projesi” başlatılmış olup, bu kitapta “Mühendislik Fakültemizin Ülke Bilimine Katkısını” içeren en az 55 bölüme yer verilmesi hedeflenmektedir.
Bilgi Teknolojileri ve İletişim Kurumu bünyesindeki gerek BTK Akademi, gerekse Güvenli İnternet Merkezi, Bilgi ve İletişim Teknolojileri (BİT) alanındaki bilgiye erişimin önündeki engelleri kaldırarak açık kaynak felsefesi ile; 
Dijital okuryazar-üretir-paylaşırlığın yaygınlaşmasına katkı sağlamak,
BİT’in bilinçli ve etkin kullanılmasına katkılar sağlamak,
Dijital oyunlar ile gençlerin okuma, üretme ve paylaşma sevgisini artırmak,
Eğlenerek öğrenmelerine katkılar sağlamak,
Bilgilendirme ve bilinçlendirme çalışmaları yaparak başta çocuk ve gençler olmak üzere toplumun her kesiminde farkındalığı artırmak, 
Düzenlenen sınıf içi ve çevrim içi içerik sunma ile kamuoyunda özel alanlarda bilgi birikimi ve tecrübe aktarımına katkı sağlamak,
kamu ve özel sektörün ihtiyacı olan nitelikli insan gücünün yetiştirilmesinde önemli olan kaliteli içerikleri üretmek, ve
Teknoloji alanındaki güncel bilgileri geniş kitlelerin kullanıma açmak,
için çalışmalarını sürdürmektedir.
Açık Kaynak Kitap Dijital İçerik Üretme Projesi’nin temelasıl amacı, başta üniversitemiz olmak üzere fakültemizin ülke bilimine ve eğitimine vermiş olduğu katkıları somutlaştırmak, katkısını bir kitap içerisinde toplamak, üniversitelerin toplumun, endüstrinin teknolojinin, sektörün ve sonuçta ülkenin gelişimine katkısını hem somut olarak ortaya koymak hem de BİT’in ve internetin bilinçli, güvenli ve etkin kullanımına yönelik toplumsal farkındalık oluşturmak, bilgi toplumuna ve ekonomisine dan sevgi toplumuna geçiş yapmaya yönelik olarak yapılan katkıları değerlendirmek ve pozitif içerik geliştirilmesine katkılar sağlamaktır. 
Açık Kaynak Dijital İçerik Üretme Projesi kapsamında bugüne kadar;
· “Dijital Okuryazarlık: Araçlar, Metodolojiler, Uygulamalar ve Öneriler” kitabı, 
· internet ve teknolojinin bilinçli kullanımına yönelik lise ve üniversite öğrencilerinin yarıştığı “açık kaynak kısa film ve kamu spotu yarışması”, 
· ortaokul ve lise öğrencilerinin yarıştığı “İnternettesin! Güvende misin?” temalı videonu çek-gönder yarışması, 
· “Dijital Çağın Okuryazar Bireyleri” 
gibi birçok temada içerik üretilmesine katkılar sağlanmıştır.
Yapılan bu çalışmaların devamında gün geçtikçe kullanımı oldukça artan “Dijital Oyunlar” konusunda çocuklar, yetişkinler, üreticiler ve kullanıcılar için pozitif Türkçe içerik üretmek, yapılan çalışmaların yayılmasına ve yaygınlaştırılmasına katkı sağlamak, içerik kalitesini ve niteliğini artırmak, eğlenerek öğrenmeye katkılar sağlamak ve literatüre katkı sağlamak amacıyla bu projenin üçüncü çağrısı “Dijital Oyunlar Kitap Bölümü Yazma” olarak belirlenmiştir.
Proje Motivasyonumuz;
Oyun kavramı hem fiziksel hem de sosyal bir olgudur ve insanlık tarihi kadar eskidir. Teknolojinin gelişmesiyle birlikte hızla gelişen dijital oyunlar ve dijital oyun sektörü çocuktan yaşlısına kadar her kesimin ilgisini çekmektedir. Dijital oyunların üretiminden tüketimine kadarki süreçte genel olarak içerikler ve teknoloji tamamen ekonomik sebepler ön plana çıkarılarak hazırlanmaktadır. Bu nedenle dijital oyunlar, ekonomik etkilerinden sosyal ve psikolojik etkilerine kadar önem verilmesi gereken bir alan olarak karşımıza çıkmaktadır. 
Bu alanda yapılan çalışmalar ve incelenen kaynaklar değerlendirildiğinde; dijital oyunların geniş kapsamlı olarak ele alınmadığı, Türkçe içeriğe sahip zengin içerik ve güncel kaynakların yeterli olmadığı değerlendirilmektedir. Ülkemizde dijital oyunlara yönelik olarak tehditlerin her geçen gün artması, bu konuda üretilen içeriklerin azlığı, içerik zenginliğinin yeteri kadar olmayışı, açık kaynak bir platform olmayışı ve özellikle ülkemizde bu konuda yüksek bilgi birikimi olan uzmanların oluşturduğu içeriklerin yeterince kamuoyuna yaygınlaştırılamadığı düşüncesi bizim ana motivasyonumuzdur.

Projenin Amacı;
Açık Bilgi Vakfı (Open Knowledge Foundation) açık kaynağı; “herhangi bir telif hakkı, patent ya da herhangi bir kontrol mekanizmasına tabi olmaksızın herkes tarafından ücretsiz ve özgürce kullanılan kaynak” olarak tanımlamaktadır. Diğer bir ifadeyle “herkes tarafından ücretsiz olarak erişilebilen, tekrar kullanılabilen ve paylaşılabilen araştırma veya gözlem sonuçları” açık kaynak olarak ifade edilmektedir. 
Projenin amacı, başta üniversitemiz olmak üzere ülkemizin bilimsel olarak gelişmesi ile bu gelişmeye katkı sağlayan birimlerimizi katkılarını daha somut olarak ele almak ve değerlendirmek, geleceğe projeksiyon sunmak, GÜ’nün bilime ve topluma katkılarını ele almak, teknolojinin Dijital oyunların bilinçli, güvenli ve etkin kullanımının yanında fikre, ürüne, teknolojiye, ar-geye, üretime dönüşümünü ele almak ve tarihe not düşmek amacıyla a yönelik toplumsal farkındalık oluşturmak amacıyla pozitif içerik geliştirilmesidir. Ülkemizdeki bireylerin dijital oyunların yaraları, zararları ve riskleri konusunda farkındalıklarını artırmaktır. Dijital oyunların tehdit ve tehlikelerinden kendilerini koruyabileceği ve bunun içinde sürekli gelişen dijital oyun uygulamaları, tehditleri, davranışları, teknolojileri, etiği, etkin kullanımı, vb. pek çok konuda, alanında uzman kişilerin ve öğretim elemanlarının bilgi birikimlerini toplumun her kesimiyle kolaylıkla paylaşabileceği bir açık kaynak içerik geliştirme platformu oluşturmak ve bunu kamuoyu ile paylaşmaktır. Bu sayede, hem daha fazla Türkçe dijital içerik üretilecek hem de öğrencilere, son kullanıcılara, girişimcilere, kendini geliştirmek veya korumak isteyenlere fırsat eşitliği sağlayacak, erişilebilir kitaplar, içerikler veya kaynaklar üretilebilecektir. Ülke dijital bilgi birikiminin hızla artması ve yaygınlaşmasına da katkılar sağlanabilecektir. 

Çağrının öncelikli hedefi, Üniversitemizin 95. ve Fakültemizin 55. yılında fakültemizin ülkeye ve bilime bugüne kadar sunduğu teorik ve uygulamalı çalışmalar oluşabileceği gibi, yapılmış olan akademik çalışmaların özeti, alınmış olan patent çalışmalarına ait rapor, yapılan projelere ait çıktılar, yapılmakta olan yeni  çalışmalar, hazırlanan raporlar, inovatif çalışmalar, araştırma merkezlerinin katkıları gibi farklı çalışmaları içerebilir.
ülkemizdeki uzman ve akademisyenlerin bilgi birikimi ve deneyimlerini BTK’nın sunduğu açık kaynak platform desteğiyle Türkiye’ye açmaları ve bireysel farkındalığın artmasına ve özellikle de öğrenme kültürünün yaygınlaşmasına katkı sağlamasıdır. 

Projenin Kapsamı;
Proje dijital oyunlarda farkındalığı, üretkenliği, fırsatları, riskleri ve sonuçta da bilinçli ve güvenli kullanımı özendirici çalışmaları kapsar. Proje kapsamı sadece kitap olmayıp, video, animasyon, simülasyon, karikatür, sunum slaytları, iyi uygulamalar, hikayeler, projeler, yayınlar, çizgi filmler, kısa filmler, vb. zengin içerik üretim modellerini içerirMühendislik Fakültesi bünyesinde faaliyet gösteren tüm programları ve bu programlarda görev yapan öğretim elemanlarını kapsamaktadır.
.

Projenin Önemi;
Gazi Üniversitesinin özellikle de mühendislik fakültemizin ülkeye, bilime, teknolojiye, mühendisliğe, eğitime, sağlığa katkılarını somutlaştırmak, kalıcı eserler üretmektir. Başta internet teknolojileri olmak üzere dijital teknolojiler ve dijital oyunlar kullanıcıların hayatında önemli bir bölümünü oluşturmaya başlamış durumdadır. Bu teknolojilerden birçok yönden faydalanmakla birlikte aşırı kullanım ve maruz kalınan problemli içeriklerden dolayı bireyler üzerinde olumsuz etkiler de yaratabilmektedir. Bugün dijital oyunlar eğlence, eğitim, pazarlama ve üretim gibi birçok alanda kullanılabildiği gibi yenilikçi çıktılar üretme noktasında da birçok avantaj sağlayabilmektedir. Bununla birlikte problemli içerik, etik sorunlar, güvenlik riskleri, bağımlılık ve bu platformların istismar amaçlı kullanılması dezavantajlarından bazıları olarak sayılabilir.
Sayısı her geçen gün hızla artan dijital oyunların kontrolsüz olarak kullanıcıya ulaşması, kullanıcılar tarafından bilinçsizce oynanması, sundukları içeriklerin, verdikleri mesajların kullanıcılar üzerinde oluşturduğu psikolojik etkiler gibi birtakım olumsuz yönleri de bulunmaktadır.  İçeriği uygun veya uygun olmayan oyunlar, olumlu veya olumsuz mesaj veren oyunlar gibi zararlı/yararlı bir sürü oyun dijital ortamlarda kullanıcılara sunulmaktadır. 
Dijital oyunların birçok platformda oynanabilmesi, çocuğundan gencine ve yetişkinine kadar büyük bir çoğunluğa hitap etmesi gibi özelikleri, dijital oyun oynama süreleri ile birlikte oyunlarda karşılaşılabilecek olumsuz riskleri de her geçen gün artırmaktadır. Özellikle internet ile oynanan çevrimiçi oyunlar, güvenlik, kişisel gizlilik, istismar gibi konularda büyük tehdit oluşturmakta, çocukların hem zihinsel hem de fiziksel sağlıkları noktasında büyük zararlar oluşturabilmektedir. Eğlenceli veya eğitici olduğu kadar bir takım riskleri de barındıran çevrimiçi oyunların teknolojik, sosyal ve psikolojik risklerinin de farkında olmak oldukça önemlidir.
Bugün dijital oyunlar günlük hayatımızda ve literatürde önemli yerlere gelmeye başlamışken bu konuda ülkemizde bireyleri bilgilendirici, üretkenliklerini ve farkındalıklarını artırmaya yönelik yerli ve pozitif içeriklerin yeterli olmadığı görülmüştür. Bu noktada da bu proje ile fakültemiz eğitim-öğretim faaliyetlerinin dijital oyunların birçokfarklı boyutlarla ele alınması, ufuk açıcı ve bilgilendirici bölümlere yer verilmesi, katkılarını net olarak ortaya koyacak  boyutu ile ilgili kullanıcılara yönelik bilgilendirici, eğitici ve bilinçlendirici içeriklerin oluşturulmasına sağlanmaya katkılar sağlayacaktır.
çalışılacaktır. 
Proje Önerisi İçin Örnek;
Proje Çağrısı kapsamında hazırlanacak olan Kitap Bölümlerine ait bazı örnek konu başlıkları, bu projeye destek vermek isteyen açık kaynak gönüllüsü olan değerli yazarlara yol göstermesi açısından aşağıda belirlenmiştir. Amaç ve kapsamından uzaklaşmadan, önerilen konu başlıkları genişletilebilir, güncellenebilir veya yeni konu başlıkları önerilebilir. Konunun daha iyi anlaşılması için aşağıda bazı örnekler verilmiştir. Öğretim elemanlarımızın yaptığı önemli çalışmalarda kitap bölümlerinde yer alabilir.

KİTAP BÖLÜMLERİ ÖNERİLERİ
Bölüm Öneri 1:
Önerisi Adı: Kimya Mühendisliğinde Büyük Veri ve Yapay Zeka Uygulamaları
Öneriyi Yapan Öğretim Üyesi: Prof. Dr. ???

Bölüm Öneri 2:
Bölüm Adı: Bilgisayar Mühendisliği Bölümünün Ülke Bilimine, Eğitimine ve Gelişmesine Katkılar
Öneriyi Yapan Öğretim Üyesi: Prof. Dr. ???
Bölüm Öneri 3:
Bölüm Adı: Akıllı Fabrikalar ve Endüstri 4.0
Öneriyi Yapan Öğretim Üyesi: ???

Bölüm Öneri 4:
Bölüm Adı: Elektromagnetik Teorisinde Yeni Gelişmeler
Öneriyi Yapan Öğretim Üyesi: ???

Bölüm Öneri 5:
Bölüm Adı: ASELSAN Akademi Başarı Hikayesi 
Öneriyi Yapan Öğretim Üyesi: ???

Bölüm Öneri 6:
Bölüm Adı: Betonarme Biliminde Yeni Gelişmeler 
Öneriyi Yapan Öğretim Üyesi: ???

Bölüm Öneri 7:
Bölüm Adı: Öncelikli Alanlara Gazi Üniversitesinin Katkıları
Öneriyi Yapan Öğretim Üyesi: ???

1. ……….Dijital oyunların regülasyonu
2. Dijital oyunların derecelendirilmesi
3. Dijital oyunların inovatif yönü ve inovasyonda kullanımı 
4. Dijital oyunların riskleri, teknolojik, psikolojik ve sosyolojik riskler
5. Dijital oyun bağımlılığı 
6. Dijital oyunlar ve sağlık
7. Dijital oyunlarda güvenlik
8. Dijital oyunlarda mahremiyet
9. Eğitimde dijital oyunlar, dijital oyunların eğitimde kullanılması, oyunlaştırma
Eğitsel dijital oyunlar, Dijital Oyun Temelli Öğrenme
10. Dijital oyunların çocuk ve gençlerin gelişimine etkisi
11. 
12. Dijital oyunlar ve çevrimiçi iletişim, 
13. Oyunlarda sosyal etkileşim
14. E-spor (Elektronik spor)
15. Reklam aracı olarak dijital oyunlar
16. Dijital oyunlarda pazarlama
17. Dijital oyunlar ve etik
18. Dijital Oyun Teorileri
19. 
20. Dijital Oyun Dünyasında Gelir Getirici Ortamlar oluşturmak
21. 
22. ,
23. 
24. Dijital Oyun Kültürü ve ötesi
25. Dijital oyunlar ve siber zorbalık
26. Dijital oyunlarda şiddet
27. 
28. 
29. Dijital oyunların toplumsal etkileri
30. 
31. 
32. Dijital oyunların bireysel etkileri
33. Ticari olarak dijital oyunlar ve dijital oyun sektörü
34. Dijital oyunların kültüre etkisi
35. Dijital oyunların tüketime etkisi
36. Dijital oyunlarda islamafobi
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 
42. 
43. 
44. 

Proje Başvuru Koşulları: 
Bu proje çağrısına; açık kaynak felsefesini benimseyip destek vermek isteyen, dijital içerik üretme, kitap bölümü yazma ve kitap editörlüğü yapma konusunda istekli olan uzmanlığı olan ve koşulları sağlayantüm öğretim elemanları  kişi/kişiler/öğretim elemanları/araştırmacılar/öğretmenler başvurabilir.
Oluşturulacak içeriklerin bilimsel farkındalık artırmaya yönelik olmasının yansıra bilgi verici ve aydınlatıcı içerikler ile de desteklenmesi gerekmektedir. Bununla birlikte çağrı kapsamında hazırlanan her bir kitap bölümü nün aşağıda yer alan özelliklere sahip olmalıdır: 

1. Nitelikli ve güncel konu anlatımını kapsamalıdır.
.
2. Nitelikli görseller (çizim, fotoğraf vb.) ile bölümler desteklenmelidir.

3. Günlük hayatla bağlantılı örnekler verilmelidir.

4. Öneriler, çözümler veya yapılması gereken hususları içermelidir.
5. Ebeveynlere, eğitimcilere, gençlere ve çocuklara yönelik öneriler sunulmalıdır.

6. Her aşamasında etik kurallara uyulmalıdır.

7. Özgün olmalıdır.

8. Literatüre yeni kazanımlar sağlamalıdır.

9. Eserin dili Türkçe olmalıdır. 

10. Türkçe dilbilgisi ve imla kurallarına dikkat edilmelidir. Metin içeresinde üçüncü tekil şahıs ve edilgen fiiller kullanılmalıdır.

Bununla birlikte, Bölüm yazarı olma teklifinde bulunan adayın aşağıdaki şartları sağlaması gerekmektedir: 
1. Yükseköğretim kurumlarında çalışıyor olması,
2. En az bir lisansüstü derecesine sahip olması,
3. Bölüm ile ilgili olduğu alanda lisans ya da lisansüstü̈ düzeyde eğitim almış̧ ve/veya ders vermiş veya uzman olması veya
4. Konu ile ilgili deneyimli veya yayımlanmış eserleri olması gereklidir. 

Proje Telif Hakları
1. Proje kapsamında kabul edilecek ve basılacak olan kitap bölüm telifi yazara aittir. 
2. Yazar, açık kaynak felsefesiyle kitap bölümünü hazırlayacağından, hazırlanan kitap bölümü ile ilgili olarak bir ücret talep etmez.
3. Yazar, basılacak olan kitap bölümünün sadece basım, yayımlama ve dağıtım haklarını Yayınevine/Gazi Üniversitesine BTK’ya devrettiğini bilir ve kabul eder.
4. Proje kapsamında görev alanlar; gönüllülük esasına göre projeye katkı sağlarlar. Herhangi bir ödeme talebi yapılmaz.

Başvuru Öncesi Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar
1. Başvuru çağrısına sunulan kitap bölümü; en az 250 en çok 50 sayfa olacak şekilde hazırlanır.
2. Kitap bölümleri; Arial veya Times New Roman karakteri kullanılarak, 12 punto, 1,5 satır aralığı ile yazılır.
3. Faydalanılan kaynaklara atıflar yapılmalıdır. APA 6. sürüm tarzı metin içi atıf yöntemi kullanılmalıdır.
4. Kaynakça kısmı, IEEE APA 6.0 yazım kuralları dikkate alınarak hazırlanmalıdır. 
5. Kitap Bölümü ile ilgili yapılacak önerileri dikkate alır ve tekrar düzenler.
6. Başvuruların değerlendirilmesi altı temel kriter üzerinden yapılacağını ve buna göre kitap bölümünü hazırlayacağını bilir ve buna göre hazırlık yapar. Bu kriterler;
- “hazırlanan kitap bölümünün niteliği”, 

- “anlaşılırlık”, 

- “zenginleştirilmiş içerik”, 

- “etik kurallara uyma”,

- “öneriler veya tavsiyeler” 
ve 
- “toplumsal faydayı ön planda tutma” dır.
7. Kitap bölümü yazma başvuruları, Bilgi Teknolojileri ve İletişim KurumuGazi Üniversitesi 95. Yıl Etkinlikleri Kapsamında Fakülte Dekanlığı tarafından oluşturulan bir komisyontarafından oluşturulan Değerlendirme Komisyonu tarafından değerlendirilir ve sonuçlandırılır. Yazar, bu komisyon kararına uygun olarak kitap bölüm yazarlığı konusunda başvurunun kabul edilip edilmediği hakkında bilgilendirilir. 
8. Yazar, Bilgi Teknolojileri ve İletişim KurumuMühendislik Fakültesi Dekanlığı tarafından belirlenen oluşturulan Kitap Editörlerinin yaptığı öneriler, tavsiyeler, düzeltmeler ve uyarıları dikkate alır.
9. Kitapta yer alacak bölümlere, Kitap Editörleri karar verir.
10. Kitabın ve bölümün basım için tasarımları, belirlenecek olan uzmanlar tarafından yapılır
11. Basım evi BTK’nın Gazi Üniversitesi Yönetimi tarafından belirlenir.belirleyeceği Yayınevi tarafından yapılır.
12.  Kitap basımKitabın tasarımı ve basımı , yayımlama için sponsorluklar alınabilir. 
13. Kitap ve dağıtımları açık kaynak olacağı için  ücretsiz yapılacaktır.
14. i BTK tarafından karşılanır.
15. Hazırlanan kitap, “Üniversite Teşvik Yönetmeliğinde” belirtilen şartları sağlayan uluslararası prestijli bir yayınevi olması için çalışmalar yapılmaktadır.
16. tarafından basılır.
17. Basılacak kitaplar dijital olarak hazırlanıp e-kitap olarak hazırlanır ve ücretsiz olarak dağıtılır.
18. Kitabın Bölüm Yazar’ına 2 adet basılı kitap ücretsiz olarak verilir.
19. Kitabın belirlenen takvim içerisinde yayınlanması için, yazar belirlenen zaman içerisinde editörün yönlendirmelerine göre görevini zamanında tamamlar. Zamanında tamamlanmayan bölüm, kitap bölümü olarak kabul edilse bile diğer yazarlara verilen sözlerin zamanında tamamlanması için kitaptan çıkarılabilir. ır.
20. Söz konusu kitabın ana başlık, alt başlık ve ilgili kazanımlarına ilişkin gönderilen metinler Bilgi Teknolojileri ve İletişim KurumuMühendislik Fakültesi Dekanlığı tarafından oluşturulan Kitap Bölümü Değerlendirme Komisyonu tarafından incelenir. İnceleme; başvuru koşulları ve değerlendirme sürecindeki kriterler baz alınarak yapılır. Komisyon, kitap yazarına tavsiyelerde bulunabilir.

Başvuru Süreci
Katkı sunabilecek yazar, hazırlayabileceğikleri kitap bölümü alternatif(ler)i için ana başlık, alt başlıklar ile birlikte ilgili kitap bölümünün kazanımlarını özetleyen bilgileri ve önerdiği konu ve içerikle ilgili deneyim, yayın vb bilgileri 1501/042/2021 tarihine kadar mf@gazi.edu.tr adresine gönderir.

Mühendislik Fakültesi 95. Yıl Etkinlikleri Komisyonu acikkaynak.gim.org.tr adresinden sisteme girer. BTK alınan bildirimleri onaylar ve yazara bilgi verir.

Dijital oyunların, teknolojinin bilinçli, güvenli ve etkin kullanımına yönelik açık kaynak oluşturma projesine yapacağınız katkılarınız için şimdiden teşekkür ederiz.
 
BTK Güvenli İnternet Merkezi
 


