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BİLGİSAYAR
MÜHENDİSLİĞİ
Herhang� b�r �ş� yapmak veya b�r sorunu
çözmek amacı �le b�lg�sayar donanım ve
yazılımlarını tasarlayan, gerçekleşt�ren ve
gel�şt�ren k�ş�d�r.



S�stem çözümley�c� 

S�stem programcısı 

Uygulama programcısı 

Ver� tabanı yönet�c�s� 

Ver� �let�ş�m uzmanı 

B�lg� �şlem b�r�m� yönet�c�s� 

Eğ�tmen olarak 

Danışman olarak 

M�kro�şlemc� tasarımcısı 

B�lg�sayar donanımı tasarımcısı 

GÖREVLER



MESLEĞİN GEREKTİRDİĞİ GENEL
ÖZELLİKLER

Sayı ve sembollerle akıl yürütme gücüne,

B�r �ş� öğeler�ne ayırıp �şlem basamaklarını

bel�rleme becer�s�ne sah�p,

Anal�t�k düşünme ve tasarım yeteneğ� olan,

D�kkatl�, sabırlı,

Kend�n� sürekl� yen�leme gereğ� duyan, �y� b�r

araştırıcı, k�mseler olmaları gerek�r.



ÖZEL
B�lg�sayar kullanımının hızla

yaygınlaştığı günümüzde b�lg�sayar
mühend�sler� eğ�t�m, endüstr�, t�caret,

h�zmet, danışmanlık alanlarında
faal�yet gösteren özel kuruluşlarda,

kamu kuruluşlarında, bankalarda,
ün�vers�telerde, b�lg�sayar donanımı ve

yazılımı üreten ve pazarlayan
f�rmalarda çalışab�l�rler.

İSG UZMANI
Çalışma ve Sosyal Güvenl�k

Bakanlığınca onaylanan eğ�t�m
kurumlarından eğ�t�m alıp, eğ�t�m

sonunda “Eğ�t�m Katılma Belges�” �le
Bakanlıkça açılan İş Güvenl�ğ�

Uzmanlığı Sınavında 70 ve üzer�
puan alanlar İş Güvenl�ğ� Uzmanı
Belges� almaya hak kazanarak, İş

Güvenl�ğ� Uzmanı olarak da
çalışab�l�rler 

KAMU

Kamuda çalışan b�lg�sayar
mühend�sler�n�n çoğunluğu s�stem

çözümley�c�s� ve eğ�tmen olarak, özel
kuruluşlarda çalışan b�lg�sayar

mühend�sler�n�n çoğunluğu �se, yazılım
ve donanım gel�şt�r�c�s� olarak çalışırlar.

B�lg�sayar mühend�sler�n�n yoğun
olarak özel sektörde çalıştıkları

gözlenmekted�r. 

ÇALIŞMA ALANLARI VE İŞ
BULMA OLANAKLARI 



YAZILIM
MÜHENDİSLİĞİ

Bankacılık, otomot�v,
telekomün�kasyon vb. sektörler olmak
üzere her alanda kullanılan b�lg�sayar
s�stemler�n�n, yazılım tasarımını
hazırlayan ve s�steme entegre ed�p
uygulamasını yapan k�ş�d�r



Hazırlanacak yazılım �le �lg�l�
müşter� �l�şk�ler�n� kurar ve

Müşter�lerden aldığı b�lg�ler
doğrultusunda anal�z yapar.

Program yazar. Programı test eder.
Yazdığı programda eks�kl�k varsa
düzelt�r. Yazılımı sorunsuz şek�lde

çalışır hale get�rd�kten sonra, gerekl�
durumlarda kullanım yönerges�n�

hazırlayarak, kullanıcıların eğ�t�lmes�n�
sağlar.

Tasarım yapar.İnternet
s�tes�,graf�k tasarım,d�j�tal

oyun tasarımı yapar.

Mesleğ� �le �lg�l� gel�şmeler�
tak�p eder.

GÖREVLER



MESLEĞİN GEREKTİRDİĞİ
GENEL ÖZELLİKLER

Mantık yürütme ve tasarım yeteneğ�

olan,

Fen ve matemat�k alanlarına �lg� duyan,

B�ld�kler�n� başkalarına aktarab�lme ve

etk�leme (�kna) yeteneğ� olan,

D�kkatl�, sabırlı,

Ek�p çalışmasına yatkın,

Yen� f�k�rlere açık, kend�s�n� sürekl�

gel�şt�reb�len k�mseler olması gerek�r. 



D�j�tal oyun tasarımcısı farklı alanlarda
uzman b�reyler�n oluşturduğu b�r ek�p
�ç�nde oyun f�kr�n�n �lk ortaya çıktığı
aşamadan ürünün p�yasaya
sürülmes�ne dek geçen süreçte çalışan
k�ş�d�r.
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B�lg�sayar �le �lg�l� tüm programları m�n�mum
düzeyde yapar.

Oyun tasarımının �çer�ğ�n� b�l�r; oyunun ses�ne
da�r, programcılığına da�r çözümler� sunar.

Oyunun ana mekan�ğ�n� kurar. Oyun
bölümler�n� yönlend�r�r B�r oyun karakter�n�
der�nlemes�ne tasarlar.

B�r oyun sahnes�n�n bütün detaylarını kurar,
oyunu beraber tasarladığı ek�p üyeler�ne
sunar.

B�r oyuna da�r tüm �şlemler� yapab�l�r, b�r
oyunu üret�r.



MESLEĞİN
GEREKTİRDİĞİ
GENEL
ÖZELLİKLER

Odaklanma ve d�kkat� yüksek,
Yaratıcı ve yen�l�kç�,
Uzun çalışma saatler�ne uyum
sağlayab�len, 
Programlı çalışmayı seven,Sayısal �şlem
yeteneğ� yüksek,
Ek�p çalışmasına yatkın,
 Hızlı ve doğru karar vereb�len,
D�j�tal oyunlara �lg� duyan



MESLEĞİN EĞİTİM SÜRESİ 4 YILDIR. 

İlk yıl yükseköğren�m kurumlarında ortak olarak
görülen dersler �le alan öğren�m�nde başlangıç
n�tel�ğ� taşıyan dersler görülür

1. Sınıfta temel� ver�len oyun tasarımını, �k� boyutlu
düzeyde tasarlayab�lmek �ç�n gerekl� alan dersler�
2. Sınıfta ver�lmekted�r

3.sınıfta �se oyunu üç boyutlu tasarlayab�lmek �ç�n
gerekl� dersler�n yanında, oyunun d�ğer unsurlarını
gel�şt�rmek �ç�n gerekl� olan; ses, müz�k, graf�k ve
an�masyon, data anal�z� ve anlatı g�b� dersler
görülür

4. Sınıfta �se k�ş�ler�n �lg� alanlarına yönel�k
seçeb�lecekler� seçmel� dersler ve Mezun�yet Projes�
ağırlıklı eğ�t�m ver�l�r.
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YAPAY ZEKA VE VERİ
MÜHENDİSLİĞİ

İnsanların öğrenme, akıl yürütme ve karar verme
b�ç�mler�nden �lham alarak, yapay öğrenme

yöntemler�n� gel�şt�ren, ver�den anlam çıkarımı
sağlayan mak�ne öğrenme algor�tmalarını tasarlayan,

gel�şt�ren ve mak�neler� �nsan g�b� düşüneb�len,
öğreneb�len ve davranab�len s�stemler şekl�nde

programlayan, kend� kend�ler�ne karar vereb�lmeler�n�
sağlayan modeller� gerçek dünya problemler�ne

uygulayan k�ş�d�r. 



GÖREVLER
İnsan davranışlarını problem çözme ve karar

verme süreçler�n� anal�z eder

Yapay zeka alanındak� güncel algor�tmalar,
teknoloj�ler, kuralları araştırır ve b�l�msel

l�teratürü tak�p eder

Gel�şt�r�lecek yapay zeka destekl�
ürün/serv�sler �ç�n en �y� başarıma sah�p

mevcut yöntemler� ve t�car� çözümler� araştırır
ve raporlar

İş gereks�n�mler�n� bel�rlemek �ç�n �ş sah�pler�,
son kullanıcılar/müşter�ler �le görüşür, �lg�l�
sözleşme/�ş tanımı dokümanlarını �nceler ve
proje dokümantasyonu l�stes�nde yer alan
tüm dokümanlara gerekl� katkıyı sağlar

Ver�ler�n et�ketlenmes�, tem�zlenmes� ve
yapay zeka algor�tmalarının kullanab�leceğ�
ver� kümes� hal�ne get�r�lmes�ne destek ver�r

Algor�tmaları tasarlar, ver�ler� kullanarak
gerekl� model eğ�t�mler�n� yapar, model �ç�n
en �y� parametreler� bel�rler. Mak�ne öğrenme
modeller�n� d�ğer uygulayıcıların kolaylıkla
er�şeb�leceğ� ve kullanab�leceğ� şek�lde
düzenler,
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MESLEĞİN GEREKTİRDİĞİ
GENEL ÖZELLİKLER

Sayı ve sembollerle akıl yürütme gücüne sah�p,
B�r �ş� öğeler�ne ayırıp �şlem basamaklarını bel�rleme ve
kavramsal modelleme becer�s�ne sah�p,
Anal�t�k düşünme ve tasarım yeteneğ� olan, 
 D�kkatl�, sabırlı,
Yaratıcı, tasarım gücü yüksek,
Kend�n� sürekl� yen�leyeb�len, gel�şt�ren, �y� b�r araştırıcı,
Matemat�k g�b� sayısal b�l�mlere �lg� duyan,
Uzay şek�l �l�şk�s� kurab�lme yeteneğ�ne sah�p,
Soyutlama becer�s�ne sah�p,
İnsanları gözlemleme yeteneğ�ne sah�p,
Teknoloj�k gel�şmeler� tak�p edeb�len



EĞİTİMİN
SÜRESİ VE
İÇERİĞİ 

EĞİTİM SÜRESİ 4 YILDIR

 ALGORİTMİK DÜŞÜNME VE
PROBLEM ÇÖZME

VERİ YAPILARI VE
ALGORİTMALAR,KARAR VERME VE
ROBOTBİLİM

BİLGİSAYARLAR VE ETİK, YAPAY
ZEKÂ, VERİ BİLİMİ VE YAPAY
ÖĞRENME, DOĞAL DİL İŞLEME,
BİLGİSAYARLA GÖRÜ, ALGI VE DİL,
BÜYÜK VERİ VE YAPAY ÖĞRENME,
MEDİKAL YAPAY ZEKÂ 



KONTROL VE OTOMASYON
MÜHENDİSLİĞİ

Elektrik, elektronik, mekanik ve
bilgisayar tabanlı tüm endüstriyel

otomasyon sistemlerinin üretiminde
çalışan kişidir.



Endüstriyel otomasyon
sistemlerini tasarlar

GÖREVLER

İşletilmesi için gereken
malzeme ve teknik

elemanı belirler

Sistemin kurulmasını
sağlar, denetler,



MESLEĞİN GEREKTİRDİĞİ GENEL ÖZELLİKLER

Sayısal
düşünme gücü

yüksek olan,

Bir işi planlayıp
yürütebilme
yeteneğine

sahip

Fen ve matematik
alanlarına ilgi

duyan, kimseler
olmaları gerekir.



MEKATRONİK
MÜHENDİSLİĞİ
Hertürlü karmaşık tasarım gerektiren mekanik, elektrik,
elektronik ve optik bileşenlerden oluşan, elektronik alet
ve iletişim sistemlerinin, tasarımını yapan, üretim
teknolojilerini geliştiren, sistemler arası ilişki ve
fonksiyonlarını kuran ve geçerli fiziksel kurallar içinde
test eden kişidir 



GÖREVLER

Akıllı bir elektro-mekanik sistem oluşturabilmek için
gerekli alt teknolojileri kullanarak bu alandaki uzmanlarla
iletişim içinde karmaşık ürün tasarımını gerçekleştirir

Üretim için gereken araç gereç ve personelin niteliklerini
belirler

Her düzeyde tasarım sürecini denetler, yönlendirir, ileri
üretim teknikleri kullanarak uygular

Üretim teknolojilerini geliştirir

Üretim süreçlerinin gözlemlenmesi, modellenmesi ve
kontrolünü yapar,

Sistemler arası ilişkileri kurar ve sistemlerin işletiminin
tasarıma uygun olup olmadığını denetler.



BİLGİSAYAR VE ÖĞRETİM
TEKNOLOJİLERİ ÖĞRETMENİ

Çalıştığı eğitim kurum ya da
kuruluşunda; öğrencilere ya
da yetişkinlere, bilgisayar ile

ilgili eğitim veren kişidir.



BİLİŞİM
SİSTEMLERİ

MÜHENDİSLİĞİ
BİLGİSAYAR

BİLİMİ

MATEMATİK VE
BİLGİSAYAR

BİLİMİ

BİLİŞİM
SİSTEMLERİ VE
TEKNOLOJİLERİ

BİLGİ
GÜVENLİĞİ

TEKNOLOJİSİ



ADLİ BİLİŞİM
MÜHENDİSLİĞİ

ELEKTRONİK
TİCARET VE

YÖNETİMİ(EA)

YÖNETİM
BİLİŞİM

SİSTEMLERİ(EA)


