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Bu sayfa bilgilendirme amaclidir. Rapor tamamlandiktan sonra bu sayfayi siliniz.)

Degerlendireceginiz programin 6z degerlendirme raporunu asagidaki sorulari géz 6niinde
bulundurarak okuyup inceleyiniz.

N

4.

Oz degerlendirme 6lgiitleri* dogru anlasilimis midir?

Programin mevcut durumu olcitler acisindan ortaya konulmus mudur?

Programda hedeflenen mezunlarin yetistirilmesi igin periyodik 6lgme ve iyilestirmeler
yapilmakta midir?

Bu bilgiler, kanitlarla desteklenmis midir? Kanitlar yeterince destekleyici midir?

Saha ziyaretinizden 6nce

1.
2.

Oz degerlendirme raporunda yazilanlari desteklemeyen kanitlari not ediniz.
Oz degerlendirme raporunda anlasilir bulmadiginiz, yanhs anlasilabilecek hususlara
iliskin sorular hazirlayiniz.

Saha ziyaretiniz sirasinda

1.
2.

W

Akran degerlendirmenin hedef, 6l¢lt ve kapsamindan s6z ediniz.

Birim yoneticileri, bolim, anabilim/anasanat dali baskanlari, 6gretim elemanlari,
o0grenciler ve mezunlar ile ayri ayri gorisiniz.

Program altyapisi ve kaynaklarini yerinde gézlemleyiniz ve bulgulari raporlastiriniz.
Esas kanitlarin sunulmasi icin program yoneticilerine/yurutiictlerine firsat veriniz.
Akran degerlendirme raporuna yazacaklarinizi s6zli bir bicimde 6zetleyiniz.

Akran degerlendirme raporunda

1.

Program 06z degerlendirme icin daha once belirlenmis her bir alt dlciitliin altina
degerlendirme bulgularinizi yaziniz. Satirlari dilediginiz kadar ¢ogaltabilirsiniz.
Programin giicli ve gelistirmeye acik yonlerini tarafsiz, dogru, kanita dayali ve nazik bir
dille beyan ediniz.

Programin iyilestirilmesine yonelik 6nerilerde bulununuz.

Rapora son hdlini vermeden 6nce raporu boliim, anabilim/anasanat dali baskani ile
paylasarak acikhiga kavusturulmasi gereken hususlara iliskin goriis ve énerilerini aliniz.

*0Oz degerlendirme 6lgiitleri asagida agiklanmustir.



0.1-PROGRAMA AIT BILGILER

Degerlendirmeniz: Afyon Kocatepe Universitesi Bilisim Teknolojileri Meslek Yiiksekokulu
(BTMYO) Yazilim, Uygulama Gelistirme ve Cozimleme Bolimi blnyesinde yer alan Oyun
Gelistirme ve Programlama Onlisans Programi; 2547 sayil Yiiksekdgretim Kanunu ile YOK ve
Universite Senatosu kararlarina dayanan yasal zemini, seffaf iletisim kanallari ve giincel
sektorel ihtiyaclara yanit veren yapisiyla saglam bir baslangic ortaya koymaktadir. Egitim-
O0gretime 2025-2026 akademik yilinda baslayan programin heniiz mezun vermemis olmasi
raporda gercege uygun bicimde ifade edilmistir. Kurumsal yapilanmayi daha gortnur kilmak
adina, genel yiksekokul mevzuat 6zetinin yaninda bolim igi karar alma ve isleyis siireglerinin
biraz daha ayrintili agiklanmasi raporun niteligini artiracaktir.

1-OGRENCILER

1.1-Programa kabul edilen 6grenciler, programin kazandirmayi hedefledigi ciktilari (bilgi,
beceri ve davranislari) 6ngériilen siirede edinebilecek altyapiya sahip olmalidir. Ogrencilerin
kabuliinde goz o6niine alinan gostergeler izlenmeli ve bunlarin yillara goére gelisimi
degerlendirilmelidir.

Degerlendirmeniz: Oyun Gelistirme ve Programlama Onlisans Programi'na égrenci kabuli,
OSYM tarafindan gerceklestirilen merkezi YKS-TYT sinav sonugclarina gore yiritiilmektedir.
Program igin ilan edilen 30 kisilik kontenjana 32 6grenci kesin kayit yaptirmis olup %100'lUn
tizerinde yiiksek bir doluluk oranina ulasiimistir. ilk kabul dénemine iliskin olarak en yiiksek
yerlestirme puaninin 345.070, en disik yerlestirme puaninin 295.264 ve en diisiik basari
sirasinin 909.300 oldugu somut verilerle ve tablolara dayal olarak belgelenmistir. Programin
2025-2026 doneminde ilk 6grencilerini alan yeni kurulmus bir program olmasi sebebiyle, kabul
gostergelerinin yillara sari gelisimini ve 6grencilerin program giktilarini edinme altyapisini uzun
vadede izlemeye doniik gegmis donem verileri raporda dogal olarak heniiz mevcut degildir.
Dis degerlendirici perspektifiyle; olusan giris puan tabaninin alanin gerektirdigi mantiksal ve
algoritmik distince altyapisina elverisli bir zemin sundugu degerlendirilmekle birlikte, ilerleyen
akademik yillarda YKS basari siralamalarinin ve puan egilimlerinin periyodik olarak takip
edilmesi, O0grenci profilindeki degisimlerin ders basari oranlariyla korelasyonunun analiz
edilmesi 6nerilmektedir.

1.2-Yatay ve dikey gecisle 6grenci kabulii, ¢ift ana dal, yan dal ve 6grenci degisimi
uygulamalan ile baska kurumlarda ve/veya programlarda alinmis dersler ve kazanilmis
kredilerin degerlendirilmesinde uygulanan politikalar ayrintii olarak tanimlanmis ve
uygulaniyor olmalidir.

Degerlendirmeniz: Programda ders muafiyeti, kredi taninmasi, yatay ve dikey gegis intibak
siirecleri; Afyon Kocatepe Universitesi Onlisans ve Lisans Egitim Ogretim Sinav Yonetmeligi ile
Muafiyet islemleri Yonergesi esaslarina dayandirilmistir. Bagvurularin kayit tarihinden itibaren
2 hafta icinde yapilmasi, icerik ve not dokimlerinin komisyonca 1 hafta icinde incelenip karara
baglanmasi ve 5 is glinl icinde itiraz imkani sunulmasi seklinde kurgulanan 5 basamakli seffaf
intibak prosediirii ve not donisim tablolari tanimlanmistir. 2025-2026 akademik yilinda
programa 2 Ogrencinin yatay gecis ile kayit oldugu belgelenmistir. Buna karsin, program
blinyesinde mevcut durumda ¢ift anadal ve yandal uygulamalarinin bulunmadigi, dikey gecis



yapan ogrencinin heniiz yer almadig beyan edilmistir. Ogrenci degisimi (Erasmus+ vb.)
hususunda ise onaylanmis aktif ikili anlagmalarin bulunmadigi raporda agikg¢a bir iyilestirme
alani olarak tanimlanmistir. Dis degerlendirici perspektifiyle; intibak ve ders muafiyet
altyapisinin varligi olumlu olmakla birlikte, kurumsallagsma siirecinde disiplinlerarasi gelisimi
destekleyecek c¢ift anadal/yandal imkanlarinin arastirlmasi ve uluslararasi 6grenci
hareketliligini saglayacak protokollerin ivediklile hayata gegirilmesi tavsiye edilmektedir.

1.3-Kurum ve/veya program tarafindan baska kurumlarla yapilacak anlagmalar ve kurulacak
ortakliklar ile 6grenci hareketliligini tesvik edecek ve saglayacak 6nlemler alinmahdir.

Degerlendirmeniz: Raporun ilgili maddesi incelendiginde, Oyun Gelistirme ve Programlama
Programi blinyesinde 6grencilerin yararlanabilecegi aktif bir uluslararasi veya ulusal 6grenci
degisim protokoliiniin henliz bulunmadigi ve bu durumun gelismeye acik bir alan olarak 6zenle
tespit edildigi anlagilmaktadir. Buna karsilik, Afyon Kocatepe Universitesi Uluslararasi iliskiler
Arastirma ve Uygulama Merkezi (uim.aku.edu.tr) koordinasyonunda diizenlenen Erasmus+
0grenim ve staj hareketliligi bilgilendirme seminerlerine 6grencilerin katiliminin tesvik edildigi
ve bolim koordinatorligi dizeyinde rehberlik saglandigi belirtilmektedir. Dis degerlendirici
perspektifiyle; dijital oyun sektoriniin klresel ve sinir 6tesi dogasi dikkate alindiginda,
yiritilen bilgilendirme faaliyetlerinin 6tesine gecilmesi sarttir. Ozellikle Avrupa'daki oyun
tasarimi ve yazilim egitimi veren kurumlarla ve yurt disindaki dijital oyun stlidyolari ile
Erasmus+ Staj Hareketliligi ve ikili akademik isbirligi protokollerinin tesis edilmesi, 6grencilere
kiiresel sektor tecribesi kazandirmak agisindan kritik 6nem tasimaktadir.

1.4-Ogrencileri ders ve kariyer planlamasi konularinda yonlendirecek danismanlik hizmeti
verilmelidir.

Degerlendirmeniz: Programda kayit anindan itibaren her 6grenciye bir akademik danisman
atandigi, 2025-2026 akademik yilinda 32 6grencinin akademik danismanlik ve rehberlik
sorumlulugunun Ogr. Gér. Giilsen TURKER tarafindan yiritiildigiu gérilmektedir. ilk hafta
gerceklestirilen oryantasyon egitimi, Cumhurbaskanhgi insan Kaynaklari Ofisi Kariyer Kapisi
platformu bilgilendirmeleri, 30 is glinl zorunlu yaz staji rehberligi ile yapilmasi planlanan oyun
sektériinden uzmanlarin davetli soylesi, Game Jam ve seminer organizasyonlari 6grencilerin
ders ve kariyer planlamalarini destekler niteliktedir. Dis degerlendirici perspektifiyle;
yiuritilen rehberlik ve sektdrel uyum faaliyetleri takdirle karsilanmakla birlikte, Gst siniflarin
acilmasi ve 6grenci sayisinin artmasiyla olusacak danismanlik yikinin bolimdeki diger
Ogretim elemanlari arasinda dengeli bicimde dagitiimasi ve 6grencilerin akademik/sektorel
gelisimlerinin periyodik danismanhk goriisme formlari ile kayit altina alinarak izlenmesi
onerilmektedir.

1.5-Ogrencilerin program kapsamindaki tiim dersler ve diger etkinliklerdeki basarilari seffaf,
adil ve tutarh yontemlerle dlgiilmeli ve degerlendirilmelidir.

Degerlendirmeniz: Ogrencilerin derslerdeki basarilarinin  6l¢iilmesi; Afyon Kocatepe
Universitesi Onlisans ve Lisans Egitim Ogretim ve Sinav Yonetmeligi cercevesinde teorik
sinavlar (vize, final, bit, mazeret, tek ders), oyun projeleri, kodlama 6devleri, 2B/3B tasarim
portfolyolari ve laboratuvar uygulamalari gibi ¢ok yonli araglarla gergeklestirilmektedir. Sinav
takvimleri, ders degerlendirme kriterleri ve agirliklari yariyil basinda Ogrenci Bilgi Sistemi



(OBS), resmi web sitesi (btmyo.aku.edu.tr), bina ici ekranlar ve ilan panolari Uzerinden
duyurulmaktadir. Aciklanan sinav sonuclarina 5 is glni icinde dilekce ile itiraz hakki
taninmistir.  Sinav  kurallari yazili olarak ilan edilmekte ve kopya/disiplin surecleri
Yiksekégretim Kurumlari  Ogrenci Disiplin  Yonetmeligi hikimlerine uygun olarak
sorusturmaci 6gretim elemanlari kanalyla yirutilmektedir. Dis degerlendirici perspektifiyle;
mevcut oOlgme-degerlendirme mekanizmasi seffaf ve mevzuatla tam uyumlu bir yapi
sergilemektedir. Birim degerlendirme verilerinde 6grencilerin sinav ve 6dev sonrasinda
sunulan gelistirici geri bildirimlerin hizina iliskin beklentileri dikkate alinarak, 6zellikle kodlama
Odevleri ve proje calismalarinda detayl degerlendirme kriterlerinin (rubrik) dénem basinda
ilan edilmesi ve sinav sonrasinda degerlendirme oturumlarinin diizenlenmesi tavsiye
edilmektedir.

1.6-Ogrencilerin mezuniyetlerine karar verebilmek igin, programin gerektirdigi tiim
kosullarin yerine getirildigini belirleyecek giivenilir yéntemler gelistirilmis ve uygulaniyor
olmahdir.

Degerlendirmeniz: Programda dgrencilerin mezuniyet siiregleri; Afyon Kocatepe Universitesi
Onlisans ve Lisans Egitim-Ogretim ve Sinav Yénetmeligi ile Diploma Yonergesi esaslarina gére
kurgulanmistir. Mezuniyet icin 4 yariyilda toplam 120 AKTS kredisinin basariyla tamamlanmasi
ve 30 is glinl zorunlu yaz staji yukimlGligiinin yerine getirilmesi sart kosulmustur. Mezun
adaylarinin AGNO, kredi, AKTS, zorunlu/se¢meli ders ve staj kontrolleri OBS otomasyon sistemi
Uzerinden yuritilmekte; otomatik denetimin ardindan akademik danisman onayi, Mezuniyet
Komisyonu Raporu ve Bolim Yonetim Kurulu karari ile slire¢ sonuglandiriimaktadir. 2025-2026
akademik yilinda egitime baslayan programin heniiz mezun vermemis olmasi sebebiyle
mezuniyet karar mekanizmasinin sahadaki uygulamasina iliskin veriler raporda dogal olarak
sunulamamistir. Dis degerlendirici perspektifiyle; otomasyona, danisman siizgecine ve kurul
onayina dayanan mezuniyet kontrol mekanizmasi son derece glivenilir bir altyapi sunmakta
olup, ilk mezuniyet dénemi yaklastiginda staj degerlendirme matrisleri ile proje Urilinlerinin
sistematik olarak arsivlenmesi 6nerilmektedir.



2-PROGRAM EGIiTiM AMAGLARI
Program Egitim Amaglari: Program mezunlarinin yakin bir gelecekte erismeleri istenen kariyel
hedefleri ve mesleki beklentilerdir (FEDEK, 2017; MUDEK, 2019).

Bir programin egitsel misyonunu nasil planlamayi sagladigini ve
paydaslarinin gereksinimlerini nasil karsilayacagini bildiren agik ve
genel ifadelerdir. Programin egitim amaclari, mezunlarin bi
programi bitirmelerini izleyen birkag yil iginde gergeklestirmeler
beklenenleri tanimlayan ifadelerdir (YOKAK, 2019).

2.1-Degerlendirilecek her program igin program egitim amaglari tanimlanmig olmahdir.

Degerlendirmeniz: Oyun Gelistirme ve Programlama Programi biinyesinde Program Egitim
Amaclari (PEA) lc ana baslik altinda somut ve 6lc¢ilebilir bicimde tanimlanmustir:

e PEA1: Dijital oyun Uretimi, yazihm mimarisi, algoritma tasarimi ve nesne yonelimli
programlama alanlarinda teorik bilgi ve pratik becerilere sahip, sektor
standartlarindaki araglari etkin kullanabilen nitelikli teknik personelin yetistirilmesi.

e PEA2: 2D/3D oyun motorlari, oyun fizigi, grafik/karakter tasarimi, UX/UI, seviye
tasarimive oyun ici yapay zeka uygulamalarinda bireysel veya disiplinler arasi ekiplerde
proje gelistirebilecek pratik yetkinliklerin kazandirilmasi.

e PEA3: Mifredatin glincel oyun endustrisi beklentilerine gore sekillendirilerek
mezunlarin dijital oyun stiidyolarinda, yazilim sirketlerinde, teknoparklarda oyun
gelistirici, seviye tasarimcisi veya teknik sanatgi olarak istihdam edilmesi ya da DGS ile
lisans 6grenimine devam edebilmesi.

llgili amaclar AKU Bologna Bilgi Sistemi (obs.aku.edu.tr) ve yiiksekokul web sitesinde
kamuoyuna ilan edilmistir. Dis degerlendirici perspektifiyle; tanimlanan egitim amaclari
programin vizyonuna ve sektdr ihtiyaclarina uygun bir yapi sunmaktadir. ilk mezunlarin
verilmesiyle birlikte amaglara ulasilma diizeyini Olgecek periyodik izleme sistemlerinin
kurumsallagtiriimasi beklenmektedir.

2.2-Bu amaglar; programin mezunlarinin yakin bir gelecekte erismeleri istenen kariyer
hedefleri ve mesleki beklentiler tanimina uymahdir.

Degerlendirmeniz: Program igin belirlenen egitim amaclari (PEA1-PEA3); dijital oyun Gretimi,
oyun motorlari (Unity, Unreal Engine), nesne yonelimli programlama (C#, C++) ve 2B/3B grafik
tasarimi gibi glincel teknoloji alanlarina odaklanmaktadir. Bu kurgu, mezunlarin yakin
gelecekte Ustlenecekleri Oyun Gelistirici, Seviye Tasarimcisi, Oyun Yazilimcisi ve Teknik Sanatcl
gibi somut mesleki rolleri agik¢ca tanimlamakta ve oyun endustrisinin nitelikli insan glict
beklentileriyle birebir 6rtismektedir. Programin heniiz mezun vermemis olmasi sebebiyle
mezunlarin bu kariyer hedeflerine fiilen ulasma diizeyini gésteren istihdam ve izleme verileri
raporda yer alamamistir. Dis degerlendirici perspektifiyle; tanimlanan hedefler piyasa
gercekleriyle son derece uyumlu olup, ilk mezuniyetlerin ardindan isveren memnuniyet
anketleri ve mezun takip otomasyonu ile bu hedeflerin gergeklesme oranlarinin periyodik
olarak él¢lilmesi tavsiye edilmektedir.

2.3-Kurumun, fakiiltenin ve boliimiin 6zgorevleriyle (misyonu) uyumlu olmalidir.



Degerlendirmeniz: Program egitim amaclarinin (PEA1-PEA3); Afyon Kocatepe Universitesi'nin
"evrensel diizeyde bilimsel bilgi tGretmek, mesleki agidan g¢agdaslariyla rekabet edebilen
nitelikli bireyler yetistirmek ve bdlgesel kalkinmaya katki saglamak" seklindeki genel 6zgorevi
ile Bilisim Teknolojileri MYO ve bolimin nitelikli teknik eleman yetistirme misyonlariyla tam
bir uyum sergiledigi gorilmektedir. Raporda sunulan Tablo 2.2 kapsamindaki ¢capraz matris
analizi incelendiginde; program amaglarinin Universite, MYO ve B&lim misyon ve vizyon
bilesenleriyle yiiksek derecelerle (4 ve 5 puan) eslestirilerek dikey ve yatay hizalanmanin gliclu
bicimde kuruldugu anlasiimaktadir. Dis degerlendirici perspektifiyle; kurumsal stratejik
hedefler ile program amaclari arasindaki bu uyum kalite glivencesi acisindan olumlu bir zemin
olusturmakta olup, ilerleyen siirecte sahadaki bolgesel/sektérel katki gostergeleriyle
desteklenmesi dnerilmektedir.

2.4-Programin gesitli i¢ ve dis paydaslarini siirece dahil ederek belirlenmelidir.

Degerlendirmeniz: Program egitim amaclarinin belirlenmesinde i¢ paydaslar (6n lisans
ogrencileri, dgretim elemanlari, MYO Midiirliigi ve Rektorliik birimleri) ile dis paydaslar (YOK,
OSYM, MEB, Sektér isletmeleri ve BTMYO Danisma Kurulu) raporda tanimlanmistir. Ancak dis
paydas katkisinin raporda agirlikli olarak yasal kuruluslarin mevzuat diizenlemeleri boyutunda
kaldigi, bagimsiz oyun stiidyolari ve teknopark firmalari gibi dogrudan sektér temsilcilerinin
program amaglarinin olusturulmasindaki aktif roliine iliskin toplanti tutanaklarina ve anket
kanitlarina sinirh diizeyde yer verildigi tespit edilmistir. Dis degerlendirici perspektifiyle; Oyun
Sektorli Danisma Kurulu toplanti tutanaklari, isveren odak grup goérlsmeleri ve sektor
anketleri ile dis paydas katiliminin daha sistematik ve belgelenebilir bir yapiya kavusturulmasi
tavsiye edilmektedir.

2.5-Kolayca erisilebilecek sekilde yayimlanmig olmahidir.

Degerlendirmeniz: Program egitim amaclari ve bélim 6zgorevi; Afyon Kocatepe Universitesi
Bologna Bilgi Sistemi (obs.aku.edu.tr) ve Bilisim Teknolojileri MYO resmi web sitesindeki
"Genel Tanitim" mensl altinda kamuoyuna agik ve seffaf bicimde yayimlanmistir. Sunulan
dogrudan web baglantilari ve dijital bilgi paketi sayesinde 6grenciler, adaylar, veliler ve sektor
temsilcileri hedeflere engelsiz bir sekilde erisilebilmektedir. Dis degerlendirici perspektifiyle;
mevcut dijital yayincilik altyapisi seffaflik ilkelerine tam uyum saglamakla birlikte, paydas
farkindaligini pekistirmek adina ilgili amaclarin bilgisayar laboratuvari girislerindeki fiziki
panolarda ve oryantasyon kitapciklarinda da gorinir kilinmasi faydali olacaktir.

2.6-Programin i¢ ve dis paydaslarinin gereksinimleri dogrultusunda uygun araliklarla
giincellenmelidir.

Degerlendirmeniz: Program egitim amaclarinin glincellenmesi; diizenlenen B6lim Kurulu
toplantilari, ders icerik analizleri ve Birim Kalite Komisyonu calismalari cercevesinde PUKO
dongusi odakl olarak yirutilmektedir. Glincelleme mekanizmasinin pratikte agirlkli olarak
yasal mevzuat degisiklikleri ile 6gretim elemani dnerilerine dayandigi, programin heniiz mezun
vermemis olmasi sebebiyle mezun ve isveren geri bildirimlerinin bu sirece heniiz dahil



edilemedigi anlasiimaktadir. Dis degerlendirici perspektifiyle; dijital oyun teknolojilerinin ve
oyun motorlarinin (Unreal Engine, Unity) son derece hizl kabuk degistirdigi géz online
alindiginda, mevzuat degisikliklerinin 6tesine gegilerek oyun sektdriindeki teknolojik egilimleri
mifredata yansitacak tanimli ve periyodik (6rnegin 2 yillik) bir glincelleme protokoliinin
kurumsallagtiriimasi tavsiye edilmektedir.



3-PROGRAM CIKTILARI
Program Ciktilari:  Ogrencilerin programdan mezun oluncaya kadar kazanmalari gereken
bilgi, beceri, deneyim ve davraniglari tanimlayan ifadelerdir (FEDEK,
2017).

Olgme: Bu olgite iliskin 6lgme, program ciktilarina erisim dizeylerini
saptamak lizere ¢esitli yontemler kullanilarak yiratilen veri ve kanit
tanimlama, toplama ve diizenleme siirecidir (FEDEK, 2017).

Degerlendirme: Bu dlgite iliskin degerlendirme, dlgmeler sonucu elde edilen verilerin
ve kanitlarin cesitli yontemler kullanilarak yorumlanmasi siirecidir.
Degerlendirme sireci, program giktilarina erisim diizeylerini vermeli,
elde edilen sonuclar programi iyilestirmek lizere alinacak kararlar ve
yuratilecek eylemlerde kullaniimalidir (FEDEK, 2017).

3.1-Program ciktilari, program egitim amaglarina ulasabilmek igin gerekli bilgi, beceri ve
davranis bilesenlerinin tiimiinii kapsamali ve ilgili (MUDEK, FEDEK, SABAK, EPDAD vb. gibi)
Degerlendirme Ciktilarini da icerecek bicimde tanimlanmalidir. Programlar, program egitim
amaglariyla tutarli olmak kosuluyla, kendilerine 6zgii ek program ¢iktilari tanimlayabilirler.

Degerlendirmeniz: Program ciktilari (PC1-PC12), Turkiye Yuksekogretim Yeterlilikler Cercevesi
(TYYC) on lisans yeterlilikleri dogrultusunda hazirlanmistir. Ciktilar; temel mesleki bilgi (PC1),
ISG ve kalite (PC2), giincel teknolojik gelismeleri takip (PC3), bilisim teknolojilerini etkin
kullanimi (PC4), analitik problem ¢6zme (PC5), sozlli/yazili iletisim ve etik degerler (PC6), ekip
calismasi ve oyun gelistirici rolt (PC7), C#/C++ programlama becerileri (PC8), oyun gelistirme
platform ve araglarinin kullanimi (PC9), oyun stratejisi ve tasarim bilgisi (PC10), 2B/3B
modelleme (PC11) ve yasam boyu 6grenme (PC12) bilesenlerini kapsamaktadir. Bu ciktilar
Program Egitim Amaclari (PEA1-PEA3) ile tam bir tutarlilik sergilemektedir. Dis degerlendirici
perspektifiyle; tanimlanan 12 program giktisi oyun gelistirme disiplininin gerektirdigi teknik,
sanatsal ve mantiksal yetkinlikleri dengeli bicimde kapsamakta olup, Ders Ogrenim Ciktilari
(DOC) ile eslestirme matrislerinin giincel tutulmasi énerilmektedir.

3.2-Program ciktilarinin saglanma diizeyini donemsel olarak belirlemek ve belgelemek icin
kullanilan bir 6lgme ve degerlendirme siireci olusturulmus ve isletiliyor olmalidir.

Degerlendirmeniz: Program ciktilarinin (PC1-PC12) kazanilma diizeyi mevcut asamada ders
basari notlari, ara sinav/yariyil sonu performanslari, laboratuvar uygulama puanlari ve 6grenci
memnuniyet anketi bulgulari (izerinden takip edilmekte; mezuniyet asamasina gelindiginde
ise mezun ve isveren anketlerinin devreye alinmasi 6ngoriilmektedir. Programin hentz ilk
egitim yilinda olmasi sebebiyle, uzun vadeli analitik cikti raporlari heniiz olusmamistir. izleme
mekanizmasini yalnizca genel ders gecme notlariyla sinirli tutmamak adina; derslerde
gelistirilen oynanabilir oyun demolarini (gameplay demo), yazilim projelerini ve sinav
sorularini dogrudan PC1-PC12 ile eslestiren veri odakl bir 6lcme ve raporlama altyapisinin
simdiden kurgulanmasi 6nerilmektedir.

3.3-Programlar mezuniyet asamasina gelmis olan 6grencilerinin program g¢iktilarini
sagladiklarini kanitlamahdir.



Degerlendirmeniz:

Programda derslerden ve 30 is gunlik zorunlu yaz stajindan basarili olunmasi program
ciktilarina ulasildigi yoniinde temel kabul olarak degerlendirilmektedir. Mezuniyet asamasina
gelecek 6grencilerle milakat ve memnuniyet anketleri yapilmasi dngorilmektedir. Programin
henliz mezuniyet asamasina gelmis 0Ogrencisinin bulunmamasi sebebiyle, 6grencilerin
program ciktilarini timiyle edindiklerini dogrulayan somut bitirme kanitlari raporda dogal
olarak sunulamamistir. Dis degerlendirici perspektifiyle; ilk mezuniyet dénemi yaklastiginda
ogrencilerin kazanimlarini dogrudan belgelemek amaciyla staj degerlendirme raporlari,
Ogrenci oyun portfolyolari ve Game Jam/proje urinlerinin sistematik kanit dosyalarinda
arsivlenmesi 6nerilmektedir.



4-SUREKLI iYiLESTIRME

4.1-Kurulan olgme ve degerlendirme sistemlerinden elde edilen sonuglarin programin
siirekli iyilestiriimesine yonelik olarak kullanildigina iliskin kanitlar sunulmahidir.

Degerlendirmeniz: Raporun siirekli iyilestirme béliimiinde, PUKO (Planla-Uygula-Kontrol Et-
Onlem Al) déngiisii cercevesinde i¢ ve dis paydas gorislerine basvuruldugu ifade edilmektedir.
Programin Birim Degerlendirme (Ogretim Elemani Egitsel Performans Olgegi) sonuglari
incelendiginde; genel program memnuniyet ortalamasinin 4,29 / 5,00 gibi yiksek bir diizeyde
gerceklestigi gorilmektedir. Bu sonug, 6gretim elemanlarinin derse hazirligi, alan hakimiyeti
ve adil tutumu bakimindan giiclii bir egitsel performans sergiledigini dogrulamaktadir. Ote
yandan, memnuniyet 6lgeginde nispeten geride kalan alanlara (sinav/6dev geri bildirimlerinin
detaylandiriimasi ve hizi, dijital 6gretim araglarinin kullanimi, akademik danismanlik etkililigi)
yonelik olarak; sinav sonrasinda degerlendirme oturumlarinin diizenlenmesi, vize/final
disindaki degerlendirmelerin sistem odevleri ve sunumlarla zenginlestirilmesi ve sektor
firmalarina teknik geziler diizenlenmesi seklinde somut iyilestirme kararlari alinmistir. Dis
degerlendirici perspektifiyle; tespit edilen eksikliklere yénelik alinan bu iyilestirme kararlari
kapatilmis PUKO déngiilerine giizel bir érnek teskil etmekte olup, uygulamalarin dénemsel
sonuclarinin takip edilmesi tavsiye edilmektedir.

4.2-Bu iyilestirme ¢alismalari, basta Olgiit 2 ve Olgiit 3 ile ilgili alanlar olmak iizere,
programin gelismeye agik tiim alanlari ile ilgili, sistematik bir bicimde toplanmig, somut
verilere dayali olmalidir.

Degerlendirmeniz: Sirekli iyilestirme calismalari Toplam Kalite Yénetimi prensipleri ve 6grenci
memnuniyet anket verileri ¢ergevesinde yiritilmektedir. 4,29/5,00 memnuniyet ortalamasi
somut bir veri altyapisi sunmaktadir. Ancak programin ilk egitim yilinda olmasi sebebiyle,
ozellikle Olgiit 2 (Program Egitim Amaglari) ve Olciit 3 (Program Ciktilari) kapsamindaki
gelismeye acik alanlara altlik olusturacak uzun vadeli mezuniyet ve istihdam izleme verileri
heniliz olgunlasmamistir. Dis degerlendirici perspektifiyle; strekli iyilestirme ¢alismalarinin
sistematik bicimde sirdirilebilmesi icin ders bazli 6grenim ¢iktisi erisim oranlari ile paydas
geri bildirimlerinin her dénem sonunda dizenli derlenerek kanita dayali iyilestirme
dosyalarina donustlrilmesi elzem gorilmektedir.



5-EGITiM PLANI
Kredi: Bir kredi, yariyil boyunca her hafta diizenli olarak verilen bir saatlik teorik
dersin ya da yapilan iki ya da g saatlik uygulama veya pratik / laboratuvar
¢alismalarinin 6gretim yikiine esdegerdir.

AKTS Kredisi: Avrupa Kredi Transfer Sisteminde tanimlanan kredi.

5.1-Her programin program egitim amagclarini ve program giktilarini destekleyen bir egitim
plani (miifredati) olmalidir. Egitim plani bu odlgiitte verilen ortak bilesenler ve disipline 6zgii
bilesenleri icermelidir.

Degerlendirmeniz: Oyun Gelistirme ve Programlama Programi'nin egitim plani; 4 yariyila
dengeli bicimde dagitilmis toplam 120 AKTS kredisinden olusmakta olup TYYC standartlariyla
tam uyumludur. Mifredatta; Tirk Dili, Atatiirk ilkeleri ve Yabanci Dil gibi ortak derslerin yani
sira Programlama, Oyun Tasariminin Temelleri, Bilgisayar Destekli Tasarim I-1l, Oyun Fizigi ve
Etkilesim, Veritabani Yonetim Sistemleri, 2B Oyun Gelistirme Stldyosu, Bilgisayar Grafigi,
Oyun Senaryosu Gelistirme, 3B Oyun Gelistirme Stiidyosu, Mobil Oyun Gelistirme gibi disipline
6zgii mesleki dersler ve 30 is giinii zorunlu yaz staji yer almaktadir. Ayrica 4. yariyilda isletmede
Mesleki Egitim (30 AKTS), Yapay Zeka, Oyun Motoru, UX/UI Tasarimi, Kutu Oyunlari Tasarimi
gibi zengin alan igi/alan disi segmeli ders gruplari sunulmaktadir.

Kredi ve AKTS dagilimi Program Egitim Amaglarini (PEA) ve Program GCiktilarini (PC)
destekleyecek niteliktedir. Dis degerlendirici perspektifiyle; mifredat yapisi son derece
zengin, giincel ve uygulama odakli olup, segcmeli ders acilma sireclerinde 6grenci talepleri ile
sektor beklentilerinin dengelenmesi 6nerilmektedir.

5.2-Egitim planinin uygulanmasinda kullanilacak egitim yontemleri, istenen bilgi, beceri ve
davraniglarin 6grencilere kazandirilmasini garanti edebilmelidir.

Degerlendirmeniz: Egitim planinin uygulanmasinda teorik anlatimin yani sira tartisma,
gosterip yaptirma, sorun ¢ézme, isbirlikli 6grenme, gosteri, benzetisim (simiilasyon), proje,
gorlisme ve staj gibi cagdas ve 6grenci merkezli 6gretim yéntemleri tanimlanmis ve ders
izlencelerine yansitilmistir. Bilgisayar laboratuvarlarinda canli kodlama, oyun motoru lGzerinde
fizik simtlasyonlari, 2B/3B karakter modelleme ve grup halinde oyun gelistirme projeleri aktif
olarak uygulanmaktadir. Dis degerlendirici perspektifiyle; tanimlanan pedagojik yontem
cesitliligi oyun gelistirme disiplininin dogasina son derece uygundur. Yéntemlerin basarisini
pekistirmek adina, 6grencilerin bilgisayar laboratuvarindaki pratik performanslarinin ve
Urettikleri oyun prototiplerinin (oynanabilir demo) somut degerlendirme formlariyla kayit
altina alinmasi tavsiye edilmektedir.

5.3-Egitim planinin 6ngoriildiigii bicimde uygulanmasini giivence altina alacak ve siirekli
gelisimini saglayacak bir egitim yonetim sistemi bulunmalidir.

Degerlendirmeniz: Programda egitim planinin 6ngorildiglu bicimde uygulanmasi ve
surdirulebilir gelisimi; Bolim Baskani ve program oOgretim elemanlarindan olusan Bolim
Kurulu ile MYO Yoénetim Kurulu onay mekanizmalari ¢ercevesinde yiritilmektedir. Dénem
sonlarinda diizenlenen Boliim Kurulu toplantilarinda ders ciktilari ve 68renci geri bildirimleri
degerlendirilmektedir. Ders gorevlendirmeleri, haftalik igerik akislari ve izlenceler
Universitenin Ogrenci Bilgi Sistemi (OBS) ve Bologna Bilgi Paketi altyapisi (izerinden seffaf
bicimde ilan edilmektedir. Dis degerlendirici perspektifiyle; kurumsal kurul yapisina ve



otomasyon altyapisina dayali mevcut yonetim modeli olumlu bir cerceve sunmaktadir.
Miufredatin sirekli gelisimini givence altina almak adina paydas onerileri ile ders basari
verilerini dogrudan miufredat revizyonlarina aktaran mekanizmalarin glglendirilmesi
onerilmektedir.

5.4-Egitim Plani, En az bir yillik ya da en az 32 kredi ya da en az 60 AKTS kredisi tutarinda
temel bilim egitimi icermelidir.

Degerlendirmeniz: Oyun Gelistirme ve Programlama Programi'nin 120 AKTS'lik 6gretim plani;
Programlama, Veritabani Yonetim Sistemleri, Bilgisayar Grafigi, Matematik, Oyun Fizigi ve
Etkilesim gibi analitik altyapiyi olusturan temel dersleri kapsayarak éngdérilen asgari 60 AKTS
(veya 32 kredi) temel bilim egitimi 6l¢litiini niceliksel agidan eksiksiz karsilamaktadir. Dis
degerlendirici perspektifiyle; temel bilim ve mantik derslerinin mifredattaki agirligi ve icerigi,
ogrencilerin Ust yariyillardaki 2B/3B Oyun Gelistirme Stldyolari ve Yapay Zeka derslerindeki
karmasik problemleri ¢ozme yetkinliklerini dogrudan destekleyecek sekilde kurgulanmistir.

5.5-En az bir buguk yillik ya da en az 48 kredi ya da en az 90 AKTS kredisi tutarinda temel
bilimleri ve ilgili disipline uygun meslek egitimi icermelidir.

Degerlendirmeniz: Programin 4 yariyila yayilan mifredatinda ilgili disipline uygun mesleki
egitimi saglayan derslerin toplami 120 AKTS kredisine ulagsmakta ve boylece dngdrilen asgari
90 AKTS (veya 48 kredi) tutarindaki mesleki egitim sarti eksiksiz karsilanmaktadir. Mifredatta
yer alan Oyun Tasariminin Temelleri, 2B/3B Oyun Gelistirme Stludyolari, Oyun Senaryosu
Gelistirme, Mobil Oyun Gelistirme, AR/VR Oyun Gelistirme ve 30 is glini zorunlu yaz staji
o0grencilerin mesleki uygulama yetkinligini dogrudan gelistirmektedir. Dis degerlendirici
perspektifiyle; sunlanan mesleki egitim altyapisi ol¢lt standartlarini fazlasiyla karsilamakta
olup, sektérde yaygin kullanilan glincel oyun motorlarinin (Unity, Unreal Engine) lisans ve
donanim giincellemeleriyle desteklenmesi 6nerilmektedir.

5.6-Egitim programinin teknik igerigini biitliinleyen ve program amaglari dogrultusunda
genel egitim olmalidir.

Degerlendirmeniz: Programin 6gretim planinda; Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi, Tirk Dili,
Yabanci Dil ve is Saglig1 ve Giivenligi gibi zorunlu derslerin yani sira Mitoloji, Antik Kentler, Film
ve Videoda Kurgu, Sehir ve Universite Yasami, Gondilliiliik Calismalari ve Meslek Etigi gibi genel
kiiltiir ve insani bilimler derslerine yer verilmistir. Bu dersler, 6grencilerin teknik kodlama ve
tasarim becerilerini sosyal, kiltirel, sanatsal, etik ve iletisimsel yetkinliklerle biutinleyerek
Program Ciktilarini (6zellikle PC6, PC12) desteklemektedir. Dis degerlendirici perspektifiyle;
genel egitim bilesenleri mifredatin bitinligu acisindan dengeli bir yapi sunmaktadir.

5.7-Ogrenciler, onceki derslerde edindikleri bilgi ve becerileri kullanacaklari, ilgili
standartlari ve gergekgi kisitlari ve kogullari igerecek bir ana uygulama/tasarim deneyimiyle,
hazir hale getirilmelidir.

Degerlendirmeniz: Program 6gretim planinda 6grencilerin edindikleri teorik ve pratik bilgileri
gercekei sektor kosullarinda bitincil bir uygulamaya dontstlirmelerini saglamak amaciyla 30
is glnl zorunlu yaz staji ile 2B ve 3B Oyun Gelistirme Stlidyosu dersleri kurgulanmistir. Bu
stidyo dersleri ve staj uygulamasi ile 6grencilerin sektordeki gergek kisitlar (performans
optimizasyonu, bellek yonetimi, telif haklari, yayinci standartlar) altinda ¢alisan oyun
prototipleri Uretmeleri hedeflenmektedir. 2025-2026 akademik yilinda faaliyete gegen



programin henliz staj veya 4. yariyll ana proje asamasina gelmis 6grencisi bulunmadigindan,
uygulama driunleri raporda dogal olarak henliz yer alamamistir. Dis degerlendirici
perspektifiyle; stlidyo derslerinde 0Ogrencilerin Uretecegi oynanabilir oyun demolarinin
(gameplay demo) degerlendirme kriterlerinin simdiden netlestirilmesi tavsiye edilmektedir.



6-OGRETiM KADROSU

6.1-Ogretim kadrosu, her biri yeterli diizeyde olmak lizere, 6gretim liyesi-6grenci iliskisini,
6grenci danismanligini, Giniversiteye hizmeti, mesleki gelisimi, sanayi, mesleki kuruluslar ve
isverenlerle iliskiyi siirdiirebilmeyi saglayacak ve programin tiim alanlarini kapsayacak
bicimde sayica yeterli olmahdir.

Degerlendirmeniz: Programin akademik kadrosu 3 tam zamanl Ogretim Gorevlisinden
olugmaktadir:
1. Ogr. Gor. Hasan AKKOG (B&liim Baskani, 31 yillik kamu ve yiiksekégretim tecriibesi,
Veritabani Yonetim Sistemleri sorumlusu).

2. Ogr. Gor. Ahmet YURDADUR (30 yillik kamu ve yiiksekdgretim tecriibesi, 2B Oyun
Gelistirme Stlidyosu sorumlusu).

3. Ogr. Gor. Savas OZBEY (16 yillik uzman 6gretmenlik ve MEB BILSEM biinyesinde Yazilim,
Yapay Zeka ve Dijital Oyun Tasarimi alanlarinda ders kitabi bolimleri sahibi).

Mevcut 3 kisilik akademik kadro 32 6grencilik ilk 6grenci grubu igin niceliksel agidan yeterli bir
altyapi sunmaktadir. Kadrodaki 6gretim elemanlarinin bilgisayar teknolojileri, yazihm ve dijital
oyun tasarimi alanlarinda idari ve egitsel birikime sahip olmalari bliyik bir avantajdir. Dis
degerlendirici perspektifiyle; Gist yari yillarda acilan ileri diizey secmeli dersler, 3B animasyon,
oyun fizigi ve oyun ici yapay zeka gibi 6zel uzmanlik gerektiren alanlar gbz 6niine alindiginda
kadronun sektor uygulayicilarindan olusan alan uzmanlarinca nicelik bakimindan
glgclendirilmesi tavsiye edilmektedir.

6.2-Ogretim kadrosu vyeterli niteliklere sahip olmali ve programin etkin bir sekilde
siirdiirilmesini, degerlendirilmesini ve gelistirilmesini saglamalidir.

Degerlendirmeniz: Program blinyesinde gorev yapan Ogretim elemanlari; bilgisayar
teknolojileri, isletme, bilgisayar mihendisligi ve internet/bilisim teknolojileri yonetimi
alanlarinda lisans ve yiiksek lisans derecelerine sahiptir. Ozellikle Ogr. Gér. Savas OZBEY'in
dijital oyun tasarimi, yapay zekd ve metaverse alanlarinda yayimlanmis kitaplari,
ulusal/uluslararasi makale ve bildirileri programin uygulama ve proje odakli vizyonunu
niteliksel olarak giiclendirmektedir. Ogretim elemanlarinin ders planlama, derse hazirlik ve
ogrencilerle etkili iletisim konularindaki yiksek performansi, 6grencilerin 4,29 / 5,00
diizeyindeki genel memnuniyet puanina da yansimistir. Dis degerlendirici perspektifiyle;
akademik kadronun sahip oldugu bu giicli niteliksel potansiyelin strekliiyilestirme slireclerine
aktarilmasi amaciyla ders bazh cikti analizleri ve PUKO déngiilerine katilimin belgelenmesi
onerilmektedir.

6.3-Ogretim iiyesi atama ve yiikseltme kriterleri yukarida siralananlari saglamaya ve
gelistirmeye yonelik olarak belirlenmis ve uygulaniyor olmahdir.

Degerlendirmeniz: Ogretim elemani alim, atama ve yiikseltme siiregleri; 2547 sayili Kanun,
Ogretim Uyeligine Yiikseltilme ve Atanma Yénetmeligi ile Afyon Kocatepe Universitesi Ogretim
Uyeligine Yikseltiime ve Atanma Ydénergesi hikiimleri cercevesinde yiiriitiilmektedir. ilan
edilen kadro basvurulari Rektérlik biinyesindeki On inceleme ve Degerlendirme
Komisyonunca asgari kosullar ve puanlama esaslari dogrultusunda incelenmektedir. Atama
yonergesi Universite web sitesinde kamuoyuna agiktir.



Dis degerlendirici perspektifiyle; mevcut seffaf atama sisteminin, oyun gelistirme ve
grafik/yazilim gibi 6zel yetkinlik gerektiren alanlarda nitelikli kadro gelisimini strduralebilir
kilacak bicimde uygulanmaya devam edilmesi tavsiye edilmektedir.



7-ALTYAPI

7.1-Siniflar, laboratuvarlar ve diger techizat, egitim amaclarina ve program ciktilarina
ulagmak i¢in yeterli ve 6grenmeye yonelik bir atmosfer hazirlamaya yardimci olmalidir.

Degerlendirmeniz: Bilisim Teknolojileri MYO binasinin 3. katinda yer alan 4 adet 56 Kkisilik
derslik (her biri 72 m?) ile zemin katta yer alan 146 m? biyukligindeki 40 bilgisayar kapasiteli
bilgisayar laboratuvari, 32 6grencilik mevcut grup icin fiziki ve teknik agidan eksiksiz bir
o0grenme atmosferi sunmaktadir. Uygulamali derslerin bilgisayar laboratuvarinda, teorik
derslerin projeksiyonlu dersliklerde yiritilmesi program ciktilari  (6zellikle Bilisim
Teknolojilerini Etkin Kullanmayi iceren PC4 ve Oyun Araglarini Kullanmayi iceren PC9) ile tam
uyumludur. Dis degerlendirici perspektifiyle; mevcut altyapi baslangi¢ asamasi icin son derece
elverislidir. Ancak Unreal Engine 5, Blender ve 3D Studio Max gibi yiiksek sistem kaynagi ve
GPU (grafik islemci) giici talep eden yaziimlarin sorunsuz c¢alismasi icin laboratuvardaki
bilgisayar donanimlarinin ve ekran kartlarinin periyodik olarak glincellenmesi énerilmektedir.

7.2-Ogrencilerin ders disi etkinlikler yapmalarina olanak veren, sosyal ve kiiltiirel
gereksinimlerini karsilayan, mesleki faaliyetlere ortam yaratarak, mesleki gelisimlerini
destekleyen ve 68renci-6gretim lyesi iliskilerini canlandiran uygun altyapi mevcut olmalidir.

Degerlendirmeniz: Bilisim Teknolojileri MYO'nun Ahmet Necdet Sezer Kampusii biinyesinde
bulunmasi sayesinde 6grenciler; Merkez Kitlphane, kantin, kafeterya, yemekhane, acik ve
kapali spor tesisleri ile sosyal alanlardan aktif olarak faydalanabilmektedir. Ogretim
elemanlarinin kolay erisilebilir konumdaki genis ve havadar ofisleri birebir akademik
danismanlik ve 06grenci-6gretim elemani iletisimini canh tutmaktadir. Dis degerlendirici
perspektifiyle; mevcut kampis imkanlari olumlu olmakla birlikte, ders disi mesleki etkilesimi
artirmak amaciyla MYO biinyesinde Oyun Gelistirme Ogrenci Kuliibii'iniin kurulmasi, 24 veya
48 saatlik Game Jam (oyun gelistirme maratonu) etkinliklerinin dizenlenmesi ve 6grenci
projelerinin sergilenecegi dijital gosterim alanlarinin olusturulmasi tavsiye edilmektedir.

7.3-Programlar 6grencilerine modern miihendislik araglarini kullanmayi 6grenebilecekleri
olanaklan saglamalidir. Bilgisayar ve enformatik altyapilari, programin egitim amaglarini
destekleyecek dogrultuda, 6grenci ve 6gretim liyelerinin bilimsel ve egitsel calismalari igin
yeterli diizeyde olmalidir.

Degerlendirmeniz: 40 6grenci kapasiteli bilgisayar laboratuvarinda Unity, Unreal Engine, CH,
C++, veritabani yonetim sistemleri ve 2B/3B grafik tasarim araclari aktif olarak
kullanilmaktadir. Ogretim elemanlarina tahsis edilen masaitistii/diziisti bilgisayarlar, yazicilar,
yiksek hizli internet erisimi ve AKU BAP projeleri (ebap.aku.edu.tr) bilimsel ve egitsel
calismalari destekleyecek niteliktedir. Dis degerlendirici perspektifiyle; oyun gelistirme
disiplininin gerektirdigi modern lisansl yazihmlarin, VR/AR (Sanal/Artirilmis Gergeklik) gozlik
ve test donanimlarinin laboratuvar envanterine dahil edilmesi programin teknolojik
yetkinligini Gst seviyeye tasiyacaktir.

7.4-Ogrencilere sunulan kiitiiphane olanaklar egitim amaglarina ve program ciktilarina
ulasmak icin yeterli diizeyde olmalidir.

Degerlendirmeniz: Afyon Kocatepe Universitesi Merkez Kiitiiphanesi'nin sundugu
basili/elektronik yayin koleksiyonu, 7/24 agik ¢alisma salonlari, grup ¢alisma odalari, bilgisayar
laboratuvari ve yuksek hizli internet altyapisi 6grencilerin arastirma ve proje gelistirme



sureclerini etkin bicimde desteklemektedir. Kitiiphane blinyesindeki otomatik 6dlin¢-iade
sistemleri (self-check), cevrimici katalog tarama olanaklari ile engelli erisimine uygun rampalar
ve anonslu asansorler bilgiye erisimde firsat esitligi saglamaktadir. Mevcut kaynaklar yasam
boyu 6grenme ve bagimsiz arastirma becerilerini (PC12) desteklemekle birlikte; dijital oyun
tasarimi, oyun motoru mimarileri (Unity, Unreal Engine), bilgisayar grafigi ve yapay zeka
alanlarindaki giincel uluslararasi e-kitap ve siireli yayin aboneliklerinin periyodik olarak
genisletilmesi 6nerilmektedir.

7.5-Ogretim ortaminda ve 6grenci laboratuvarlarinda gerekli giivenlik énlemleri alinmis
olmalidir. Engelliler igin altyapi diizenlemesi yapilmis olmalidir.

Degerlendirmeniz:

Kampls ve bina genelinde turnike gegis sistemleri, 24 saat givenlik kameralari, yangin
sondirme sistemleri ve ilkyardim ekipleri ile gerekli glvenlik tedbirleri alinmistir.
Universitenin YOK "Engelsiz Universite" belgesine sahip olmasi kapsaminda bina girisinde
tekerlekli sandalye rampalari, anonslu asansorler ve engelli tuvaletleri eksiksiz mevcuttur. Dis
degerlendirici perspektifiyle; fiziki givenlik ve engelsiz kampls altyapisi standartlari
karsilamaktadir. Bilgisayar laboratuvarinda elektrik/donanim emniyetine iliskin acil durum
butonlarinin ve periyodik kontrol etiketlerinin kontrol edilmesi faydali olacaktir.



8-KURUM DESTEGI VE PARASAL KAYNAKLAR

8.1-Universitenin idari destegi, yapici liderligi, parasal kaynaklar ve dagitiminda izlenen
strateji, programin kalitesini ve bunun siirdiiriilebilmesini saglayacak diizeyde olmalidir.

Degerlendirmeniz: Programin mali yonetimi Bilisim Teknolojileri MYO butgesi lzerinden
merkezi bltceyle esgiidimli yuriatilmekte; donanim, tiketim malzemesi ve kadro ihtiyaclar
Rektorlik aracihgiyla karsilanirken, akademik personelin arastirma projeleri Bilimsel Arastirma
Projeleri (BAP) Birimi tarafindan desteklenmektedir. Universite ve MYO ydnetiminin yapici
yaklasimi, mevcut egitim-6gretim faaliyetlerinin kesintisiz slrdlriilmesini glivence altina
almaktadir. Bununla birlikte, oyun gelistirme teknolojilerinin hizla yenilenen yapisi dikkate
alinarak; yuksek performansli grafik is istasyonlari (GPU), lisansli oyun motoru/tasarim
yazilimlari ve teknik donanim glincellemeleri icin ayrilan bitce payinin stratejik planlamalarda
dizenli olarak izlenmesi yararl olacaktir.

8.2-Kaynaklar, nitelikli bir 6gretim kadrosunu cekecek, tutacak ve mesleki gelisimini
slirdlirmesini saglayacak yeterlilikte olmalidir.

Degerlendirmeniz: Akademik kadro ihtiyaglari MYO Mdudirligu ve Bolim Baskanligi
koordinasyonuyla planlanarak Rektérliige sunulmaktadir. Ogretim elemanlarinin  BAP
projeleri, lisansustl tez destekleri ve fiziki galisma ofisi donanimlari kurumsal imkanlarla temin
edilmektedir. Dis degerlendirici perspektifiyle; mevcut bitce imkanlari kadronun gelisimini
desteklemektedir. Nitelikli 6gretim elemanlarini kuruma c¢ekmek ve tutmak amaciyla
akademik tesvikler ile sektorel/uluslararasi kongre katilim desteklerinin artiriimasi
onerilmektedir.

8.3-Program icin gereken altyapiyl temin etmeye, bakimini yapmaya ve isletmeye yetecek
parasal kaynak saglanmalidir.

Degerlendirmeniz: Programin fiziki mekanlari ile bilgisayar laboratuvarindaki donanimlarin
temini, bakimi ve isletim giderleri Afyon Kocatepe Universitesi Rektdrligii merkezi biitge
imkanlariyla karsilanmaktadir. Mevcut 40 bilgisayar kapasiteli laboratuvar ve dersliklerin
kesintisiz hizmet vermesi kurumsal kaynaklarla saglanmaktadir. Oyun motorlari ve 3B
modelleme yazilimlarinin yilksek sistem gereksinimleri géz 6nline alindiginda; ekran karti
(GPU) yenilemeleri, VR/AR test kitleri ve yazilim lisans glincellemeleri igin donemsel yatirim
biitcesi ayrilmasi programin teknolojik giincelligini koruyacaktir.

8.4-Program gereksinimlerini karsilayacak destek personeli ve kurumsal hizmetler
saglanmalidir. Teknik ve idari kadrolar, program giktilarini saglamaya destek verecek sayi ve
nitelikte olmalidir.

Degerlendirmeniz: Bilisim Teknolojileri MYO biinyesinde; 1 Yiksekokul Sekreteri, 1 Sef, 2
gorevlendirilen idari personel ve 1 gecici isci (destek personeli) olmak lizere toplam 5 idari ve
destek personeli gorev yapmaktadir. Sunulan idari ve biliro hizmetleri mevcut 6grenci
kapasitesi icin yeterli olup, idari personelin yetkinlikleri Rektorlik tarafindan dizenlenen
hizmet ici egitimlerle desteklenmektedir. Buna karsin, uygulama agirlikli bir oyun gelistirme
programinda 40 bilgisayarh laboratuvarin donanim, ag ve karmasik yazilim altyapisinin
kesintisiz bakimini Ustlenecek kadrolu bir Bilisim/Laboratuvar Teknikeri bulunmamaktadir.
Laboratuvar altyapisinin stirdirulebilir isletimi agisindan uzman bir teknik destek personelinin
kadroya kazandirilmasi 6nem arz etmektedir.






9-ORGANIZASYON VE KARAR ALMA SUREGLERI

9.1-Yiiksek6gretim kurumunun organizasyonu ile rektorliik, fakiilte, boliim ve varsa diger
alt birimlerin kendi iclerindeki ve aralarindaki tiim karar alma siiregleri, program giktilarinin
gerceklestiriimesini  ve egitim amaglarina ulasilmasini  destekleyecek sekilde
diizenlenmelidir.

Degerlendirmeniz: Rektorlikten baslayarak BTMYO Mdiduirlagi, Yaksekokul Kurulu,
Yiksekokul Yonetim Kurulu ve Bolim Baskanligina uzanan idari ve akademik hiyerarsi, karar
alma sireglerinin mevzuata uygun ve seffaf bigimde islemesini saglamaktadir. Mifredat
diizenlemeleri, ders gorevlendirmeleri, sinav takvimleri ve 6grenci islerine dair kararlar ilgili
kurullarda gorusllerek Program Egitim Amaclari (PEA1-PEA3) ve Program Ciktilarini (PC1—
PC12) destekleyecek bicimde hayata gecirilmektedir. Kurul kararlarinin sirekli iyilestirme
odakhligini daha da goérunir kilmak adina; 6grenci memnuniyet anketi sonuglarinin, 6grenci
temsilcisi Onerilerinin ve sektdr danisma kurulu goérislerinin karar tutanaklarina yansitiima
biciminin sistematik olarak belgelenmesi 6nerilmektedir.



10-PROGRAMA 0ZGU OLCUTLER
10.1-Programa Ozgii Olgiitler saglanmalidir.

10.1.1 Program oOgretim plani, dersler ve diger uygulamalarda dlgme-degerlendirme
araciliglyla programa 0zgl Olcltlerin nasil saglandig anlatilmalidir. Programa o6zgi
olcitlere ilgili akreditasyon kurulusunun (MUDEK, TEPDAD, FEDEK, VEDEK, EPDAD,
HEPDAK, ILAD-ILEDAK, SABAK, TUADER-TURAK, ECZAKDER ve TPD) lisans programlari
degerlendirme olcitlerinden ulasilabilir.

Degerlendirmeniz: Oyun Gelistirme ve Programlama Programi'nda programa 6zgi olgutlerin
karsilanmasi; 6gretim planindaki teorik/uygulamali dersler, oyun motoru (Unity, Unreal
Engine) pratikleri, C#/C++ kodlama 6devleri, 2B/3B karakter ve seviye tasarimi projeleri ile 30
is glnl zorunlu yaz staji temelinde yiritilmektedir. Dis degerlendirici perspektifiyle; ders
izlenceleri ve Bologna bilgi paketi Uzerinden vyiratilen o6lgme yaklasimi olumludur.
Akreditasyon kuruluslarinin  (MUDEK/YOKAK) alan bazli degerlendirme standartlari
dogrultusunda, 6grencilerin Urettigi oynanabilir oyun demolarinin (gameplay demo) ve kod
mimarilerinin dogrudan degerlendirildigi spesifik rubriklerin kurumsallastiriimasi tavsiye
edilmektedir.
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Afyon Kocatepe Universitesi Bilisim Teknolojileri Meslek Yiiksekokulu, Yazilim, Uygulama
Gelistirme ve Cozimleme Bolimi blinyesinde 2025-2026 egitim-6gretim yilinda faaliyete
gecen Oyun Gelistirme ve Programlama Onlisans Programi; dijital oyun (retimi, yazilim
mimarisi, oyun motorlari ve 2B/3B grafik tasarimi alanlarinda sektoriin gereksinim duydugu
nitelikli teknik elemanlari yetistirmeyi amaclamaktadir. ilk kabul déneminde ayrilan 30 kisilik
kontenjanin tamamini (%100 doluluk) dolduran ve yatay gecisle kayit yaptiran 2 6grenciyle
birlikte toplam 32 kayitl 6grenciye ulasan program, OSYM tarafindan gerceklestirilen merkezi
YKS-TYT vyerlestirmeleri ve YOK mevzuatina tam uyumlu, seffaf bir kabul politikasi
izlemektedir. Program Egitim Amaclari (PEA1-PEA3) ve Program Ciktilari (PC1-PC12); Tiirkiye
Yiiksekdgretim Yeterlilikler Cercevesi (TYYC) ile Afyon Kocatepe Universitesi ve Bilisim
Teknolojileri MYO’nun vizyon ve misyon hedefleriyle yiksek dizeyde uyum ve butinlik
sergilemektedir.

Programin 4 yariyilla yayillan 120 AKTS kredilik 6gretim plani; Matematik, Oyun Fizigi ve
Etkilesim, C#/C++ Programlama, Veritabani Yonetim Sistemleri, 2B/3B Oyun Gelistirme
Sttidyolari, Mobil Oyun Gelistirme, AR/VR Oyun Gelistirme ve Yapay Zeka gibi teknik ve
uygulamali dersler ile 30 is glinl zorunlu yaz stajini kapsayarak temel bilim ve mesleki egitim
standartlarini niceliksel ve niteliksel olarak karsilamaktadir. Derslerin islenisinde anlatim,
tartisma, gosterip yaptirma, problem ¢6zme, simiilasyon ve proje odakli isbirlikli 6grenme gibi
¢agdas pedagojik yontemler aktif bicimde uygulanmakta; miifredat yapisi ve ders izlenceleri
Universitenin Ogrenci Bilgi Sistemi (OBS) ile Bologna Bilgi Paketi altyapisi izerinden kamusal
erisime acik tutulmaktadir.

Akademik kadro; yazilim, yapay zeka, veritabani ve dijital oyun tasarimi alanlarinda kokli
deneyime ve bilimsel eser birikimine sahip 3 Ogretim Gérevlisinden olusmakta, BTMYO ortak
ders havuzu destegiyle birlikte mevcut 6grenci dlceginde ders yuki, akademik danismanlik ve
BAP destekli arastirma faaliyetlerini basariyla yiritmektedir. Bilisim Teknolojileri MYO
blinyesinde yer alan 4 adet 56 kisilik derslik ile Unity, Unreal Engine ve 3B tasarim araglarinin
kullanildigi 40 bilgisayar kapasiteli laboratuvar ve Universitenin Merkez Kiitiiphanesi,
o0grencilerin teorik, uygulamali ve bagimsiz arastirma gereksinimlerine elverisli bir zemin
sunmaktadir. Kampis ve bina genelinde turnike gecis sistemleri, 24 saat glivenlik kameralari
ve yangin dnlemleri eksiksiz alinmis olup; YOK "Engelsiz Universite" belgesi standartlari
dogrultusunda tekerlekli sandalye rampalari, anonslu asansorler ve engelli erisim
diizenlemeleri glivence altina alinmistir.

Ogrenci basarisi; ara sinav ve yariyil sonu sinavlarinin yani sira kodlama &devleri, 2B/3B
tasarim portfolyolari ve oyun prototipleri gibi coklu degerlendirme araglariyla Onlisans ve
Lisans Egitim Ogretim ve Sinav Yonetmeligi hiikimleri cercevesinde seffaf ve itiraz
mekanizmalarina agik bir yapida 6lgilmektedir. Birim degerlendirme anketlerinde 4,29/5,00
gibi yiksek bir 6grenci memnuniyet diizeyine ulasilirken, programin heniz ilk egitim-6gretim
yilinda olmasi sebebiyle mezuniyet, istihdam takibi ve staj ciktilarinin kanitlanmasi siiregleri



dogal olarak tamamlanma asamasindadir. Dis degerlendirici perspektifiyle; uluslararasi
Erasmus+ 6grenim ve staj anlasmalarinin tesis edilmesi, kodlama ve proje 6devlerinde dereceli
puanlama anahtarlarinin (rubrik) yayginlastirilarak Ders Ogrenim Ciktisi (DOC) analizlerinin
otomasyona entegre edilmesi, laboratuvar altyapisinin kesintisiz isletimi igin kadrolu bilisim
teknikeri gorevlendirilmesi ve yiliksek islem glicli gerektiren oyun motorlari dogrultusunda
GPU/donanim glincellemelerinin periyodik olarak sturdirilmesi temel gelisim alanlari olarak
One ¢cikmaktadir.

Ozetle; Afyon Kocatepe Universitesi Oyun Gelistirme ve Programlama Onlisans Programi,
glcll yonetisim altyapisi, mevzuat uyumu, yiksek doluluk orani, uygulama odakl mifredati
ve yetkin akademik kadrosuyla basarili ve sirdurilebilir bir baslangic performansi
sergilemektedir. Universite ve MYO kalite glivencesi calismalari dogrultusunda olusturulan
kurul yapisi, is akis stiregleri ve danismanlik mekanizmalari programin kurumsal olgunlugunu
pekistirmektedir. Oniimiizdeki dénemlerde staj ve ana oyun projesi uygulamalarinin hayata
gecmesi, mezun izleme sistemlerinin devreye alinmasi ve akreditasyon o6lc¢utlerine yonelik
rubrik tabanli belgelendirme c¢alismalarinin tamamlanmasiyla birlikte programin egitim
kalitesini daha Ust seviyeye tasiyacagi degerlendirilmektedir.
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