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Ozet

Cok yonlii bir problem ¢6ziicli, merakl ve yaratici bir kisiyim, yenilikci dijital ve fiziksel {irtinler
gelistirmeye tutkun bir yapim var. Unity oyun gelistirmedeki uzmanhgim, 3B modelleme/shading,
Linux ve sanallastirma gibi cesitli becerilerle destekleniyor.

Uretme, onarma ve egyalari ikinci bir hayata kavusturma konularindaki pratik becerilerim bile, gelistirici
olmaya olan dogal egilimimi yansitiyor.

Oyun gelistirici olarak hissiyat odakl yaklasimla, her projede kullanici deneyimi ve etkilesimine 6ncelik
veririm.

Enerjimi verimli ve tiretken bir sekilde kullanmaktan tatmin oluyorum. Yaratici zorluklardan ilham
aliyorum. Siirekli 6grenmeye, yeni teknolojilere uyum saglamaya kendimi adamis hissediyorum.

Tyi bir ekip ortaminda, gelistirdigim araclarin ve bilesenlerin benim hayal ettigimden daha iyi cahistigim
veya tamamen farkli amaclar icin de kullanildigim1 gérmek, kendimi motive etmem ve siirekli ilerleme
kaydetmem icin beni tegvik ediyor...

Tecrlibe

Game Dev Garage | Oyun Gelistirici | 2022 - 2024 (18 ay)

* Peer-to-peer multiplayer olan bir Steam oyununun tek gelistiricisi olarak 18 ay gibi bir siire
boyunca biiyiik sorumluluklar aldim ve zorluklarin iistesinden geldim. Bu sayede oyun tasarimu,
proje yonetimi, pazarlama ve yayimlama konularinda deneyim kazandim.

© Dis bilesenlere minimal bagimlilig1 olan mediiler bir yaklagimla projeyi gelistirdim. Bu sayede
izole bir sekilde hizli deneyler yapmak ve hatalar1 bulmak kolaylast.

© Object-oriented kodlama ilkelerini kullanarak, yeniden kullanilabilir ve 6l¢eklenebilir oyun
sistemleri, 6rnegin runtime’da etkenler eklenebilen dinamik karakter stat sistemi gelistirdim.

o Unity'nin Prefab sistemi ve ScriptableObject tabanl yaklagimlar kullanarak, kolayca
ayarlanabilir ve yeniden kullanilabilir oyun 6geleri olusturdum.

o Ayarlanabilir event tetikleyiciler gibi esnek componentler gelistirdim. Evrensel bilesenler
sayesinde daha az kodun daha ¢ok senaryoda gereksinimleri karsilamasini sagladim.

Kraker Stiidyo | Oyun Gelistirici | 2021 - 2022 (14 ay)

* Toplam 11 mobil oyun gelistirdim, iclerinden biri 5 milyondan daha fazla indirmeye ulast.

o Bir gelistirici olarak, gorsel sanat, ses tasarimi, kullanic1 arayiizii/deneyimi ve oyun tasarimi
gibi her gelistirme agamasina katki saglayarak, ekip ortaminda verimli bir sekilde ¢aligtim.

© Verimliligi artirmak i¢cin Unity Framework, C#, Linux, iiretken yapay zeka, sanallastirma, Git
versiyon kontrolii ve otomasyon komutlar: gibi araclar kullandim.

o Hizh prototipleme ve gelistirme konusunda deneyim kazandim. Bu siirecte yeniden kullanilabilir
sablonlar, sistemler ve 6zel araclardan nasil yararlanabilecegimi goérdiim.



Tardis Enerji | Giines Enerji Sistemleri Teknisyeni | 2020 - 2021 (6 ay)

On ve Off-Grid glines enerjisi sistemleri kurulumu, bakimi ve onarimi konularinda tecriibe kazandim.

Mekanik ve Elektriksel problemleri ¢6zme konusunda tecriibe kazandim.

Becerilerim

Unity Framework ve bilesenlerinde yetkinlik

Object-oriented programlama, modiiler tasarim ve oyun mimarisi konularinda yetkinlik
Giicli problem ¢ézme ve yaratici diisiinme yetenekleri

C#, Git, Linux, Sanallagtirma, iiretken yapay zeka

Blender 3B modelleme, animasyon, shading ve render alma

Mikrodenetleyici Programlama ve temel Devre Tasarimi

Parametrik 3B modelleme Fusion, Solidworks

Ahsap isleme, 3B baski, metal ve kompozit imalat

Egitim

Ege Universitesi Aliaga M.Y.O. Metalurji, On Lisans | 2017 - 2020
Iskitler Meslek Lisesi Endiistriyel Otomasyon ve Mekatronik, Lise | 2011 - 2016

© Son yilda savunma sanayisinde haftada 3 giin staj yaptim



