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Céidot: Riiya Savagclan

Erkan Bayol'

Onséz
Degerli Okuyucular,

Ben Erkan Bayol. Tiirkiye nin ilk oyun stiidyolarindan biri olan Céidot’un kurucusuyum.
Céidot’ta 10 yilda pek ¢ok proje lizerinde yapimci, tasarimci, yaratict yonetmen ve yazar
olarak c¢alistim. Céidot’un yolculugu sirasinda olaganiistii insanlarla tanistim. Bazilari mesai
arkadasim, bazilar1 yoldasim, bazilari rakibim, ¢ok az1 da diismanim oldu. Istisnasiz her biri
Céidot’un basar1 ve basarisizliklarinda irili ufakli roller oynadi. Nihayetinde Céidot 2014
yilinin basinda, Tiirk oyun sektoriine yaptig1 pek ¢ok katki ve sektdre yetistirdigi yiizlerce
insan ile, yarattig1 projeler ve oyuncularin zihinlerinde biraktigi giizel tecriibeler ile, biraz
buruk biraz eglenceli bir hikaye ile kapilarini kapatt.

Bu yaziy1 yazmamin amaci benim ve arkadaslarimin riiyalarimiz igin savastigimiz bu 10
yillik siiregten elde ettigimiz tecriibeleri ve dersleri aktarmaktir. Eger tiim yaziy1 okuyacak
vaktiniz yok ise, en azindan her boliimiin sonundaki 6zet “ders” paragraflarina goz atmanizi
tavsiye ederim.

Boliim 1 - Hiikiimran Senfoni
Kurulus

Céidot 2004 yilinda, ben heniiz 22 yasinda iken olusmaya basladi. Heniiz ortada ismi,
logosu ve ekibi yoktu. Elimde dort yildir izerinde ¢alistigim ve dzellikle internetten tanis-
tigim pek cok arkadasin da yardimei oldugu bir fantastik kurgu olan Céiron isimli bir “fikir

1 Ceidot Oyun Stiidyosu CEO’sudur.
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havuzundan” baska bir sey de yoktu. O doneme kadar genellikle yilda bir kere Istanbul’a
gidiyor ve projeye destek veren arkadaslarin katilimi ile toplantilar diizenliyordum. Amator
bir olusumduk ve benzer diger olusumlar gibi bizim de ekibimiz siirekli degisiyordu. Insan-
lar kopuyor, yenileri geliyor, kimileri kiisiiyor, kimileri sdzlerini unutuyor, kimileri sadece
egleniyordu.

Onceleri amacimiz Céiron iizerine fantastik edebiyat eserleri yazmakt1. Ekibimizde be-
nim disimda &zellikle Bora Dal, Ferhat Ozkasgarli ve Cihan Engin uzun siire dnemli katki-
lar yapmislardi. Zamanla Bora ve Cihan ekibimizden ayrildi. Geriye kalanlar olarak bizler
Tirkiyerde fantastik edebiyat romanlariin pek ragbet géormedigini fark ettik. Odak noktami-
zin edebiyattan oyunlara dondiigii donem, iste bu donemdi.

En nihayetinde hepimiz siki oyunculardik. Her ne kadar oyun sektorii ve gelistiriciligi
hakkindaki bilgimiz hemen hemen sifir olsa da, elimizdeki kurguya, cesaretimize ve hirsimi-
za giiveniyorduk. Bu g6zii karalik, yakinda bize ¢ok biiyiik hatalar yaptiracakti.

2004’in son aylar1 ile 2005°in énemli bir boliimiinii finansman olusturmak ve ekip top-
lamak ile gegirdim. Céiron ekibinden benim disimda sadece Ferhat Ozkasgarli maceramiza
katildi. Ailemden buldugum finansman ve dikkatle olusturdugumuz ekip ile yola ¢ikmaya
hazir hale geldik.

ik ekibimiz hem kisa metrajli bir CG animasyon filmi iizerinde ¢alisacak, hem de RPG
tiriinde bir oyun gelistirecekti. Amacimiz hazirlayacagimiz CG film ile hem oyunu, hem
kurgumuzu tanitmakti. Oyunumuz da dogal olarak Céiron temasina sahip olacakti. Yazar
kokenli oldugum icin giiclii karakterleri olan, etkileyici bir hikaye ile desteklenmis keyifli
bir izometrik RPG oyunu yapmay1 tercih etmemiz ¢ok da yanlis sayilmazdi. Asil yanlislar
baska noktalarda yapmistik.

Aci gercek suydu. Ben dahil hemen hemen hi¢ kimse, bu ¢apta projelerde is yapacak sir-
ketlerde stajyer olarak galisacak seviyede bile degildik. Elimizde iyi niyetimizden baska bir
sey yoktu. Buna karsin gergekei bir CG animasyon fimi yapmak gibi aslinda son derece zor
bir ise ve oyun motoru gelistirmek gibi bizi asan bir ise girismistik.

Oysa her sey riiya gibi baglamisti. ODTU’de bulunan Kiiltiir Kongre Merkezi’nde tiim
ekip arkadaslarimizin katilimi ile bir tanisma toplantis1 yaptik. Zaten tiim arkadaslar1 ¢ok
dikkatli bir arastirma siireci ile secmistik. Once ekip liderlerini ise aldik. Daha sonra lider-
lerin kadrolarim1 kurmalarini sagladik, kararlarina karismadik. Bilkent Universitesi’ndeki
Cyberplaza’da giizel bir ofis tuttuk. Ofisimizin duvarlarinin renginden, alinacak mobilyalara,
koltuklara, hatta monitdrlere kadar ekip arkadaslarimizin fikirlerini toplayarak karar verdik.
Herkesin isi ve ofisi sahiplenmesi i¢in dogru adimlar attik. Goriintiide her sey profesyonelce
ilerliyordu.

Is bas1 yaptiktan sadece bir kag ay sonra sorunlari fark etmeye basladik. Sadece biz degil,
ekip arkadaglarimiz da iyi niyetle verdikleri sozleri yerine getiremeyeceklerini anladikga ge-
rilmeye basladilar. Tartigmalar, hatta kavgalar olmaya basladi.

Riizgar agikga tersine doniiyordu...

“Ders 1: Zayif bir halka tiim zincirin kopmasina neden olabilir. Bir ¢ok
seyi dogru yapsaniz da, bir hata dahi her seyin sonunu getirebilir. Oyun
sektorii gibi sofistike bir alanda ¢alismak demek, her seyi miikemmel
yapmak ya da basarisiz olmak demektir.
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Ne kadar ¢ok seyi ayni anda yapmaya ¢alisirsaniz, basarisizlik ris-
kiniz o oranda, hatta katlanarak artacaktir. Yalnizca ¢ok iyi yapabile-
ceginiz seylere odaklanin.”

Hayallerden Kabuslara...

Céidot ilk krizine girdiginde, ¢dziim iiretmek i¢in dnce gergekleri kabul etmemiz gerekti.
Ekibimizde, hedefledigimiz captaki islere uygun katma deger saglayabilen tek kisi illiistrato-
riimiiz Kerem Beyit’ti. Hedeflerimizi acilen revize etmemiz gerekiyordu.

CG animasyon stiidyomuzu kapattik. Oyun ekibimiz i¢in grafik destegi verebilecek De-
niz Ozemre diginda tiim arkadaslarimizla yollarimiz1 ayirmak zorunda kaldik.

Kendi motorumuzu gelistirme fikrinden de vazgectik. Hazir bir oyun motoru lisanslaya-
rak hem zaman kazanmak, hem de riskleri azaltmak ¢ok daha akillica bir strateji olacakti. O
donem yiriittiigiimiiz pek ¢ok ar-ge destegi goriismesi bu ylizden basarisizlikla sonuglandi,
zira ar-ge finansmani saglayan kurumlar oyun gelistirmeyi ar-ge kategorisine sokmuyorlardi.
Yine de dogru bir karar verdigimizi diisiiniiyorduk.

2006 yilinda Amerika’da, San Jose sehrinde diizenlenecek olan Game Developers Con-
ference etkinligine katilma ve yayincilarla goriisiip finansman destegi bulma hedefimiz ciddi
bicimde tehlikeye girmisti. Yasadigimiz aksilikler ve yaptigimiz hatalar yetmiyormus gibi,
GDC’ye haftalar kala dayanag1 olmayan bir dedikodu yiiziinden ekipten bazi arkadaglarimi-
zin ayrilmasi bize 6liimciil bir darbe daha vurdu.

GDC o6ncesine kadar gecen siireglerde CG ekibimizin lideri Bozkurt Gobeloglu ile CG
ekibimizden Hiiseyin Oztiirk, Erman Manyasl, Ciineyt Giiclii, Kerem Beyit ve Orhun Akte-
kin Céidot’tan ayrildi. Ayrica destek birimlerimizden Funda Turan, Giines Turgut ve Aykut
Sanver ile yollar1 ayirdik. Yazilim ekibimizden ise Dogan Coruh, Sinan Canga ve isminin
aciklanmasini istemeyen iki arkadagimiz bize veda ettiler.

Oyunla ilgili bir seyler yapma sansimiz kalmamisti. Ekipten geriye kalan bir avug arka-
das ile bir hafta boyunca neredeyse hi¢c uyumayarak oyunun hikayesini ve konseptini tanitan
bir video hazirladik. “Céiron’un Safag1” ad1 ile yayinlanan bu videoya giizel bir seslendir-
me ekledik. Bu donemde 6zellikle Amerikali dahi miizisyen David Arkenstone’un destegini
unutamam. Tanitim filminin miiziginin hazirlanmasinda ve hatta Ingilizce seslendirmenin

diizeltilmesinde biiyiik katkis1 olmustur.

GDC bize ¢ok 6nemli baz1 dersler verdi. Sektdriin ne kadar ilerledigini daha iyi gordiik.
Bir ¢ok agidan ne kadar geride oldugumuzu, Tiirkiye’de olmanin nasil diinyadan kopuk bir
sekilde debelenmek oldugunu gordiik. Yine de sevkimizi korumay1 basardik. Zira etkinlik
sirasinda konustugumuz 20 civari yayinct, ki aralarinda Sony’den Konami’ye kadar pek ¢cok
prestijli firma vardi, bizi taktir ettiklerini ve 6zellikle oynanabilir bir demo yapabilirsek oyu-
numuzu degerlendireceklerini soylemislerdi.

Bizler gibi hayalleri i¢in yasayan insanlar igin umut iki agazli kili¢ gibidir. Bazen gercekleri
gormenizi engeller, bazen en karanlik anda bile ayaga kalkip miicadele etmeyi siirdiirmenizi
saglar. O donem hangisi oldu taktiri size birakiyorum. Biz miicadeleye devam karar1 aldik.
Opysa Tiirkiye’ye dondiigiimiizde, ¢ok umut bagladigimiz Tiirk Teknoloji Gelistirme Vakfi’ndan
gelecek olan yatirim son anda iptal edilmisti. Sirketin kuruldugu andan itibaren basladigim tiim
finansman goriismeleri de sonugsuz kalmisti. O donemde Tiirkiye’de zaten pek girisim serma-
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yesi (venture capital) bulunmuyordu. Oyun sektoriine yatirim yapan yabanci VC’ler ise genel-
likle kendi iilkelerine, hatta kendi sehirlerine yatirim yapiyorlardi. Goriistiigiimiiz bazi biiytik
yerli firmalar da vardi. Ne yazik ki bu goriismelerden de verim alamadik.

Su etapta yayincilar da bize finansman saglamayacaklarina gore, bir kez daha elimizi
cebimize atarak yola devam etmemiz gerekecekti.

“ Ders 2: Umut, hayalleri i¢in yasayan insanlar soz konusu olunca
iki agizli kili¢ gibidir. Bazen en karanlik kuyulardan ¢tkmanizi saglar,
bazen en bariz gergekleri gormenizi engeller. Bu silahi dikkatli kullan-
maniz gerekir.

Aborijinlerin séyledigi gibi, “Riiyalarini kaybeden, kaybolur”. Siz siz
olun, riiyalarimizla yasarken gerceklerden kopmayn. Gergeklerden
kopmamak ugruna riiyalarinizi tamamen de yok saymayin.”

Hiikiimran Senfoni’nin Yiikselisi

Yeni bir ekip kurduk. Gamebryo isimli grafik motorunu ve daha pek ¢ok oyun gelistirme
aracini lisansladik. Bu araglarin bazilart bize; oyunumuza olan giivenden &tiirii, bedava ve-
rildi. s gelistirmek, ya da diinya ile iletisimde olmak adina yapilan bir Amerika ziyareti bize
bir anda ¢ag atlatmist1.

35 kisilik ilk Céidot ekibinin yapamadigini, sadece 10 kisilik ikinci nesil Céidot ekibi
bir yildan kisa bir siirede yapt1. Ik ekibimiz icin harcadigimiz paranin yarisini harcayarak
cok daha anlamli isler yapmay1 basardik, ¢linkii sadece ve sadece giizel bir demo yapmaya
odaklanmistik.

2007 yilinda San Francisco’da diizenlenen GDC’ye etkileyici bir oynanabilir demo ile
katildik. Bu basarida ekibimizden 6zellikle Deniz Aydinoglu, Tuna Hiinerli, Hakan Nehir ve
Koray Eyidogan’in biiyiik katkilar1 bulunuyordu. Hatta cok 6nce aramizdan ayrilmis olmasi-
na ragmen Kerem Beyit’in de 6nemli pay1 vardi. Ne de olsa onun etkileyici illiistrasyonlari-
nin nimetlerinden hala faydalaniyorduk. Artik bir veya birden ¢ok yayinci bulmali ve yayin-
cilardan elde edecegimiz avans ile ekibimizi biiyiiterek, oyunu tamamlamak iizere yolumuza
devam etmeliydik. Ustelik bunu kisa zamanda yapmaliydik, ¢linkii paramiz bitmisti.

Yaklagik iki ay boyunca temas halinde oldugumuz yayincilar demomuzu incelediler. Mic-
rosoft, Activision, Vivendi (o donem heniiz Activision ile birlesmemisti) ve benzeri biiyiik
yayincilar daha Amerika’daki gériismemiz esnasinda bize olumsuz cevap vermislerdi. Ge-
rekgeleri ise, Tiirkiye’de adi san1 duyulmamis bir gelistiricinin; yani bizim, kendi gelenek-
sel kalite seviyelerine uygun bir oyun gelistirebilecegine inanmiyor olmalartydi. “Demonuz
umut vaat ediyor, ancak bu capta bir AAA oyunu Tiirkiye gibi bir lilkede tamamlamak i¢in
gereken 100 kisilik ekibi nasil toplayacaksiniz?” dediklerinde cevap veremiyorduk. Gergek-
ten Tiirkiye’de bdyle bir “yetenek havuzu” yoktu. Isin kétiisii, o giinlerin iizerinden 7 yil
gecti ve hala bu ¢apta ve sayida bir ekibi toplayabilir miyiz siipheliyim...

Alman ve Rus yayncilar, 6zellikle orta biiyiikliikteki firmalar bize daha sicak bakmis-
lardi. Onlar dev yayincilar kadar iddiali projeler aramiyorlardi. Gérece daha ulasilabilir he-
defleri vard1 ve bizim ekibimize yapilacak takviyeler ile Hiikiimran Senfoni, onlarin istedigi
standartlara uygun ve onlarin yeterli gorecegi satis rakamlarina ulasabilecek bir gelecege
sahip olabilirdi.
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Rusya’dan, Rusya dahil 20 iilke i¢in yayinci bulmay1 bagardik. Tiirkiye’den de bir donem
Céidot’ta benimle birlikte miicadele etmis Aykut Sanver’in arkadaglari ile kurdugu Game-
sultan bize destek olacakti. Yine de topladigimiz biitge yeterli degildi. En biiyiik imidimiz
goriligtiigiimiiz Alman bir yayinciya baglanmisti. Ne yazik ki degerlendirme siirecinde finale
kadar ¢cikmay1 basarsak da, nihayetinde yayinci baska bir Alman gelistirici firmanin oyununa
yatirim yapma karar1 almisti. Bu kararin sebebi diger oyun projesinin bizden daha potansi-
yelli olmasi, ya da gelistirici ekibin bizden daha tecriibeli olmas1 degildi. Tek sebep, gelisti-
rici firmanin yayinci firmaya bir kag kilometre mesafede olmasiydi. Fiziksel uzaklik bile ¢ok
onemli bir parametreydi ve bizim oyunumuz ¢ok daha “yakigikli” durmasina ragmen fiziksel
mesafe sebebiyle firsati kagirmistik.

Intel o dénem Hikiimran Senfoni’yi Dogu Avrupa’da gelistirilen en potansiyelli ti¢ pro-
jeden biri olarak gormesine ve Britanya ile Almanya ofisleri araciligi ile bize yayimci ara-
masina ragmen, teknoloji partnerlerimizin bize yiiz binlerce dolar degerinde pek ¢ok araci
iicretsiz lisanslayarak destek vermelerine ragmen, etkileyici géziiken oynanabilir bir demoya
ragmen, 20 tilkeyi kapsayan bir yayinci anlagsmasi yaparak projeye destek olmay1 diistinebi-
lecek diger yayincilara “yalniz degilsiniz” mesaj1 vermemize ragmen olmadi.

Hedefledigimiz biitgeyi tamamlayamayacagimizi anladigimizda, hayatimizin belki de en
zor kararlarindan birini almak tizere toplandik. Paramiz kalmamigti. Umudumuz tiikenmisti.
Simdi ya Céidot’u kapatip havlu atacaktik, ya da miicadeleyi siirdiiriip mucize arayacaktik.

Boylesi zor bir kararin arifesinde Aykut Sanver (Gamesultan), Sinan Akkol - Tugbek
Olek - Berkant Akarcan - Faruk Furkan Akinci (o dénem Level, daha sonra Oyungezer) ve
ozellikle Serhat Bekdemir bana ¢ok destek oldular. Serhat i¢in ayr1 bir parantez agmak gere-
kir, ¢linkii Serhat degerli vaktini ayirarak benimle defalarca bulusmus ve dert ortagim olmus-
tur. Céidot’un kurtulusu i¢in verdigi manevi destek ve sagladig dostluk sadece o giinlerle de
sinirl degildir. Serhat ile 2006 yilinda, Hiikiimran Senfoni’ni i¢in katildigimiz ilk canli yayin
olan Oyun Stiidyosu isimli programda tanigmistik. O giinden sonra da hi¢ kopmadik.

Nihayetinde ben miicadeleye devam karar1 aldim. Ekip arkadaslarimdan parasiz bir se-
kilde yola devam edebilecekler benimle kaldilar. Bu liiksii olmayanlar, yorulanlar veya 6g-
renim hayatlarina odaklanmak durumunda olanlar aramizdan ayrildilar: Arda Koyuncu (ki
Amerika’da dgrenimine devam ettikten sonra diinyanin en prestijli CG stiidyolarindan biri
olan Blur’da bas karakter sanatgisi olarak ¢aligma firsatin1 yakalayacak kadar yiikselmis ve
hepimizi gururlandirmistir), Bari¢ Kog, Alper Aydin, Yasin Hinislioglu (bugtin Microsoft’un
San Francisco ofisinde ¢alismaktadir ve ne kadar yetenekli oldugunu ispat etmis, bizi gurur-
landirmistir), son yillarda diinyaca iinlii TV serisi Game of Thrones ekibinde gorev alan siiper
yetenek Deniz Ozemre, Levent Bozkurt, Hiikiimran Senfoni’de ¢ok emegi olan ve sahsen
de cok sevdigim Koray Eyidogan ve daha sonra tekrar aramiza donecek olan Hakan Nehir.

“

Ders 3: Oyun sektoriiniin  biiyiikliigii miizik endiistrisini ve
Hollywood’u ge¢mis olabilir. Yine de hala insan iliskileri ve arkadasg-
liklar ¢ok belirleyici roller oynayabiliyorlar.

Hiikiimran Senfoni’nin Rusya’dan yayinci bulmasinda, o yayinci-
da ¢alisan ve Amerika’da tanisip arkadas oldugum dostum Evgeny
Grigoryev’in ve hatta baska bir Rus yayincida ¢alisan ve yine arkadas
oldugum Yaroslav Tugarev’in etkisi biiyiiktiir.
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Yayinci-Gelistirici iliskisinde giiven en énemli parametredir. Dii-
stiniiyorum da, acaba o yillarda goriistiigiimiiz Alman yayincilarda da
arkadaglarim olsaydi kaderimiz degisir miydi?

Birilerinin cebindeki paraytr almak istiyorsaniz, giiven duygusu ya-
ratmaniz ve insan iliskilerinin ne kadar onemli oldugunu hi¢bir zaman
unutmamaniz sart. “

Tiirkiye Gercekleri

Bir siire daha Hiikiimran Senfoni’yi gelistirmeye devam ettik. Projeyi inatla birakmiyor-
duk. Gereken biitceyi tamamlamak i¢in bir de alternatif proje tiretmistik tistelik: Hiikiimran
Senfoni Online (kisaca HSO).

HSO, Hiikiimran Senfoni’nin hikayesine paralel bir hikaye ile, ana projenin grafik ele-
mentlerini de kullanarak yapacagimiz bir tarayici tabanli oyun olacakti. “Free to Play” is
modeline sahip olacakti. Free to Play’in (kisaca F2P) tiim diinyada yiikselisi bariz bir ger¢ek
olarak ortaya ¢ikmisti, ancak Tiirkiye’de bu is modelinin firsatlarini fark eden kimseleri bul-
mak kolay degildi. 2007 yilindaydik ve iki buguk yildir hep klasik bir AAA projesi gelistir-
meye odaklanmistik. F2P is modelinin firsatlarini “koklamis” olsak da, heniiz o diinyay1 tam
olarak anlamaktan ¢ok uzaktik.

Kisa siirede gegmisten aldigimiz dersleri tekrar hatirlayarak ve Tiirkiye gergeklerini artik
kabul etmek zorunda kalarak ¢ok can sikici bir karar aldik. Hiikiimran Senfoni i¢in, riiyalari-
mizin projesi i¢in, pesinden binlerce oyunseveri siiriiklemis ve degerli Tiirk oyun medyasinin
olaganiistii desteginin de etkisi ile bilyiik beklentiler yaratmis proje i¢in perde kapaniyordu.

Birinci dersi hatirlayin. Ne kadar ¢ok seyi yaparsak, basarisizlik riskimiz o oranda arti-
yordu. Bu dersi bize hizla hatirlatan, HSO’nun bir tiirlii istedigimiz sekilde gelistirilememe-
siydi. Sozlesme bazli bizimle ¢alisan arkadaglardan istedigimiz verimi alamiyorduk. Bdyle
giderse HSO bir tiirlii bitmeyecek ve Hiikiimran Senfoni icin gereken biitceyi toplamamiz
icin bize yardimc1 olamayacakti.

Hiikiimran Senfoni’yi birakip ¢ekirdek ekibimiz ile sadece HSO’ya odaklandik. Sozles-
me bazli ¢alisan arkadaslarla yollar1 ayirdik. Bu arkadaslar arasinda bugiin kendi oyun sir-
ketini kurmus ve basaril bir sekilde yola devam eden sevgili Ufuk Sahin ve uzun zamandir
IBM biinyesinde calisan sevgili dostumuz Osman Alpay bulunuyordu.

Ekibimize, gelecekte Céidot’un en sadik ve faydali iiyelerinden olacak ve yillarca bizimle
kalacak yetenekli illtistrator Tamer Karatas’1 kattik. Ayni giinlerde, uzun bir siire Céidot i¢in
cok 6nemli roller oynayacak olan ve o yillarda Mynet’te ¢alisgan Murat Yavuz Kaplan ile;
stirpriz bir telefon goériismesi sayesinde, tanistik.

Bu arada para sikintisin1 agmak i¢in kisisel olarak kredi ¢cekmek durumunda kaldim. Ayni
giinlerde, ODTU’den Veysi Isler hocamiz bize ulast1 ve goriismek istedigini sdyledi. Bilkent
Cyberplaza’daki ofisimizden ¢ok dnce ayrilmis ve Umitkdy’e tasinmustik. Goriismeye Vey-
si Hoca ile birlikte ODTU Teknokent’in o donemki genel miidiirii Ugur Yiiksel de katildi.
Konu, ODTU Teknokent’te kurulacak bir oyun gelistirme inkiibasyon merkezine bizim na-
sil destek verebilecegimizdi. Elbette destek vermeyi (gurur duyarak) kabul ettik ve boylece
ODTU Teknokent’e tasindik.
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Gelecegimiz hizla sekilleniyordu. Teknokent’e ilk giren oyun firmasi olarak bir yandan
kisa siire sonra adi ATOM olacak (Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi)
inkiibasyon merkezine destek olmaya calistyorduk, bir yandan Mynet ile HSO’nun Tiirkiye
yayinciligl i¢in goriisiiyorduk. Bir kag ay icinde anlagsmamizi yaptik, HSO’yu tamamladik ve
oyunu Mynet ile birlikte Tiirkiye’de yaymlamaya basladik.

HSO oyuncu sayis1 agisindan biiylik basari yakaladi. Kisa siirede pek ¢ok ana haber biilte-
nine, gazeteye, dergiye haber olduk. Ulusal medya bize ilk defa ilgi géstermiyordu. Hiikiim-
ran Senfoni’yi gelistirdigimiz yillarda defalarca canli yayinlara katilmistik ve ¢ok prestijli
kanallarda ve programlarda boy gostermistik. HSO’nun da yola bu sekilde “sasali” ¢ikmasi
bizi ¢cok umutlandirdi.

HSO kisa siirede neredeyse yarim milyon oyuncuya ulasti. 2008 yilindaydik ve o yillar
icin bu rakamlar 6nemliydi. Heniiz on milyonlarca oyuncuya ulasan Facebook oyunlarina
alhisik degildik. Ote yandan bu basariy ticarilestiremedik. Oyundan para kazanamadik. iki
faktor bu sikintida basroldeydi. Birincisi, bizim oyunu tasarlarken “monetization” boyutunu
g0z ard1 etmis olmamizdi. AAA tipi oyunlar yapmaya alisik bir ekibin F2P tasariminda bu
tiir hatalar yapmast aslinda son derece dogaldi. Hep “eglenceli” ve “kaliteli” oyun yapma-
ya odaklanmis bir ekipten hayatlarinda hi¢ duymadiklari bir kelimeyi, yani “monetization”
konseptini anlamalarini ve basari ile uygulamalarini beklemek gergek¢i olmazdi. Ancak
HSO’dan alacagimiz dersler ilerde ¢ok biiyiik bir basari hikayesi olarak bize donecekti.

Ikinci faktér ise Mynetin Tiirkiye>nin en 6nemli portallarindan biri olmasina ve bize
yiiz binlerce oyuncu getirmeyi basarmasina ragmen, «hardcore» bir oyuna destek verme ko-
nusunda acemi olmasiydi. Yine de eger oyundan para kazanmay1 basarabilseydik, belki bu
problemi de asabilirdik. Ancak sunu ¢ok net olarak gordiik, oyun eglenceli bir oynanisa sahip
olsa da ve oyuncularda bagimlilik yaratsa da, hatta nasil para kazanacag ¢ok iyi kurgulansa
da, eger yayincilik ve destek hizmetleri iyi verilmezse eninde sonunda basarisiz olacakti. O
donemde Tiirkiye>de aslinda bir hardcore oyunu hakkiyla yayinlayabilecek higbir firma yok-
tu. Sadece reklam yapabiliyor olmasi, ya da oyuncu getirebiliyor olmasi bir firmay1 yayinci
yapmiyordu. Bu unsuru fark etmemiz de gelecekte ¢ok 6nemli kararlari almamizi saglayacak
ve kaderimizi degistirecekti.

“ Ders 4: Hangi tiir oyun yapiyor olursaniz olun, tasarima dahi bas-
lamadan énce nasil para kazanacagimzi kurgulamaniz gerekir. Once
hedef pazarmmizi, kitlenizi ve platformunuzu (6rnegin Steam, tarayici-
lar, Facebook, mobil, konsollar, vb...) segmeli ve bu secimleri yaparken
riskleri ve firsatlart iyi analiz etmelisiniz. Ustelik ekibinizin yetenek-
lerini, simirlarimi bilmeli ve gercekgi segimler yapmalisiniz. Ardindan
hedefinize uygun is modelini, yani oyundan nasil para kazanilacagi-
nt belirlemelisiniz. Daha sonra eglenceli, bagimlilik yaratabilecek ve
kaliteli bir prodiiksiyon igin kollart sivayabilirsiniz. Her adimi dogru
atmalisiniz. Bir yanls adim tiim yatirimlarinizin ve emeklerinizin hayal
karikligina doniigsmesine yetecektir. “

“ Ders 5: Dordiincii derse ek olarak, ancak ayni zamanda kendi basi-
na bir ders niteliginde olan bir ¢ikarumda daha bulunmak istiyorum.
Yaywincilik bir oyunun basarist i¢in kilit rol oynar. Her zaman mutlaka
bir yayinciniz olmasina gerek olmayabilir. Oyununuzu siz yayinlaya-
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caksaniz dersinizi ¢ok iyi ¢alisin ve ozellikle “miisteri destek” konu-
sunu hafife almaywn. Bir yaywinci ile ¢alisacaksaniz, firmanin ne kadar
biiyiik olduguna ya da kag¢ oyuncuya ulasabildigine odaklanmayin. Size
ne kadar yatirim yapacagina, oyununuza ne kadar deger verdigine ve
inandigina, oyunculara ne kadar siki destek verebilecegine dikkat edin.
Kiiciik ama oyunun basarist i¢in her seyi yapmaya hazir bir yaynci,
size teorik olarak milyonlarca oyuncu akitabilecek, biiyiik, ancak tirii-
niiniizii ne kadar umursayacag belli olmayan bir yayincidan ¢ok daha
iyi bir segenek olabilir.”

Boliim 2 - Umaykut

Hayatta Kalma Siireci

Bir kag¢ karanlik ay boyunca HSO’yu para kazanir hale getirmek i¢in didindik durduk.
Bir yandan da HSO’da yabanci pazarlara acilabilmek igin yayinct artyorduk. Amerika’dan
ve Almanya’dan iki firma ile ciddi goriismeler yaptik. Sonugta iki firma da istedigimiz lisans
parasini bize vermeyi kabul etmedi. Biz de oyunumuzu lisans parasi olmaksizin yayincilara
vermek istemiyorduk. Bunun asil sebebi nakit paraya olan acil ihtiyacimizdi. HSO yeterli
karliliga ulasamad: ve yiiriittiigimiiz lisans goriismeleri sonugsuz kaldi.

Yine de HSO’nun yarattig1 etki farkli bir agidan bize fayda saglayacak ve Céidot’un bii-
ylimesine neden olacakti.

2008 yilindaydik. Para bulmak icin Istanbul’da baz1 reklam ajanslariyla goriiserek reklam
oyunlari (advergame) yapmak i¢in is kapmaya ¢alistik, ancak basarili olamadik.

Mynet ile bir menajerlik oyunu yapmak iizere goriismeler yiiriitmeye basladik. Hatta ekip
kurmamiz bile istendi. Biz de ekibimizi genislettik. Son anda Mynet projeden vazgecti.

Ayni giinlerde bize bir ¢evrimi¢i FPS oyunu yapmamiz i¢in de teklif geldi. Projeyi bir
hayli detaylandirdik ve hatta kullanacagimiz grafik motorunu dahi segtik. Ancak yine kars1
taraf projeden son anda vazgecti.

Yine o donemde Turkceell ve Temsa gibi biiyiik firmalarla ¢esitli projeler i¢in goriisiiyor-
duk. Sonug ¢ikmadi... Tiim bu goriismelerin basarisiz olmasinda bizim sanssizligimiz kadar,
2008 yilinda Tiirkiye’de hissedilmekte olan ekonomik kriz nedeniyle yatirimcilardan biiytik
firmalara kadar herkesin ihtiyatli davranmaya baglamasinin da etkisi ¢oktur.

Menajerlik oyunu i¢in kadroladigimiz, ancak projenin hayata gegmemesi ile bir anda bos-
ta kalan ekibimizi isten ¢gikartmak istemedim. Bana giivenerck Céidot’a gelmislerdi, simdi
bir bagkasini suglayip “proje son anda iptal oldu” diyerek hemen islerine son veremezdim.
Bunun yerine yeni ekip ile bir futbol oyunu gelistirmeye basladik. Projemize partner olmak
isteyen bir firma da bulduk. Oyunun adin1 Futbol Arena koyduk. Oyun sokak futbolu temali
bir MMO olacakti. Is modelinden pazarlama stratejilerine kadar pek ¢ok seyi akillica kurgu-
ladik. Hedef kitlemiz ise Tiirkiye’deki internet kafeler olacakti.

Futbol Arena’ya basladiktan bir ka¢ ay sonra bir de tarayici tabanli strateji oyunu yap-
maya karar verdik. Futbol Arena riskli ve biiyiik bir projeydi ve bize ticari agidan geri doniis
yapmasi uzun bir zaman alabilirdi. HSO para kazanamiyordu. Kisa zamanda nakit akist sag-
layacak bir ¢6ziim bulmalrydik.
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Tarayici tabanlt yeni oyun projemiz i¢in sadece iki kisi daha istithdam etmemiz yeterli
olacakt1. Ustelik bu oyun i¢in de finansman bulmustuk.

Elimizde ti¢ tane aktif oyun projemiz olmustu. HSO, Futbol Arena ki ekibimizin biiyiik
kismu1 artik bu oyun igin galisiyordu, ve son olarak Umaykut. HSO i¢in sadece bakim yapiyor,
daha ¢ok yeni projelere odaklaniyorduk. Umaykut’un hikayesinden tasarim hatlarina kadar
pek ¢ok seyi, yine hedef pazarimiz Tiirkiye oldugu i¢in, dikkatle belirledik. HSO’dan elde
ettigimiz tim dersleri uyguladik. Futbol Arena ise hizla sekilleniyor, ancak bize 6nceden
kestiremedigimiz zorluklar ¢ikartmaktan geri kalmiyordu.

Futbol Arena i¢in 6liimciil darbe Tiirkiye’deki net kafeleri yakindan ilgilendiren baz1 ka-
nuni diizenlemelerin hayata gegmesi ve kafelerin hizla kan kaybetmeye baslamasi ile geldi.
Ustelik gelistirme masraflarinin bir kismim karsilamasi gereken partner firma demeleri ak-
satiyordu. Uretimde de istedigimiz hizda gidemiyorduk ve siirecin uzamasmdan korkmaya
baslamigtik.

Umaykut icin ekibe dahil ettigimiz iki gen¢ arkadasimiz ise birbirleri ile tartigmaktan
ve siirtiismekten is yapamaz hale gelmislerdi. En sonunda ikisi de ayrilmaya karar verdiler.
Iglerinden 6zellikle sevgili Ozan Giimiis’iin projeye katkisi goktu, ancak yine de ayrilik onun
i¢in de, bizim i¢in de dogru karardi.

Umaykut aslinda goriintiide biiyiik 6l¢iide bitmisti ve hatta kapali beta stirlimii yayinday-
di. Yine de genis bir ekip olmadigimizdan ve Umaykut’un tamamlanmasi i¢in Futbol Arena
ekibinden takviye yapmak gerekeceginden, bu problemler doniip dolasip Futbol Arena’yi,
hatta HSO’yu derinden etkiledi.

Bu kadar sorun yetmiyormus gibi, bir de projelerin gelistirme masraflarina katkida bulu-
nan firma 6nce son 6demelerini yapma yiikiimliiligiinii yerine getirmedi, ardindan ekibimiz-
den ismini vermek istemedigim ¢ok 6nemli bir arkadagimizin aklini ¢elerek isten ¢ikmasina
neden oldu. Tiim bunlarin ¢ok derin diigiiniilmiis bir operasyonun pargast oldugunu kisa sii-
rede anlayacaktik. Zira tim ekibimize telefonlar ediliyor, hepsinin Céidot’u terk etmesi iste-
niyordu. Goriinen o ki partnerimiz zannettigimiz firma, bilerek bizi zayiflatmis ve ddemeleri
aksatmisti. Daha sonra da ¢alisanlarimizi ayartarak kendi stiidyosunu kurmak niyetindeydi.

Hukuk savasi hemen basladi. Karsilikli davalar agildi. Hatta bir donem ofisimiz basildi,
bilgisayarlarimiza el konuldu. Parasiz kaldigimiz yetmiyormus gibi, bir de bilgisayarsiz kal-
mistik. Tiim bu badireleri atlattik. Ancak aradan gegen siirede ciddi degisimler de yasadik.
Ornegin HSO’dan destegimizi tamamen ¢ekmek durumunda kaldik. Futbol Arena’y iptal
ettik. Tim gilictimiizle Umaykut’a odaklanma karar1 aldik.

Céidot tarihinin en karanlik déonemine girmisti. Hiikiimran Senfoni’yi iptal etmek zorun-
da kaldigimiz ve yayinci arayislarimizin hiisranla bittigi glinlerin karanlik oldugunu diisiintir-
diim hep. Ne demigler, beterin beteri vardir...

Tam alti ay boyunca parasiz kaldik. Bir yandan davalarla ugrasirken, bir yandan
Umaykut’u tamamlayip yayma agmak i¢in ¢irpiniyorduk. Bir yandan parasizligin getirdigi
moral bozuklugu, bir yandan yeni yatirimei arayislari...

2009 y1l1 bizim i¢in ¢ok sancili bir y1l oluyordu. Para bulabilmek i¢in yine s6zlesme bazli
oyun gelistirme arayiglarina basladik. Sevgili dostum Emre Giirsoy o zaman Dogan Holding
biinyesinde bir firmada ¢alistyordu ve bu firma popiiler yerli film serisi Recep Ivedik’in oyun
haklarmi satin almisti. Emre Recep Ivedik oyununu bizim gelistirmemizi istiyordu. Ne var
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ki oyun haklarmi elinde tutan firma oyunun gelistirilmesi i¢in bir biit¢e saglayacak durumda
degildi. Hem onlar, hem biz projeye finansman bulmak i¢in bir ¢ok goriigme yaptik, fakat
ekonomik krizin de etkisiyle bagarili olamadik.

Nasil oldu da bu kadar uzun siire parasizliga ve bunca hayal kirikligina dayanabildik ve
ekibimizi koruyarak ayakta kalabildik? Bu tam anlamiyla bir mucizedir ve buna benzer bir
dirayet Oykiistiniin ne Turkiye’de, ne de diinyada kolay kolay baska 6rnekleri bulunmaz. Bu
mucizeyi miimkiin kilan kahramanlar o donemki Céidot ekibidir. Aylarca parasiz kalmalarina
ragmen diger firmanin tekliflerini reddeden, ¢iinkii Céidot’a yapilan biiyiik haksizliga isyan
eden bu kahramanlar, sadece benimle birlikte kalmakla yetinmediler, tistiine bir de her giin
biiyiik bir sadakat ile ofise geldiler ve sanki diizenli maas aliyorlarmis gibi ¢alismaya devam
ettiler.

Peki kim bu kahramanlar? Deniz Aydmoglu, Tamer Karatas, Ilker Serdar Yildiz, Emre
Onal, Mert Mimaroglu ve Devrim Dikol. Ayrica, hukuk savaslarinda bizi fedakarca savunan
esim Mine Kesebir Bayol ve avukat arkadaslari, zor giiniimiizde yanimizda duran ODTU
Teknokent genel miidiirii Mustafa fhsan Kiziltas ve yonetimden ilknur flkyaz Giil ve bize
destek yagdiran yerel oyun medyamiz (6zellikle Merlininkazani sitesinden Murat Oktay, o
donemde kendi dergileri Oyungezer’i ¢ikartmaya baslayan Sinan Akkol, Tugbek Olek ve Fa-
ruk Furkan Akinci ve Tom’s Hardware Tiirkiye’den Hamdi Kellecioglu) bu mucizede dnemli
rollere sahiplerdir. Belki de en 6nemli unsur, bize siirekli bel altindan vurmaya calisanlarin
seviyesine inmeyen ilkeli durusumuz ve kin giitmeden, nefret etmeden, sadece kendi isimize
odaklanarak ¢alismalarimizi slirdiirmemizdir.

Koétii giinlerin geride kalacaginin ilk habercisi Tiirkiye Basketbol Federasyonu’nun 2010
yilinda Tiirkiye’de diizenlenecek sampiyonanin resmi oyunlari i¢in bizle goriismek isteme-
siyle geldi. Goriismeler ¢cok uzun siirecek ve bizim o donemki maddi sikintilarimiza ilag
olamayacakti, ancak nihayetinde olumlu sonuglanacakti. FIBA 2010 Diinya Sampiyonasi
oyunlarini yapmamizin bizim ag¢imizdan en biiylik anlami, lilkemiz i¢in dnemli bir prestij
kaynagi olan diinya sampiyonasina bizim de bir sekilde katki yapmis olmamiz, bu onuru
yasami§ olmamizdi.

Kotii giinleri bitiren asil gelismeler oyun sektoriine daha 6nce 7Kare isimli firmasi iize-
rinden yatirim yapan (NetteHayat isimli projeleri ile hatirlanirlar) ancak istedigini bulama-
yan Deniz Isik¢1’nin dostumuz Murat Yavuz Kaplan tarafindan bizimle tanistirilmasi ile bag-
lad1. Deniz Hanim, ortag1 Marc M. Philippe ile birlikte yine oyun sektdriine yatirim yapmak
istiyordu. Bir okey oyunu yaptirmaya ¢alismislar ancak o giine dek calistiklar1 ekiplerden
tatmin edici sonuglar alamamislardi. Ellerindeki biit¢e gok azalmisti ve artik projenin tamam-
lanmasini istiyorlardi. Oynatak isimli okey oyunu projesi iste boyle bagladi.

Oynatak bize can suyu olacakti. Cok sinirli aylik 6demeler s6z konusuydu ve ekibin asil
maaslarini bu biitge ile tamamen karsilamamiz imkansizdi. Yine de bu projenin bazi kritik
borglar kapatmamiza ve ekibin hayatta kalmasina ¢ok yardimci oldugunu sdylemem gerekir.

Diger ekiplerin alt1 ayda yapamadigini, hatta daha fazlasini sadece ii¢ ayda yaptigimiz
icin Deniz ve Marc ile bagladigimiz bu oyun projesi ortaklik goriismelerine dondii. Bir kag
ay i¢inde bize yatirimc1 bulmay1 da basardilar. Béylece artik daha diizgiin sartlarda ¢alisacak,
maaglarimizi alacak ve geceleri huzurla uyuyabilecektik. O giinlerin tek olumsuz yani, de-
gerli dostumuz ve yazilim mithendisimiz Devrim Dikol’un ekibimizden ayrilmasi olmustu.

CeiPrime isimli yeni sirketin dogdugu o giinler, hayatimin en k&tii donemlerinden birini
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tamamlarken, en giizel donemlerinden birine ge¢is yaptigim ve hala 6zlemle hatirladigim
giinlerdir.

“Ders 6: Kiminle partnerlik kurdugunuza dikkat edin. Ortak olarak, ya
da projenize partner olarak birilerini veya bir sirketi biinyenize dahil
ettiginizde, bir doku uyusmazhgr séz konusu oldugunda basitce yollar
ayrrmaniz miimkiin olmaz. Ortaklik ve partnerlik bir ¢esit evlilik gibi-
dir. Her istediginizde olusmaz, her istediginizde yok olmaz.

Nasil bir yatirimet yatirum yapmadan once sizi ve projenizi enine boyu-
na inceliyorsa, siz de yatirim yapmak isteyen veya ortak olmak isteyen
partiyi ¢ok iyi arastirmalisiniz. Asla o oliimciil hatayr yapmayn ve surf
finansman saglayacagu i¢in birilerini hayallerinize ortak etmeyin.

Céidot ta bu konudan étiirii agzimiz o kadar yandi ki, 6 ay parasiz kal-
digimiz ve siiriindiigiimiiz aylarda bize ortak olmak isteyen veya proje
bazli finansman saglamak isteyen bir ¢ok kisi ve kurumu, finansal sart-
larumiz son derece kétii olmasina ragmen, vizyonumuz ve 6rgiit kiiltii-
riimiiz ile uyumlu olmadiklarini fark ettigimizden reddettik. Ayni segici-
ligi ve dikkati daha once gosterseydik, yillar siiren davalar ve yasanan
onca hayal kirtkligi engellenebilirdi.”

Boliim 3 - Céiron Wars

Umaykut’un Yiikselisi

Yeni sirketimiz ile uzun zamandir gelistirmek istedigimiz Céiron Wars i¢in artik yesil
15181 yakabiliyorduk. Ote yandan 6zellikle benim icin Umaykut farkl1 bir yere sahipti. Yati-
rimcilarimiz projelerimiz iginde 6zellikle Oynatak’1 el Gistiinde tutuyorlardi ama Umaykut’un
yeri kesinlikle ayriydi.

Umaykut bizim en karanlik ddnemimizde hayata tutunmamizi saglayan bir onur miicade-
lesiydi. Ugradigimiz nice haksizliklara -ki detaylarina bu yazida girmemeye 6zen gosterdim-
ve bize yasatilan onca cirkinlige ragmen dimdik ayakta durabilmis olmamizn iiriiniiydii. Us-
telik kitlesi gittikce bilyiiyor ve potansiyeli artiyordu. Aslinda Umaykut’u yayina agarken ¢cok
zorlanmistim, ¢iinkii ekip arkadaslarim Umaykut’a pek giivenemiyorlardi. Hakli sebepleri de
vardi. Teknik sebepler kadar, daha dnce hi¢ yayincilik yapmamis olmamiz gibi gerekgeler de
dile getiriliyordu. Oyunun bir sitesi dahi yoktu. insanlar nasil kayit olacaklard1? Higbir 6de-
me kanali yoktu, para harcamak isteyen bir oyuncu bunu nasil yapacakt1? Oyunculara kim
destek verecekti? Bir avug insan kalmistik geriye, kim “miisteri destek personeli” olacakti?
Bu tiir sorulari daha 6nce hig diisinmemistik, ¢linki{i hep bir yaymcimiz olmustu.

Tiim bu risklere ragmen ekibimi ikna etmeyi basardim. Olaganiistii bir ¢aba ile hayatinda
site yapmamis arkadaslarimiz site yapmay1 6grendi, hi¢ 6deme kanali entegrasyonu yapma-
mis arkadaslarimiz PayPal gibi 6deme kanallarinin oyuna entegrasyonunu sagladi. Ben ise
forumlardan, Facebook’tan, hatta sahsi eposta adresimden telefonuma kadar akliniza gele-
bilecek her yerden oyunculara destek hizmeti veriyordum. Cok uzun bir siire is gelistirme-
ci olarak da galistim, mensubu oldugumuz ODTU Teknokent’in faaliyet izleme formlarini
doldurma isini de ben yaptim, oyun tasarimi islerini aksatmadim, forumlarda oyuncularin
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goriiglerini not ederek onlarin isteklerini izledim, yatirimci goriismeleri i¢in sunum hazirla-
dim, Céiron Wars’1n ilk tasarimlarina devam ettim, artik psikolojik olarak tamamen ¢okmeye
baslamis calisma arkadaslarima kogluk yaptim, agikdgretim sinavlarina ¢alistim ve Umaykut
oyuncularina destek verdim. Giinde genellikle 16-17 saat calisarak ve ortalama 4-5 saat uyu-
yarak ayakta durmay1 6grendim.

Bu olaganiistii gayret ve ekip galismasi, CeiPrime A.S.’nin kurulmasi, ekibimizin bii-
yliimeye baslamasi, finansal rahatlama, morallerin diizelmesi ve Facebook’un Tirkiye’de
patlama yapmasi ile bizim bu firsat1 goriip Umaykut’u hemen Facebook’a entegre etmemiz
gibi faktorlerle birlesti. Sonug: Tiirk oyun sektoriiniin en biiyiik basari hikayelerinden biri
olan Umaykut’un zirve ylriyusti...

Umaykut éniimiizdeki yillarda Céidot’un en biiyiik basar1 hikayelerinden biri olacak ve
ti¢ buguk milyon oyuncuya ulasarak rekor iistiine rekor kiracakti. Ekibimizi 35 kisiye (uzak-
tan ¢alisan arkadaslarimizla 50 civari) ¢ikartacak, diger tiim projelerimizdeki aksamalara ve
basarisizliklara ragmen Céidot’un 6mriinii yillarca uzatacakti. Bu biiyiik basari, ¢ok sancilt
bir dogum siireci ve bir ¢ok insanin alin teri, g6z yasi, fedalarligi ve bilgece kararlart ile
ortaya ¢ikmisti.

“Bilgece kararlarin” eksik oldugu yerde, yukarda sdyledigim diger tiim unsurlar kat kat
fazla olsa bile sonug hiisran oluyordu. Céiron Wars bize bunu gosterecekti.

HSO’dan aldigimiz dersleri Umaykut’ta uygulamamiz da sliphesiz Umaykut’un basari-
sinda dnemli rol oynadi. Peki ne olmustu da Umaykut ve HSO’dan aldigimiz dersler Céiron
Wars s6z konusu oldugunda unutulmustu?

Bu analizi sadece iki kisa ve devrik ciimle ile yapmam gerekse, cevabim sdyle olurdu:
“Hayallerimin ihaneti...” ve “bolluk doneminin sarhoslugu...”

Céiron Wars’in tasariminda ve daha sonra gelistirme asamalarinda hem ben, hem de ekip
arkadaslarim sik sik gerceklerden koparak hayallerimizin pesinde kosuyor, hedef kitlemize,
platformlarimiza veya optimum pazarlama imkanlarimiza uygun olmayan 6zellikleri oyuna
ekliyorduk. Kim bilir belki Hiikiimran Senfoni zamaninda yarim kalan hayallerimiz, gémiil-
diikleri zihinlerimizin en derin koselerinden ¢ikmak igin bu firsati kullanmak istiyor ve bize
gizli gizli baz1 seyleri fisildayarak akillarimizi geliyordu. Oysa Hiikiimran Senfoni ve o dénem
yapmak istedigimiz her sey hayal kirikligina doniismisti. O hayaller artik “kirikti” ve tamir
edilemezdi. Kirik hayaller belki kirilmis olmalarmin intikamint almak igin bizi sasirtryorlar,
fantezi edebiyatinda ve oyunlarinda sik sik rastladigimiz disi iblislerin zayif ruhlu erkekleri
kendilerine esir etmek i¢in onlarin tutkularini sémiirmeleri gibi bizi manipiile ediyorlardi.

Tarihimizde ilk defa bir bolluk dénemine girmistik ve elimizde gorece iyi bir biitge vardi.
ilk defa bir ¢ok seyi yapabilecek finansal giiciimiiz vardi. Daha 6nce son derece siki biitgeler
ve takvimler ile ¢aligmak zorunda kalmistik ve bu durum bize miithis bir disiplin kazandir-
mistt. En ufak bir fikri ya da 6zelligi diisinmeden veya gelistirmeden dnce iizerinde iyice
diistintiyor, artilar1 eksilerinden ¢ok daha fazla ise o yatirimi yapryorduk. Simdi, elimizdeki
biitgemizi yine ¢ok dikkatli harciyor, ofise bir masa almak gerekse dahi bir ¢ok yerden fiyat
alip her kurusun hesabini yapiyorduk. Ancak ayn1 dikkati Céiron Wars’1 tasarlarken ve plan-
larken gostermiyorduk. Yeni ve sasalt bir fikir mi aklimiza gelmisti? Bize bir aylik ek is mi
cikartacakt1i? Onemli degildi...

Farkinda degildik ki bu yaklasim hayallerimizin ihaneti faktori ile birleserek bize ¢ok
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pahalrya mal olacakt1 ve s6z konusu “paha”, elimize gegen yeni yatirim ve imkanlar ile telafi
edilemeyecek diizeye cikacakti.

Ne ilgingtir ki o giinlerin iizerinden yillar gectikten sonra, oyun endiistrisinin en dnemli
firmalarindan biri olan ve sahsen de ¢ok taktir ettigim Bioware’in dnde gelen isimlerinin bir
makalesini okuyacak ve bu hatay1 bagkalarinin da yaptigini sasirarak gérecektim. Bioware’in
Electronic Arts tarafindan satin alinmasindan sonra ¢ikarttig1 bazi oyunlarda yasanan hayal
kirikliklar1 tizerine kuruculari ile yapilan bir sohbette, firmada neyin yanlis gittigi ve neden
son donemlerde sadik Bioware oyunculariin sonuglardan memnun olmadiklari tartigiliyor-
du. Saptamalardan biri de suydu: “Electronic Arts bizi satin aldiktan sonra elimize muazzam
biitgeler ve imkanlar gegti. Ilk defa kaynak sikintis1 olmadan istedigimiz sekilde hareket ede-
biliyorduk...” Gerisini tekrar anlatmaya liizum gérmiiyorum, zira bir iist paragrafta Céidot’un
hikayesinde anlattiklarima ¢ok benzer bir son s6z konusuydu.

Ancak arada énemli bir fark var. Céidot, bu hatay1 telafi edebilecek finansal giice sahip
olmadig1 gibi arkasinda EA gibi sektdriin en biiyiik firmalarindan biri de yoktu. Bioware ise
hatalarindan ders alip yola devam edebilme liiksiine sahipti. Bu nedenle muhtemelen Bio-
ware yola giiclenerek devam edecek ve eski ¢izgisini yakalayacag: gibi biiyiik ihtimalle o
¢izgiyi agacak. Céidot ise bildiginiz iizere artik yok...

“ Ders 7: Ge¢miste yasamis olabileceginiz hayal kirikliklar: ¢ogu za-
man uslu durmaz ve yiizeye ¢ikip sizi rahatsiz etmeye ve hatta mani-
piile etmeye kalkabilir. Hatalariniz ve pigsmanliklariniz gibi, hayal ki-
rikliklariniz da kararlarinizi olumsuz etkileyebilir. Hi¢bir seyin acisini
¢ctkartmak veya telafisini yapmak igin geleceginizi tehlikeye atacak ve
gercekgi olmayan adimlar atmaymn. Hayallerinizin size ihanet etmesine
izin vermeyin.”

Firtina Bulutlar:

Tarihimizin en biiyiik ve agik ara en kaliteli prodiiksiyonu olan Céiron Wars i¢in uzun bir
stire calistik. Ekibimiz biiyiik ve yetenekliydi. Tiirk oyun sektdriinde muhtemelen ilk defa biz
modern metodolojileri uyguluyorduk. Hatta katildigimiz seminerlerde ve egitimlerde siirekli
metodolojilerin 6neminden bahsediyorduk. Sadece gelistirme asamasindaki metodolojile-
rimiz degil, ayn1 zamanda oyunun yaymlanmas1 ve kitlenin siiriiklenmesi agisindan takip
ettigimiz yontemler de profesyonelceydi. Facebook’ta “Céiron Arena” isimli kiigiik bir ad-
vergame, yani tanitim oyunu dahi yapmistik. Kiigiik dedigime bakmayin, aslinda gayet ciddi
bir prodiiksiyondu ve Céiron Wars’in savasg sistemini aynen yansitiyordu. Céiron Arena’nin
amact ana oyun ¢ikana kadar belli bir kitle olusturmak ve essiz savas sistemimizi test et-
mekti. Bdylece oyunun en riskli elementlerinden birinin ne kadar eglenceli ve anlasilabilir
oldugunu gorece ucuz bir yontem ile gérmiistiik. Her sey ¢cok umut vericiydi.

Bir gelistirici glinliiglimiiz vardi, forumlarimiz 6nceden agilmisti, muhtesem bir sitemiz
vardi ve merakli oyuncular oyunun hikayesini ve kurgusunu incelemeye baglamislardz... Hat-
ta zaman zaman oldukga kaliteli gelistirici glinliigii videolar1 yayinliyor ve oyundaki 6zellik-
leri tanitryorduk. Prestijli yabanci siteler tarafindan en ¢ok beklenen oyun 6diillerini aliyor,
yerli yabanci binlerce oyuncu tarafindan heyecanla takip ediliyorduk. Oyunun kapali betasi
icin bir kayit sistemi kurdugumuzda ve bagvurulart toplamaya basladigimizda diinyanin dort
bir tarafindan o kadar ¢ok talep gelmisti ki hem sasirmis, hem duygulanmistik. Hayallerimiz
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gercek oluyordu.

Céiron Wars her seye ragmen basarili olamadi. Yukardaki paragraflar1 okuduktan sonra
bir anda bu ciimle ile karsilastiginizda ne kadar sasirdiysaniz, biz de Céiron’un bir tiirlii ba-
sarili olamamasina o kadar sasiriyorduk.

Kapali betaya ¢ikan siiriim tarayict tabanli degildi. Bir istemcinin indirilmesi ve kurul-
masi gerekiyordu. Zamanla bu diisiincenin ¢ok yanlis oldugunu anladik, ¢iinkii Céiron her ne
kadar harika gorsellere ve grafiklere sahip olsa da, miizikleri ve ses efektleri ne kadar kaliteli
olsa da, asla bir {i¢ boyutlu istemci oyunu degildi. Yanlig bir segmente fark etmeden kendi-
mizi kaydirmigtik ve bu hatamizi telafi edip, oyunu tarayici tabanlt olacak sekilde yeniden
diizenledik. Bu islem bize aylar kaybettirdi. Tekrar hatirlatmakta fayda var, biiyiik firmalar
hatalarimi telafi etme liiksline sahiptir. Hatta hatalar onlar1 giliglendirir (“...0ldiirmeyen sey
giiclendirir...»). Céidot gibi finansal olanaklari pamuk ipliklerine bagli olan firmalar i¢in ise
bu tiir hatalar panzehiri olmayan zehir gibidir. Sizi yavas yavas ve act i¢inde 6ldiiriir.

Tiim bu gelismeler yasanirken, bir baska darbe de Umaykut’tan gelmisti. Umaykut ar-
tik biiytimedigi gibi, elindeki kitleyi de tutmakta zorlanmaya baglamisti. Gelistirici ekibinin
oyuna olan saygisi son derece azaldigindan ve oyunun ezelden beri devam eden bazi alt yap1
problemlerinden 6tiirii oyunda kapsamli higbir diizenleme yapamiyorduk. Ustelik ¢ok giiglii
rakipler ortaya ¢ikmisti. Yaptigim projeksiyonlar oyunun hizla 6lecegini gosteriyordu.

2011 yazinda bir darbe de Facebook’tan gelecekti. Facebook, Credits isimli yeni bir mer-
kezi para birimini yiirlirliige sokacaktt ve oyun gelirlerinden %30 komisyon alacakti. Ayrica
Facebook her 6deme sistemini desteklemiyordu. En az %50 gelir kayb1 yasayacagimizi tah-
min ediyorduk.

Eger Umaykut global bir oyun olsaydi, her seye ragmen FB Credits bizim i¢in avantaj
olabilirdi. Yabanci oyunculara satis kanallari agmak kolay bir is degildi ve bizim o zaman
boyle bir olanagimiz yoktu. Facebook, FB Credits ile bir anda bize diinya ¢apinda milyonlar-
ca oyuncunun ciizdanina ulagsma imkant1 verirdi.

Zaten oyunun kiiglilmeye basladigi ve rakiplerine karsi dezavantajl oldugu bir ortamda
FB Credits’in ufukta goziikmesi bizi bir hayli korkuttu. Buna karsin ilging bir gelisme olacak
ve sektdriimiiziin yeni y1ldiz1 Peak Games bizimle Umaykut’un satis1 i¢in iletisime gececekti.

Umaykut’un satig1 bizim i¢in can suyu olacak, dmriimiizli aylarca uzatacak ve Céiron
Wars’t tamamlama sansimizi arttiracakti. Peak Games ise giiclii biitcesi ve yayinci ekibi ile,
ayrica Facebook iizerindeki uzmanligi ile Umaykut’u tekrar sahlandiracagma inaniyordu.
Peak Games’in kurucularindan olan sevgili dostum Sidar Sahin ile yaptigimiz goriismelerde
kendisini diirlist¢e uyararak oyunla ilgili siiphelerimden ve tehlikelerden bahsettim. Ne var ki
Sidar giiclii bir lider kisiligine ve dzgiivene sahipti ve risk almaktan korkmuyordu. Sonugta
oyun sektortindeydik, neyin garantisi vardi ki?

Nihayetinde satis tamamlandi ve Peak Games catist altinda Umaykut yola devam etti.
Umaykut yazilim ekibinden Emre Onal ve Tuncay Ozbal ve destek ekibinden Anil Anitmak
Peak Games biinyesine gegti. Anil aslinda Céidot’un tiim test ve destek ekiplerinin lideriydi,
ancak onun ozellikle Umaykut tarafinda kalmasini istemistim. Anil’t Umaykut oyunculari
arasindan bizzat kesfederek ekibe dahil etmistim. Anil da hem karakteri, hem ¢aliskanligi,
hem zekas ile ne kadar dogru karar verdigimi hemen ispatladi ve Umaykut’un biiyiimesinde
¢ok biiyiik rol oynadi. Bugiin Anil Riot Games gibi bir diinya devinin Istanbul ofisinde oyun-
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cu destek ekibinin liderligini siirdiiriiyor ve kariyerine basariyla devam ediyor.

2011 giiziine geldigimizde benim i¢in zor giinler basliyordu. Umaykut’tan gelen lisans
parast hizla tiikkenmisti. Céiron Wars heniiz tamamlanmamistt ve Umaykut, Peak Games
blinyesine gectikten sonra istedigimiz patlamay1 yapamamisti. Hemen bir sey yapmazsak
yine parasiz kalacaktik. Aslinda o aylarda dostum Serhat Bekdemir araciligiyla Almanya’dan
bir yatirimer ile goriismeleri oldukea ilerletmistik. Hatta yatirnmcimiz olmak isteyen kisi
Ankara’ya gelmis, bir kag giin misafirimiz olmus ve stiidyomuzu incelemisti. Yaninda da
¢ok degerli bir uzman vardi. Bu kisi endiistri lideri olan ve ¢ok 6nemli oyunlarda yapimeilik
ve tasarimcilik yapmis, daha sonra Almanya’daki {iniversitelerde oyun gelistirme konusun-
da ders vermeye ve firmalara danigsmanlik yapmaya baslamig bir tecriibe abidesiydi. Céidot
Oyun Stiidyolar tizerine ekspertiz hazirlamakla gorevliydi. Hem ekibimizi, hem y6netim
anlayisimizi ve uyguladigimiz metodolojileri gok begenmis, yatirimcr adayimiza giigli bir
yesil 151k yakmisti. Kendisinin raporunu okudugumda oldukga gururlandigimi hala hatirla-
rim. Sonug olarak Alman yatirimci adayimiz yatirim yapmaya karar verdi. Hazirladigr teklifi
Istanbul’a bizzat gelerek ortaklarimiza ve bana iletti. Teklif ne yazik ki ortaklarimiz tarafin-
dan kabul edilmedi.

Benim goriisiim o donem teklifin kabul edilmesi halinde Céidot’un gelecegi ¢ok daha
farkli olabilirdi seklindedir. Ne yazik ki Céidot’un tek ortagi ben degildim ve tek bagima bu
tiir kararlar1 alamiyordum.

Bu olaylar1 takiben bir de Rusya’dan ¢ok istekli bir yaymer aday1 ortaya ¢ikti. Céiron
Wars’a hayran olmuslardi ve bize dnce eposta ile, sonra Skype ve telefonlar ile ulasarak acil
goriisme taleplerini iletmislerdi. Sadece iki glin sonra Ankara’ya geldiler ve bir hafta kaldilar.
Amaglar1 sadece oyunun yayincisi olmak degildi. Ayn1 zamanda oyuna ortak olmak istiyor-
lardi. Stiidyonun kismen Rusya’ya tasinmasi, orada ek bir ekip kurulmasi ve benzeri iddiali
diislinceler bir anda masaya yatirilmaya baslanmis, goriismeler boyut degistirmisti. Niyet
mektuplar1 imzaland1 ve tipki Alman yatirimer adayimizda oldugu gibi, Rusya’dan gelen
misafirlerimizle de siki bir dostluk kuruldu.

Aradan gecen aylarda bu goriigmelerden de sonug ¢ikmayacakti. Bunun bir sebebi Rus
dostlarimizin kendi iclerinde yasadigi bazi problemlerdi. Bir baska sebebi de suydu: Rus
dostlarimizin iyi niyetlerinden ve istekliliklerinden siiphe etmemekle birlikte, vaatlerini ne
kadar bagariyla yerine getirebileceklerinden yana, yani yetkinliklerinden yana stiphe duyma-
ya baslamistik.

Nihayetinde ne bir yatirimct bulabildim, ne de finansman saglayabilecek bir yayinci...
Artik dmriimiizii olabildigince uzatmak i¢in Céiron Wars ekibini kii¢iiltmek durumundaydik.
Umaykut ekibinin de bir ka¢ ay 6nce Peak’e gectigi diisiiniiliirse, Céidot ekibi yaklasik %70
oraninda kii¢lilmiis olacakti.

Ik defa Céidotu kontrollii bir sekilde kiigiiltiiyordum ve bu yiizden bir ¢ok dostumla yol-
lart ayirmak zorunda kaliyordum. Umaykut ekibi sansliyd, ¢iinkii bizden ¢ok daha saglam ve
gelecek korkusu olmayan bir firmaya gegis yapmislardi. Céiron ekibinden yollar1 ayirmak zo-
runda kaldigimiz arkadaslarimiz igin ise vicdanim sizliyordu. Yaganan sikintilar onlarin degil,
onlarin lideri olarak basta benim hatalarimdan kaynaklaniyordu. Hem beyefendi kisiligi hem
caligkanlig1 ile ¢ok sevdigimiz ve taktir ettigimiz Yasin Tiirkdogan, Tiirkiye>nin en yetenekli
CG sanatgilarindan olan ve pek ¢ok yetenegi yetistirmis Baris Cigal, Céidot>tan 6nce PixoFun
gibi bir bagka degerli Tiirk oyun firmasina da hizmet etmis ve ayrica ODTU Teknokent ATOM
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yoneticiligini de yapmis tasarimei ve yapimer dostum Sevket Ozer Kiirkciioglu, sempatik 3B
modelcimiz Ulker Sekerci, cevirmenimiz Halit Ipekgi, kalite kontrol ve test ekibimizden fe-
dakar ve sadik dostumuz Serhat Ozy1lmaz, siiper ¢aliskan Eda Ersoy, nese kaynagimiz Tiirker
Omer, zaman zaman web ekibimize de yardim eden Deran Delice, daha sonra aramiza tekrar
donecek Deniz Hepsakaryali, Umaykutra yardimci olmak i¢in Ankara’ya tasinma fedakarligini
gostermis Gaye Hiircan ve kuruldugumuz giinden beri yanimizda olan emektar ve sadik aga-
beyimiz Nuh Yilmaz C¢idot’a veda eden isimler olmuslardi. Ayrica kendi istekleriyle ayrilan
degerli dostlarim Deniz Aydinoglu ve ¢alistigim en karakterli insanlardan biri olan, sistem mii-
hendisimiz Umut Besler, ¢cok yetenekli bir geng yazilimei olan Ersin Ciftgi ve yetenekli illiist-
ratorlerimizden Ufuk Can da artik aramizda olmayacaklardi. Bu arada askere gittikleri i¢in 3B
modelcimiz Mert Mimaroglu, ses mithendisimiz Ugurcan Orgun, web sitesi ekibimizden Soner
Tiimer ve yazilimcilarimizdan Yunus Kara da zaten aramizdan ayrilmiglardi. Ekibimizden bu
problemler baglamadan 6nce, lisansini tamamlamak amactyla ayrilmak durumunda kalan yazi-
lim miihendislerimizden sevgili Ozan Emirhan Bayyurtbu da unutmamaliyiz, zira hem Oyna-
tak, hem Umaykut projelerinde emegi ¢oktur.

Geriye kalan bir avug insan ile birlikte yola devam edecektik. Ortaklarimizla sermaye
arttirrmina giderek sirkete bir miktar nakit enjeksiyonu yaptik. Ayrica uzun yillar Amerika’da
yasamis ve orada kendi oyun firmasini kurup yillarca miicadele etmis Ferhad Erdogan arami-
za katildi. Ferhad yeni déonemde yonetimsel islevleri benim tizerimden alacakti ve bu sayede
ben de tamamen Céiron Wars’a odaklanabilecektim.

Aradan aylar gecti, ancak planladigimiz hicbir sey ger¢ceklesmedi. Tamamen Céiron Wars’a
odaklanarak projeyi hizlandirmamiz gerekiyordu. Yine Game Developers Conference’a ka-
tilarak yayincilara oyunumuzu gosterip, bir seyler basarma hedefimiz vardi. Ne var ki tarihi-
mizde hi¢bir donem bu kadar yavaglamamistik ve bu yiizden oyun, GDC’den 6nce umdugum
olgunluga gelebilecek gibi durmuyordu. En ufak bir 6zelligin oyuna eklenmesi bile aylar
siiriiyor, ekip higbir 6nerimizi kabul etmeye yanagmiyor ve hicbir sey i¢in siire tahmini dahi
verilmek istenmiyordu.

2012 Mart aymda San Francisco’da GDC’ye ve Game Connection etkinligine gittigimiz-
de elimizde yine de son derece yakisikli bir iiriin vardi. Sitesi, satis kanallar1 ve bir ¢ok plat-
forma entegrasyonu tamamlanmis, aylardir oynanabilir durumda olan, giizel goziiken, teknik
olarak higbir sikintisi, problemi olmayan 6zgiin bir oyun ile yayincilarin karsisindaydik. Bu
yiizden gériismeler son derece olumlu gegti. Oyle ki bizimle birlikte Amerika’ya gelen iskog
ortagimiz John E.Lochrie saka ile karigik yayincilara hakkimizda giizel seyler sdylesinler
diye riigvet verip vermedigimizi soruyordu! Bu goriismelerin kritik bir 6nemi daha vardi.
Ortaklarimizdan bir kez daha sermaye arttirimi talep etmistik, ¢linkli paramiz bitmek {ize-
reydi. Ortaklarimiz da buna karsilik bize yayinci bulma sart1 kosmuslar, hatta i¢lerinden biri
kafilemize dahil olup yayinci goriismelerine bizzat katilmisti.

Esen olumlu hava sayesinde sermaye artig1 onaylandi ve bir tur enjeksiyon daha yapildi.
Bu noktada haklarini teslim etmek istedigim iki ortagimiz var. John’un destegi ve katilimi
ve CeiPrime A.S.’nin kurulusundan son giinline kadar bize en biiyiik destegi veren degerli
bliyliglimiiz Dr.Said Haifawi’nin destegi olmasaydi, bu sermaye artis1 miimkiin olmazdi.

Oncelikle iizerimizdeki 6lii topragini atmak ve hizlanmak igin harekete gectik. Tiim yazi-
lim ekibini degistirmeye karar vermistik. Céidot tarihinin en etkili isimlerinden biri olan ve
geldigi ilk giinden itibaren bize hem yazilim gelistirme metodolojileri, hem genel is disiplini
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gibi konularda ¢ok faydasi dokunan, ayni zamanda da benim ¢ok iyi bir dostum olan sevgili
Seyit Caglar Abbasoglu zaten uzun zamandir ayrilmay: diisiiniiyordu. Kendisi o dénem ya-
zilim ekibimizin lideriydi ve ne kadar yetenekli ve ¢aliskan oldugunu kelimelerle anlatmak
gercekten kolay degildi. 2010-2012 yillart arasinda Céidot’ta en etkin isimlerin basindaydi
ve benimle birlikte en ¢ok fazla mesaiye kalan, hem de bunu kendi istegi ile yapan ve Céiron
Wars>in muhtesem alt yapisinda emegi ¢ok olan dostum Caglar; kalitesini sadece bir bu-
cuk yil sonra yine ispatlayacak ve diinyanin en biiylik oyun firmalarindan biri olan Kingyin
Isvegrteki merkezine kidemli yazilim gelistirici olarak katilacakti.

Caglar’1 ¢ok taktir etmemize ragmen ayrilmasinin dogru olacagini diisiiniiyordum, ¢iinkii
diger yazilimer arkadaslarimiz gibi Caglar da uzun zamandir istegini ve sevkini yitirmisti.
Caglar’okunan ve Agile / Scrum metodolojiler s6z konusu oldugunda Tiirkiye’de bulabilece-
giniz en disiplinli ve bilgili kisilerden olan Tunca Bergmen ile de yollar1 ayirdik. Zafer Sevik
ise ekibimizden ayrilan son kisi olmustu.

Yeni yazilim ekibimize liderlik etmesi i¢in eski bir dostu yardima ¢agirdik: Yasin Tiirkdo-
gan. Caglar Abbasoglu ve Deniz Aydinoglu ile birlikte Céidot tarihinin en 6nemli yazilimeilari-
dan biri olan Yasin, ekibimizden 2011 yilindaki kiigiilmede ayrilip sonra geri donen ilk arkada-
simiz olmustu. Kapanigimiza kadar devam edecek siiregte yazilim ekibimize liderlik edecekti.

Daha once yollar1 ayirdigimiz arkadaslarimizdan Halit Ipekgi ve Deniz Hepsakaryali
Céidot ailesine geri dondiiler. Baska arkadaslarimi da tekrar ekibe dahil etmeyi istedim, an-
cak cesitli sebeplerden (Ankara disina taginmis olmak, daha iyi sartlarda baska bir firma-
da caligmak, vb...) olmadi. Onlarla yollar1 ayirirken ilk firsatta tekrar Céidot ailesine geri
donmelerini saglamak i¢in elimden geleni yapacagima sdz vermistim ve sdziimii tutmanin
mutlulugu i¢indeydim.

2012 Mayis ayinda Rusya’nin GDC’si olan KRI etkinligi i¢in Moskova’ya gittik. Orada
pek ¢ok Rus yayinci ile goriistiik ve yil sonunda ilk yayinct anlasmamizi imzalamamiza
giden yolu actik. Hem GDC’de, hem de KRI’da elde ettigimiz geri bildirimler ve Oneriler
bizim yolumuza 151k tutacak ve Céiron’u daha iyi bir oyun haline getirmek i¢in ne yapmamiz
gerektiginin regetesi olacakti. Zira 40 civar1 yaymcidan aldigimiz oneriler ve uyarilar ile
derlenmis bir receteden daha iyi bir yol haritas1 olamazdi.

Yazilim ekibimizi biiylitmeye devam ederken, yeni, sevkli, dinamik ve geng ekibimiz ile
yola bomba gibi koyulacak ve umut dolu yeni bir doneme baslayacaktik. Oyle ki neredeyse
bir yildir oyunda higbir iyilestirme gérmeyen oyuncular, her hafta oyuna yagmaya baslayan
yeni Ozellikler ve diizeltmeler karsisinda sasirmaya baslayacak, bize karsi kaybettikleri gii-
ven ve saygiy1 tekrar kazanacaklardi.

“ Ders 8: Bir yonetici i¢in temel gérev yonettigi organizasyonun hayat-
ta kalmasidir. Uzun siire, ortaklarimin ve yatirimcilarimin, hatta bazi
dostlarimin tavsiyelerine ragmen Céidot ekibini kii¢iiltmek istemedim.
Duygusal davrandim.

Kiiciilmeye gitmek istemememin bir sebebi de yillar boyunca yetistir-
digimiz insanlart kaybetmeyi géze alamamis olmamdi. Zira Tiirkiye 'de
istediginiz zaman is ilani verip ekibinize 5-10 kisi daha katmaniz, oyun
sektorii soz konusu ise ve belli bir kalite barajiniz varsa, hemen hemen
imkansizdi.
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Tiirkiye 'deki tiim oyun stiidyolart “yetenek havuzu” problemi yiiziin-
den siddetli bir haksiz rekabetin igindeler. Birisi gittiginde, onun yerini
nasil dolduracaklarinin endisesini yasiyorlar. Yoneticilerin, sektoriin
gelismis oldugu iilkelerdeki yoneticiler gibi kalite odakli davranma
sanslarmmin olmadigini, “olan ile idare etmek” zorunda kaldiklarini
gortiyoruz.

Oyun sektoriinde insan kaynagi temalr tiim seminerlerde biiyiik stiid-
yolarin insan kaynaklar: yetkilileri hep ayni seye vurgu yapar: “Mii-
kemmel olan aday segin ve ekibinizi miikemmel kigilerden olusturun”.

Céidot ta bu sekilde hareket ederek ekip genisletmeye ¢alistigimiz 2010
yvazi-2012 yazi déneminde ise alabildigimiz kisi sayisi 0 (vazi ile sifir,
her sekilde sifir) idi...

Tiim bu unsurlara ragmen sunu soylemek zorundayim. Cogunlugun iyi-
ligi igin, ya da sirketin hayatta kalabilmesi i¢in, gerektigi zaman kiigiil-
mek, gerektigi zaman dostunuz da olsa ekipteki bazi kisiler ile yollar
aywrmak ogrenilmesi gereken bir yonetici melekesidir. *

“ Ders 9: Ekibinizde projeye, sirkete, oyuna inanmayan ve / veya orgiit
kiiltiiriine uyum saglayamamus birisi mi var? Hemen isten ¢ikartin veya
yonetici degilseniz yetkili kimse onu uyarin. Bu kisi amuda kalkmis du-
rumda dahi saniyede 500 satir kod yaziyor ve ayni anda sol eliyle 3B
modelleme mi yapiyor? Olsun, hi¢ diisiinmeyin ve gonderin!

Altin kural: Iyi bir oyun gelistirme ekibi, projeye inanan, yaptigi oyunu
seven ve oyunun basarist i¢in samimi olarak gayret sarf eden kisilerden
olusur. Ekipte hem belli bir yetenek, hem de istek ve sevk olmalidir.
Evet, ¢ok zor. Tiirkiye 'de daha da zor.

Bir sorunlu kisi bile orgiit kiiltiiriinii zehirlebilir, diger takim arkadas-
larvmizin da “hastalanmasina” neden olabilir.”

Yeni Céidot, Yeni Céiron Wars

Yeni ekibimiz ile kazandigimiz enerji ve dinamizm Céiron Wars’1n gelistirilme hizini son
derece arttirmist.

Yayincilardan aldigimiz neriler ile kendi diisiincelerimizi birlestirerek olusturdugumuz
yol haritas1 uyarinca gerekli yeni 6zellikleri ve diizeltmeleri bilyiik dl¢iide yaptigimiz zaman,
Facebook iizerinden kiiciik ¢apli bir reklam kampanyasi baslattik. Gelen oyuncular1 oyunda
tutmakta zorlantyorduk. Isin ilginci, oyunu oynamaya devam eden oyuncular oyunu géklere
cikartryorlar; ancak bir sekilde yeni oyuncularin biiyiik béliimii oyunda tutunmuyorlardi.

Aylar boyunca oyuna yeni 6zellikler getirmeye devam ettik. Oyunun KPI (key perfor-
mance indicators) degerlerini dikkatle takip ediyor, “metric driven development” ilkesi ge-
regince topladigimiz veriler 1s181nda dzellikleri kalibre ediyorduk. Oyuna biiyiik ¢apli yeni
ozellikler de getirdik. Oldukga eglenceli hale gelen oyunumuz igin etkinlikler diizenlemeye
de basladik. Oyunun arayiiziinii defalarca degistirerek daha kullanislt ve anlasilir hale ge-
tirmeye c¢alistik. Oyunun dosya boyutunu onlarca kag kiicgiilterek yiikleme hizint arttirdik.
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Oyuncularin oyuna kayit olduklari asamadan, Facebook sayfasi ve internet sitesi optimi-
zasyonlarina, oyunun ilk yiiklenmesi asamasindan, savaslarin performansinin arttirtlmasina
kadar denemedigimiz hi¢bir yontem kalmadi. Her seferinde biiyiik bir sigrama ve olumlu bir
degisiklik bekliyorduk. Her seferinde metriklerde kiiciik iyilesmelerden baska hicbir sonug
alamryor ve hayal kiriklig1 yastyorduk.

Anlayamiyorduk, tiim bu gelistirmelere ragmen oyun nasil olur da istedigimiz yere ge-
lemezdi?

Satis1 yapilan oyun i¢i para biriminin optimizasyonu ve dengelenmesinden, satis paket-
lerinin fiyatlarmin 10 para birimine ve ¢esit ¢esit ddeme metoduna gore tek tek optimize
edilmesine kadar yeni yontemler denedik. Hatta ¢esit ¢esit ekran ¢oziiniirliikleri i¢in oyunu
optimize ettik. Farkli tarayicilari tek tek denedik, teknik ve gorsel sorunlari astik. Bir yerlerde
derenin akmasini engelleyen kiiciik bir tas vardt ve yolumuzu tikiyordu, ancak onu bula-
miyorduk. Cok mantikli ve dogru diizenlemeler yapiyor, yayincilarimizdan gelen 6nerileri
aynen uyguluyor ancak yine sonug alamiyorduk. Sanki bahtimiz baglanmisti.

Aslinda 2012 yilinin sonlarinda Rusya’nin en eski yaymeisi olan ve hala en biiyiik ya-
yincilarindan biri durumunda olan Nikita Online ile Rusya ve CIS iilkeleri igin bir anlagma
yapmay1 basarmigtik. Ustelik, bir y1l dnce Ankara’da misafir ettigimiz Rus arkadaslarimizda
tam olarak géremedigim profesyonellige fazlasiyla sahip, devasa bir oyun portalini ve mil-
yonlarca aktif oyuncuyu yoneten Nikita, Céiron Wars’1 aylarca degerlendirmis ve ¢ok siki
bir stizgegten gecirdikten sonra iizerine yatirim yapmaya ve yayinlamaya karar vermisti. Bu
bizim igin bir ¢esit “rlistiinii ispatlama” idi. Nikita, aylarca ugrasarak ve ¢ok ciddi paralar
harcayarak (oyunda 400 sayfadan fazla metin oldugunu disiiniirseniz...) oyunu tamamen
Rusga’ya cevirdi. Nikita’nin portalinda oyun yaymlanmaya basladiktan kisa siire sonra ¢cok
popiiler hale geldi. Diger tiim iilkelerdeki metriklerimizden 8 kat daha iyi metrikler ortaya
ciktr. Oyun kisa stire iginde portaldaki tiim oyunlar i¢inde en yiiksek puanli {i¢ oyundan biri
haline geldi.

Rusya’daki umut verici baslangi¢ yeterli olmadi. Metrikleri yeterince uzun siire istedigi-
miz seviyelerde tutamiyorduk. Rus yayincimiz reklama baslamak i¢in bizim onayimizi bek-
liyor, ancak o onay1 bir tiirlii veremiyorduk. Sonucta oyunumuza, yani hayallerimize yatirim
yapmislardi. Emin olmaksizin paralarini boga harcamak istemiyorduk.

Céiron Wars’1 para kazanan ve oyuncu kitlesini siirekli biiyiiten bir iiriine doniistiirmek
icin nasil ¢cabaladigimizi ve neler yaptigimizi anlatmak apayri bir makale gerektirir. Dolayisi
ile detaylar1 gegerek sonuca gelelim.

Céiron Wars’1in prodiiksiyon kalitesi (gorsellik, ses, miizik, oynanis, vb...) acisindan ve
teknik agidan (optimizasyon, performans, hiz, vb...) sorunu olmadig: agikti. Sorun oyunu
yanlis bir pazar segmentinde tutturmaya g¢alistyor olmamizdi. Belki Steam gibi bir dijital
dagitim kanali lizerinden yayinlanmasi planlanan 3B bir oyun olsayd1 ¢ok basarili olabilirdi.
. Tarayici tabanli oyun kitlesi i¢in Céiron Wars dogru bir DNA’ya sahip degildi. Higbir seyin
DNA’si1 sonradan degistiremezsiniz. Céiron en basindan beri yanlis pazar segmentinde,
yanlis platformda yasamaya calistyordu. Denizdeki bir aslan gibiydi. Aslan da olsaniz, deniz-
de hayatta kalmak s6z konusu olunca en kiigiik bir balik kadar dahi sansiniz olmaz.

Ne yazik ki Céiron Wars i¢in hikaye mutlu bitmeyecek ve finansal problemler bir kez
daha, son bir kez daha ortaya ¢ikacakti.
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“ Ders 10: “Free to Play” is modeline sahip ¢evrimici bir oyunda
“metric” olarak tabir edilen ve oyunun ¢esitli agilardan performansini
ol¢mek igin kullanilan terim ¢cok ama ¢ok énemlidir. Eger bir yaywnci ile
calisacaksaniz, biiyiik ihtimalle yayinciniz sizden metrikleri talep ede-
cektir. Hem oyunu gelistirirken, hem de reklam gibi ciddi maliyet ¢ikar-
tabilecek kararlart verirken mutlaka metriklerden faydalanmalisiniz.

Metriklerin ¢ok faydali oldugu ve modern oyun gelistirme tekniklerinin
ayrilmaz bir par¢asi oldugu dogrudur. Ote yandan basarili bir oyun
icin tiim cevaplar: metrikler veremez. Metrikler dogru giden seyleri ve
sorunlu ozellikleri gésterir. Coziimleri sizin bulmaniz gerekir.

Siz yine de mutlaka bu konuda arastirmalarinizi yapin, hatta faydala-
nabileceginiz tiim kaynaklardan (kitap, konferans, video, blog, makale,
vb....) faydalanin.”

Boliim 4 - Son

Yavasca Olmek...

Kisa siire 6nce ekibimizden ayrilan yazilim mithendisimiz Metehan Giizel harig, tiim
ekibimiz yaklagan firtinay1 hissetmesine ragmen fedakarca Céiron Wars’1 istedigimiz nokta-
ya ulastirmamiz i¢in ¢alismaya devam etti. Ancak firtina sahillerimize vurdugunda ekipten
kopmalar baglayacakti. Bunu hepimiz biliyorduk.

Bakilmasi gereken bir aile, 6denmesi gereken bir kira ve benzeri sorumluluklar sizi kimi
zaman ¢aresiz birakir. Bu tiir sorumluluklar1 olan arkadaslarimiz, istemeseler de, aramizdan
daha erken ayrildilar. Céidot tarihinde ¢ok 6nemli yerleri olan emektar illiistratdrlerimiz Ta-
mer Karatas ve Ilker Serdar Yildiz ekibimize veda eden ilk arkadaslarimiz oldular. Ancak
bizden kopmalarina ragmen, zaman zaman bize evlerinden destek vermekten geri kalmadilar.
Yillardir bizimle ¢alismis ve hem yetenegi ile, hem beyefendi kisiligi ile, hem ¢aligkanligi ile
hepimizin gonliinii fethetmis olan Mehmet Demiray ile gevirmenimiz Halit ipekgi ekibimize
veda eden diger isimler oldular. Artik ailemiz yavas yavas parcalaniyordu ve biz caresizce
izliyorduk.

Geriye kalanlarin bazilart son derece riskli olmasina ragmen bankadan kredi ¢ekiyor, ba-
zilar1 es dosttan borg para aliyordu. Ben ve esim de altinlarimizi bozdurmaya varana dek elde
avugta ne varsa kullanarak sirketi ve kendimizi ayakta tutmaya ¢alistyorduk. Aslinda higbi-
rimizin yaptig1 dogru degildi. Sirketler, tirinler, projeler hep insan i¢in vardi. Biz terazinin
yanlis tarafina gegmis ve kendimizi sirket i¢in yasar hale getirmistik. O noktada durmaliydik,
ancak hi¢gbirimiz mantikli diisiinemiyorduk. Belki bizim i¢in bir onur miicadelesine doniigen,
belki “basarisiz oldular” dedirtmek istemedigimizden, belki de oyunumuzu ¢ok sahiplendi-
gimizden 6tiirli boyle hareket ediyorduk.

Teknik ekibimizin lideri ve Céidot’un sembol isimlerinden olan Yasin Tiirkdogan, Céidot
icin bilylik fedakarliklara katlanmis sadik dostumuz ve test ekibimizin giizel {iyesi Deniz
Hepsakaryali, test ekibimizin lideri olan ve sistem tasarim konusunda bana sik sik yardim
eden Emre Bugahan, yazilim ekibimizden Murat Yildiz ve Taha Goker takip eden haftalarda
aramizdan bir bir ayrildilar. Kimi arkadaglarimiza is ararken yardim ettik, kimi arkadasla-
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rimiz sehir degistirdiler, kimileri ailelerinin yanina dondiiler... Sonlar1 farkli olsa da hepsi
hayal kiriklig1 ve burukluk i¢inde, hatta kimi zaman gozleri dolarak bize veda ettiler. Kimse
dile getiremiyordu, ancak sanki herkes Céidot’un 6lmekte oldugunu biliyor ve belki de bir
daha goriisemeyecegimizi hissediyordu.

Son bir ka¢ ayimiz korku macera kirmasi bir film tadinda gegecekti. Geriye sadece ya-
zilim ekibimizden Kurtulus Arkan ve Levent Oral ile ben ve esim kalmistik. Geceler, hafta
sonlar1 ve hatta bayram giinleri normal mesai saatlerimize doniismiistii. Aksi gibi Ankara’da
sert bir soguk baglamis ve Teknokent’teki ofisimizde 1sitma problemleri ¢ikmisti. Artik hava
bile bize sirtin1 donmdstii. Eldivenlerle ¢alisiyor, ¢ay icerek isintyorduk. Ve inatla, hala sa-
vastyorduk.

Bu kiigiiciik ekip olaganiistii bir sekilde aylarca dayandi. Devasa bir diisman ordusunun
cevreledigi ve aslinda ¢oktan fethettigi bir kalenin kiigiik bir odasina sikismis, yine de teslim
olmayan bir avug asker misali debeleniyorduk. Artik bir giin sonrasini diigiinmeyi birakmis-
tik. Ne zaman diisiinmeye baslasak, yiiregimize bir karanlik ¢okiiyordu. Sadece o ani diisii-
niiyorduk. Akil sagligimizi korumanin bagka yolu da yok gibiydi.

Elbette bu ekibin de sonu kotii bitecekti. Aksi nasil olabilirdi ki? S6z konusu olan bir
Hollywood aksiyon filmi degildi. Son anda yasanan mucize kurtuluslar ger¢ek hayatta ol-
mazdi.

Once Levent Oral, bir kag hafta sonra son askerimiz Kurtulus Arkan Céidot>a veda ettiler.
Céidot ve dolayist ile Céiron Wars igin son gelmisti.

“ Ders 11: Bazi igler “memur zihniyeti” ile var olabilir. Belirli mesai
saatleri, duragan bir is hayati, kontrol edilebilir riskler... Ne ¢cok asagi,
ne ¢ok yukarri...

Bazi isler ise sizden hayatinizi talep eder. Oyun sektorii de iste boyledir.
Belirsizlikler, kaos, hayal kirikliklar: yasaminizin normal birer parca-
sudir.

Yine de her seyin bir limiti olmali. Tutku ile yasayan ve ¢alisan bizim
gibi insanlar ara sira unutur; ancak firmalar da, projeler de bizim i¢in
olmali. Biz onlar icin yasamaya basladigimizda ciddi sikintilar kaginil-
maz olarak bas gosterecektir.

Zaman zaman fazla mesai yapmayt, kimi hafta sonlarinda sinemaya gi-
dip kendinize zaman ayirmak yerine oyun projeniz tizerinde ¢aligmanizi
ve gelecek garantisi olan islere yonelmek yerine hayalleriniz i¢in risk
almanizi bir yere kadar anlayabilirim. Hatta bunlarin gerekli oldugunu
dahi savunurum. Ancak ofiste yasamaya basladiysaniz, giinde bir iki
saat de olsa kendinize vakit aywrirken su¢luluk duygusuna kapiliyorsa-
niz, sevdiginiz insanlarla en son ne zaman goriistiginiizii unuttuysaniz
limiti astiniz demektir.”

Kronoloji Dis1

Kronolojik anlatimda odak noktami gelistirdigimiz oyunlar ve ilgili siireglerde aldigimiz
dersler olarak belirledim. Elbette Céidot gibi Tiirkiye nin en koklii oyun stiidyolarindan biri-
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nin, hem de 10 yi1l gibi uzun bir siire i¢inde aldig1 tim dersler bu kadar degil. Yasadiklarimiz
da sadece oyun gelistirme ve yayimlama ile ilgili degil.

Yaziy1 tamamlamadan 6nce paylasmak istedigim ti¢ mesaj daha var.

1- Marka Yaratmak:

Hiikiimran Senfoni tiim oyun projelerimiz iginde en iinliisiidiir. Ilging olan ise projenin
hicbir zaman tamamlanamamis olmasi ve en eski projemiz olmasidir. Peki bu faktorlere rag-
men neden en iinlii oyunumuz Hitkiimran Senfoni olmustur?

Hiiktimran Senfoni “hardcore” tabir ettigimiz oyuncu profiline hitap eden bir projeydi.
Hardcore oyuncularin giiciinii ve etkisini hi¢bir seyle kiyaslayamam. “Casual” tabir edilen
ve oyunlar1 “dylesine” oynayan yiiz oyuncuyu bir hardcore oyuncuya degismem. Hiikiimran
Senfoni, Tiirkiye’den yiiksek kaliteli bir oyunun ¢ikmasini 6zlemle bekleyen yiiz binlerce
hardcore oyuncuyu umutlandirdi. O oyuncular dyle bir heyecan bulutu yarattilar ki, aradan
gegen 10 yila ragmen o bulut hala ve ara sira bir ka¢ damla yagmura doniisebiliyor.

Hiikimran Senfoni ile ilgili ilk haberi yayinlayan Sinan Akkol ve daha sonra bizi
Tirkiye’nin ilk oyun programi olan Oyun Stiidyosu’na defalarca konuk alan Serhat
Bekdemir’in de Hiikiimran Senfoni’nin unutulmaz bir markaya doniismesinde katkist ¢ok-
tur. Sinan, Hitkiimran Senfoni’yi o donem ydnettigi Level dergisine kapak konusu yaptiginda
aslinda sadece bir haber yaymlamadi. Oyuna o kadar inanmist1 ve hazirladig1 habere yiiregin-
den o kadar ¢ok par¢a koymustu ki, insanlar neredeyse 10 yil sonra bile hala o haberi hatirlar.
Serhat da katildigimiz canli yayinlarda oyunla ilgili gelismeleri bizden bile heyecanli bir
sekilde anlatir, izleyenleri ister istemez oyunun biiyiisiine kaptirirdi.

Bir oyun markasi yaratmak aslinda insanlar1 riiyalariniza ortak etmektir. Medya bu nok-
tada kilit rol oynar. insanlar1 heyecanlandiracak, onlarin &zlemlerine cevap verecek bir proje
s0z konusu ise ve bu isi yapabileceginize medyay1 inandirirsaniz, medya da yiiz binlerce
oyuncuyu inandiracak ve biiyiik bir marka dogacaktir.

2- Akademi Diinyasim1 Asla Goz Ardi Etmeyin!

Céidot’un kurulusu ve ilk aylar1 boyunca Prof.Dr.Veysi Isler hocamiz ile sik sik goriisiir-
diim. Kendisinden tavsiyeler alirdim. Yillar sonra Veysi Hocamiz ODTU’de oyun teknolo-
jileri temal bir yiiksek lisans programi baglatacak ve ODTU Teknokent’in oyun inkiibasyon
merkezi olan ATOM un fikir babalarindan olacakti. Veysi Hoca ile iliskimiz hi¢ kopmadi.
Yillar boyunca pek ¢ok dersine konuk olduk, konusmaci olduk, sunum yaptik. Birlikte semi-
nerler diizenledik.

Hiikiimran Senfoni’nin gelistirildigi yillarda tanistigimiz ve o donem Baskent
Universitesi'nde (simdi Hacettepe Universitesi’nde) bulunan Prof.Dr. Mutlu Binark ile ile-
tisimimiz hi¢ kopmadi. Hiikiimran Senfoni Online’in lansmanini1 Baskent Universitesi’nde
beraber yaptik. 7.Unitesinin Mutlu Hocanmiz tarafindan hazirlandigi Anadolu Universitesi
Acikdgretim Fakiiltesi’nin Medya Ekonomisi ve Isletmeciligi kitabinda yine birlikte ¢alistik
ve hazirladigim bir makale bu kitabin yaklasik 10 sayfalik béliimiinii olugturdu. Mutlu Hoca
ile yillar boyunca pek ¢ok roportaj ve akademik calisma yapip, seminerler diizenledik.

Bahgesehir Universitesi’nden Yrd.Dog.Dr.Giiven Catak ile Céiron Wars’1 gelistirdigimiz
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donemde tanistik. Almanya’nin Giizel Sanatlar Akademisi XM:Lab’dan gelen 6grenciler ve
katilimcilar esliginde ofisimizde Game.doc isimli bir belgesel icin ¢ekimler ve roportajlar
gerceklestirdik. Giiven Hoca yillar sonra Bahgesehir Universitesi’nde énce oyun teknolojile-
ri temal1 bir yiiksek lisans programina liderlik etti, ardindan da Tiirkiye’nin ilk oyun tasarimi1
temal1 yiiksek lisans programini baglatti. Oyun tasarimi lisans programina ben de egitmen
olarak destek veriyorum.

Céidot tarihi boyunca arkadaslarimla birlikte iniversitelerde sayisiz seminerler diizenle-
dik. Seminerlerimize katilan o dénemin 6grencileri arasindan bazi arkadaglar bugiin kendi
oyun firmalarini kurdular, ya da sektoérde galisan profesyoneller arasinda yerlerini aldilar.

Destek verdigimiz ve pargasi oldugumuz bunca akademik g¢alisma olmasaydi, acaba
Tiirkiye’de 10 y1l 6nce hayalini bile kuramayacagimiz oyun temali yiiksek lisans program-
lart ve inkiibasyon merkezleri olusabilir miydi? Sadece biz degil, Tirkiye’deki diger oyun
firmalar1 var olmasaydi ve akademik diinya ile dirsek temasinda bulunmasaydi, acaba niha-
yetinde sektore biiyiik katma deger saglayan bu akademik programlar ve gelismeler s6z ko-
nusu olur muydu? Aslinda akademik diinyaya verdigimiz her destek, kendimize yaptigimiz
cok stratejik bir yatirimdir. Tiirkiye gibi sektoriin tiretim kanadinin hala ¢ok zayif oldugu bir
tilkede higbir profesyonelin ve sirketin akademik diinyaya sirtin1 donme liiksii yoktur. Bugiin
tiniversitelerde oyun temali yiiksek lisans programlarina giren geng arkadaslar, yarin sizin
calisma arkadasiniz veya ¢alisanlariniz olacaklar. Ve siz belki de onlar sayesinde bir sonraki
biiyiik basar1 ykiisiinii yazabileceksiniz.

8.derste altini ¢izdigim “yetenek havuzu” problemini hatirladiniz m1? Bu &liimciil prob-
lem i¢in en 6nemli regetelerden biri iste tam bu noktada bulunuyor.

3- Sektorel Orgiitlenmenin Onemi

2005-2006 arasinda IGDA (International Game Developers Association) Tiirkiye kolu-
nun yonetim kurulundaydim. Daha sonra uzun bir siire benzer bir 6rgiitlenme iilkemizde séz
konusu olmadi. Oysa katildigim GDC’lerde bazi iilkelerin oyun gelistiricilerinin kurduklari
dernekler biiyiik stantlar aciyor, tek bagina etkinlige katilacak biit¢esi olmayan veya bu islerle
ugrasacak vakti olmayan onlarca oyun firmast i¢in ¢ok biiyiik firsatlar sagliyordu.

iki sey cok dikkatimi cekmisti: Iskogyardan gelen bir organizasyon ve Iskandinav Oyun
Gelistiricileri isimli bir baska dernek... Bu yaziy1 yazarken Iskoc dernegin sitesine baktigim-
da 150>den fazla oyun sirketi oldugunu gordiim. Iskandinavlara gelince... King (Isveg), Mac-
hine Games (isve¢) ve Supercell (izlanda) gibi devler o yillarda meydanda yoktu. Simdi King
ve Supercell i¢in diinyanin en biiylik 10 oyun firmasindan ikisi desek yanlig olmaz. Elbette
2006 yilinda Iskandinav cografyasinda oyun gelistirme ile ilgili hi¢bir faaliyet yoktu demi-
yorum. King ve Supercell gibi devleri bu tiir érgiitlenmeler yaratti da demiyorum. Ancak
mutlaka bir katkis1 olmustur diisiincesindeyim. Bu zihniyet, bu yardimlagsma ve orgiitlenme
anlayis1 dikkat edilmesi gereken asil unsur kanaatindeyim. Bu kiiltiir ne kadar gelismis ise o
kadar ¢ok basari hikayesi ortaya ¢ikiyor.

Bizler ise yanlig hatirlamiyorsam 2008-2009 gibi ciddi bir oyun dernegi ¢alismasina gir-
dik. ODTU Teknokent’in dnderlik ettigi bu ¢alismalar herhangi bir netice vermedi. 2011
yilinda ise tam da Tiirk isi diyebilecegimiz bir olusum ortaya ¢ikti: TUDOF, yani Tirkiye
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Dijital Oyunlar Federasyonu.

Tim sektorii kucaklayacak sekilde diistintildigi iddia edilen bu federasyondan pek ¢ok
sektor temsilcisinin (oyun medyasi, gelistiriciler ve yayimecilarin bir kismi ile akademik ¢ev-
relerin bildigim kadariyla tamami) ancak son dakikada haberi oldu. Onceleri bu girisim bii-
yiik tepki topladi. Zira bir ¢ok sey gizli kapakli yiiriitiilmiistii. Son asamada ise ani bir politi-
ka degisikligi ile siire¢ “seffaflasmisti”.

Istanbul>da ve Ankararda bilgilendirme toplantilart yapilmisti. Tiim toplantilara bizzat
katilan birisi olarak yasanan pek ¢ok tartigmaya sahit oldum. En agir elestiriler TUDOF>un
kurulma yontemine geliyordu. Daha 6nemlisi ise, en nihayetinde bir spor federasyonu olmasi
gereken bu orgiitiin nasil olup da federasyonlarin en temel tanimina aykirt sekilde sanki bir
meslek oOrgiitii gibi hareket etmeye ¢alisacagi konusundaki agmazdi. Aldigimiz tek cevap
«diinyada ilk olacagiz» oldu. Hem profesyonel oyunculugu hem de sektort, tstelik gelistiri-
cisinden yayincisina, iireticisinden distribiitoriine kadar temsil edecegiz deniyordu.

Bir ¢ok kisi ve kurum anlatilanlara inanmadi. Ogrenmistik ki siireclerden son anda ha-
berdar edilmemiz mecburiyetten olmus, bakanlik “...sektoriin destegini almazsaniz bu is
olmaz...” demisti. Yine 6grendik ki siireci yiiriiten kisiler daha sonra kendi aralarinda an-
lasmazliga diismiis, kim bagkan olacak sorusuna ¢éziim bulunamayinca taraflar ayrilmis ve
bu taraflardan bir tanesi sektoriin destegini alip bakanlik tarafindan yapilacak se¢im dncesi
avantaj kazanmak i¢in bize yonelmisti.

Sektor temsilcileri olarak bizlerin en biiytlik sikayetine, yani federasyonun yonetim ku-
rullarinda higbir temsilcimizin olmayacak olmasina yonelik tepkilerimize karst da hizlica
bir ¢éziim “uyduruldu”. Yayincilar, medya, gelistiriciler, vb... kendi temsilcilerini oylama
yaparak sececekti. Baskan aday1 yonetim kuruluna bu kisileri alacagina dair s6z vermisti.

Yonetim kurulu bize s6z verildigi sekilde olusturulmadi. Oyun gelistiricilerinin birinci
siradan sectigi temsilci bendim. Eger yonetim kurulunda iki kisi ile temsil edilecek olursak
Taleworlds’den Armagan Yavuz da diger iyemiz olacakti. Ancak ne ben, ne Armagan yone-
tim kuruluna alinmadik. Sektoriin diger kiimelerini temsil eden adaylarin da hemen hemen
tamami yok sayilmisti.

TUDOF 2011 yilinda kuruldu. 2013 yilinda bakanlik tarafindan feshedildi (bu da diinya-
da bir ilk olsa gerek). Tki y1l boyunca ne yaptigini agikgast bilmiyorum. Ben, sektdriimiiziin
en eski oyun stiidyolarindan birinin kurucusu, Tirkiye’nin en kidemli yapimcilarindan ve
tasarimcilarindan biri, gelistiricilerimizin “temsilcimiz” diye segtikleri kisi olarak ben, Er-
kan Bayol, 2 yil boyunca TUDOF’un ne yaptigina dair higbir bilgi alamadim. Gerisini siz
diisiiniin.

Kendi diisen aglamaz dedik ve gerekli dersleri alarak yola devam ettik. Nihayet 2014
yilinda Oyun Gelistiricileri Dernegi’ni kurduk. Ozellikle ODTU Teknokent’in, ATOM yone-
ticisi ve Zibumi’den Elif Bugdaycioglu’nun ve Taleworlds’den Ali Erkin’in bu ¢alismalarda
katkis1 biiytiktiir. Céidot eger kapanmak zorunda kalmasaydr dernegin kurucu iiyelerinden
olacakti. Bu nedenle iizgiin olsam da, Céidot™un yerini baska degerli firmalarimizin doldur-
mus olmasindan ve en sonunda dernegimizin kurulmus olmasindan ziyadesiyle mutluyum.

Veda

“...10 y1ldir oyun sektdriine hizmet eden Céidot Oyun Stiidyolari; belki de gelecekte fark-
11 bir olusuma doniismek i¢in, tarihteki yerini almis ve kapanmustir...
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Evrende higbir sey yok olmaz, sadece doniisiir. En kisa zamanda tekrar bulugmak dile-
giyle,

Céidot Oyun Stiidyolari’nda bugiine kadar ¢alismis 200’den fazla arkadasimiz adina,

Erkan ve Mine Bayol”

Céidot iste boyle veda etti ve basladi nice yeni Céidot’lar...

Insanlar veda ciimlelerimizden bu kismi okuduklarinda yeni bir sirket kuracagimizi
diistindii. Oysa ben farkli bir mesaj vermek istemistim. Céidot eski ¢alisanlarinin, benim,
oyunlarimizi oynamis oyuncularin ve hatta ¢aliganlarimizin katildiklart yeni ekiplerin i¢in-
de yasamaya devam edecek. Céidotrun tecriibesi yeni sirketlere, varolan sirketlere ve belki
yillar sonra kurulacak ve biiylik basarilar kazanacak sirketlere aktarilryor, dontisiiyor. Céidot
yok olmadi demek i¢in, bir seylere doniismiis demek icin mutlaka yeni bir Céidot kurmak
zorunda degiliz.

Kim bilir, belki bu yaziy1 okuduktan ve bizim aldigimiz dersleri aldiktan sonra siz degerli
okuyucular Céidot’u yasatmaya katkida bulunacaksiniz. Bunu belki oyun sektdriinde bir pro-
fesyonel olarak caligirken, belki dostlariniza bu hikayeyi anlatirken yapacaksiniz.

Ben ve ekibim riiyalarimizi ger¢eklestirmek i¢in 10 y1l boyunca iste boyle savastik. Yasa-
digimiz maceralari sizlere aktarmak benim i¢in bir zevkti. Okudugunuz i¢in tesekkiir ederim.
Umarim gelecekte size anlatacagim; en az Céidot’un hikayesi kadar biiyiili ve etkileyici,
ancak daha mutlu bir hikayem olur. Gériigmek iizere,

Iletisim igin: ebayol@ceidot.com ; tr.linkedin.com/in/erkanbayol
Tarih: Agustos 2014
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