
 



 



 

OyunaBakþĂ sizler iâin, bi-

rinci yaĂþna ñzel olarak, 

T÷rkiyeĕnin ñnde gelen 

oyun geliĂtiricilerinden 

Can Bayâay ile rñportaj 

yaptþ. ýyi okumalar. 

Can Bayâay 

Halil: Merhabalar. Okurlarþmþza kendinizden 

bahsedebilir misiniz? 

 

Can Bayâay: Merhaba. ýsmim Can Bayâay. 

Uzun yþllardþr oyun geliĂtirme hevesiyle orta-

lþkta koĂuĂturan bir yazþlþmcþyþm. Hatta sade-

ce mecazi deüil, gerâek anlamda koĂarak ha-

reket etmeyi severim. G÷n iâinde y÷r÷mek 

yerine koĂarak hareket ediyor olsak;  g÷nde 

ortalama 3 kilometre y÷r÷yen bir insan evladþ 

3 km/s yerine 6 km/s ile yol alþyor olsa her 

g÷n 30 dakika kazanþr. Yani bir ayda 15 saat 

kazanþr. Ayda 15 saat daha fazla zamanþnþz 

olduüunu d÷Ă÷nsenize. Neresinden baksan 1 

g÷nd÷z ediyor. 

Halil: Sizi oyun geliĂtirmeye yñnlendiren Ăey 

neydi? Ne zaman baĂladþnþz oyun geliĂtirme-

ye? 

 

Can Bayâay: K÷â÷kken annem babam ñn÷me 

bilgisayarþ koyuverdiler. O g÷n bu g÷nd÷r 

oyun oynayþp dururum. K÷â÷kl÷kte oyunlara 

âok kaptþrþnca bir noktadan sonra oyunlardaki 

eksiklikler, hatalar gñz÷me âok batar hale 

geldi. ÂokbilmiĂ tarafþm da gaza gelip ėBen 

daha iyisini yaparþm!Ę diye yola koyuldu. Oyun 

geliĂtirmeye baĂlangþcþm inanþlmaz Ăans ese-

ridir. 8 -9 yaĂlarþndayken, daha insanlarþn 

evinde bilgisayarlar yeni yeni girmeye baĂla-

mþĂken, bizim binadaki pek kþymetli kapþcþmþz 

yazþlþm kursuna gidiyordu. G÷n÷n birinde 

ėBilgisayarþm arþzalandþ. Sizinkini kullanabilir  

miyim?Ę diye kapþmþzþ tþklattþ. Mþrþn kþrþn et-

sem de bilgisayarþmþ paylaĂtþm, iyi ki de yap-

mþĂþm. Kapþcþ abimiz bilgisayarþmþn baĂþnda 

kod yazarken meraklþ gñzlerle omuzunun ÷ze-

rinden izledim durdum. ýĂi bitince de ėYarþn 

tekrar gerekecek, bu QBasic burada dursa 

olur mu?Ę diye sordu. Ben de ėKurcalayabilir 

miyim?Ę diye cevap verdim. Abimizi uüurla-

dþktan sonra baĂladþm kodlarþnþ kurcalamaya. 

Fazla merak zarar getirmez, bu inanþĂþ kþra-

lþm. Bak bu merak sayesinde ne g÷zel oyun 

filan yapþyorum Ăimdi. 

Halil: Her oyun geliĂtirici tarafþndan mutlaka 

incelenmeli diye nitelendirdiüiniz kaynaklar 

var mþ? Birkaâþnþ ñnerebilir misiniz? 

 

Can Bayâay: Hahaaaa! Yerinde bir soru oldu 

â÷nk÷ hayatþnda bir ders kitabþnþ veya bir 

eüitim kitabþnþ aâþp da doüru d÷zg÷n kurcala-

mamþĂ bir insana geliyor bu soru. Programla-

maya 8-9 yaĂlarþmda baĂladþüþmda okumayþ 

daha yeni ñüreniyordum. Daha T÷rkâeye zar 

zor hakim olabiliyorken elimdeki Basic kita-

bþnda anlamadþüþm ýngilizce ñrnekleri bilgisa-

yara girip deneyerek bir Ăeyler yapmaya âalþ-

Ăþyordum. Okuduüumu anlamadþüþm iâin 

ėāimdi Ău satþrþ silsem ne olur acaba? Yok yok 

Ăuraya 3 yazayþm bakayþm ne olacak.Ę diye 

deneme yanþlma yapmak tek Ăansþm oldu. 

ýâten gelen bir merak olduktan sonra gerisini 

getirmenin bir yolunu buluyoruz. ýnsan beyni 

âok geliĂmiĂ, âokĝ 
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Takdir edersiniz ki internet dediüimiz uâsuz 

bucaksþz derya denizde zibilyonlarca yararlþ 

malzeme bizim kullanþmþmþza aâþk halde bek-

liyor. Yeterince gaza gelmiĂ bir insan, iüne 

deliüinden fil geâirmeyi kafaya koyarsa, inter-

nette aratþp bir Youtube tutorialĕþ bulabiliyor. 

Oyun geliĂtiricilerin incelemesinin iyi olabile-

ceüini d÷Ă÷nd÷ü÷m kaynaklar sñylemekten 

ziyade yararlþ kaynaklara ulaĂabilmenin p÷f 

noktalarþna deüinebilirsek ne g÷zel. Sektñrde 

ne olup bittiüini uluslararasþ haber sitelerin-

den g÷nl÷k takip etmeyi alþĂkanlþk edinin ki 

yeni trendleri, yeni ÷r÷nleri, yeni yñntemleri, 

yeni araâlarþ ñürenmek iâin olmazsa olmaz bir 

alþĂkanlþktþr bu. Kendi alanþnþzdaki forumlarþ 

ve bloglarþ d÷zenli olarak kurcalayþn ki insan-

larþn deneyimlerini birinci elden okuma Ăansþ-

nþz olsun ve bñylece acþ deneyimleri yaĂama-

dan edinmiĂ olursunuz. T÷m bunlarþn yanþn-

da, iĂ aüþnþzþ geliĂtirebildiüiniz kadar geliĂti-

rin. Bñylece âok insan tanþmanþn size kazan-

dþrdþüþ olumlu 300 tane yñn÷nden birisi ola-

rak, size hangi kaynaklarþn gerekeceüini, ta-

nþĂtþüþnþz y÷zlerce kiĂiden tavsiye olarak din-

leme fþrsatþna eriĂirsiniz. ýnsanlara kendi ihti-

yaâlarþnþzþ anlatabildiüiniz b÷y÷kâe bir âevre-

niz varsa, aklþnþza gelemeyecek ñnerilerde 

bulunuyorlar. YanlþĂ yolda gittiüinizi d÷Ă÷n-

d÷klerinde yñnlendirmeler yapþyorlar. Edin-

dikleri yþllarþn deneyimini size aĂþlþyorlar. En 

yararlþ kaynak, deneyimli insanlar ile birebir 

iletiĂim kurmaktþr diye d÷Ă÷n÷yorum. 

Halil: En sevdiüiniz geliĂtirme ortamþ hangi-

si? Neden?  

 

Can Bayâay: T÷rkiyeĕdeki Ăartlarda oyun âþka-

rabilmek iâin hþzlþ âalþĂabileceüimiz, ekipteki 

sanatâþlarla yazþlþmcþlarþ ortak bir noktada 

buluĂturan, birkaâ g÷nde prototip ÷retip 

m÷Ăteriye sunabileceüimiz, yeri geldiüinde de 

detaylara inip ince makyaj yapabileceüimiz 

bir araca ihtiyacþmþz vardþ. Bizim iâin bu ihti-

yaâlarþ en iyi saülayabilen ortam Unity3D ol-

du.  

Halil: T÷rkiyeĕde bir oyun geliĂtiricinin karĂþsþ-

na âþkabilecek en b÷y÷k zorluk nedir? T÷rkiye 

Oyun Sektñr÷ĕn÷n geliĂebilmesi iâin yapþlmasþ 

gerekenler hakkþnda neler sñyleyebilirsiniz? 

Can Bayâay: T÷rkiyeĕde sektñr÷n geliĂmesi 

iâin, insanlar oyun geliĂtirme gazþna gelmeli, 

gelmeyenler getirilmeli, daha fazla âalþĂtay 

d÷zenlenmeli, daha fazla baĂarþ ñrnekleri âþk-

malþ, daha fazla yatþrþm yapþlmalþ, daha fazla 

insan kendini geliĂtirmeli, daha fazlaĝ Daha 

fazla! 

Oyun geliĂtirmeyi keyifle yapan insan iâin zor-

luk morluk yok. Keyifle yapmaktan Ă÷phe edi-

yorsan âok kþsa bir d÷Ă÷nmeyle onlarca dert 

sayabilirsin. Zorluklarþ d÷Ă÷n÷nce can sþkþcþ 

oluyor. Ne gerek var. T÷rkiyeĕde imkanlarþn 

âok kþsþtlþ olduüunu d÷Ă÷n÷p de s÷rekli bunu 

vurgulayanlar âok haklþlar. Acayip haklþlar. 

Ñyle haklþlar ki yani, ñyle bñyle deüil... Evet, 

baĂka ÷lkelerde âok daha iyi koĂullarda, daha 

az dert y÷klenerek, m÷kemmel ñtesi âalþĂma-

lar âþkarmak m÷mk÷n. Nitekim T÷rkiyeĕdeki 

imkansþzlþklarþn iâinden y÷kselen baĂarþ ñr-

neklerini saydþüþmþzda da hiâbir Ăeyin imkan-

sþz olmadþüþnþ gñr÷yoruz. Keyifle âalþĂan in-

san, d÷nya âeperinde hangi enlem boylama 

denk gelirse gelsin, baĂarþlþ iĂler âþkarabiliyor. 

Ayrþca oyun geliĂtirme iĂi, genel olarak diüer 

pek âok iĂe gñre âok daha zor bir alan. Bence 

hesap yapmanþn bir faydasþ yok. Yeterince 

fazlalar â÷nk÷. Zorluklara gñü÷s gerecek y÷-

reüi edinmek gerek. Sonrasþnda oyun yapma-

nþn keyifli yanlarþnþ yaĂayabilirsiniz. Bir oyun 

ekibiyle birlikte âalþĂmanþn keyfi pek az iĂte 

vardþr. 

Halil: En sevdiüiniz oyun hangisi? Ne t÷r 

oyunlardan hoĂlanþrsþnþz? 

 

Can Bayâay: Kendimi bildim bileli otomobil 

s÷r÷Ă÷ ilgimi âekmiĂtir. Sim÷lasyonlarda sþ-

nþrlarþ zorlamayþ severim. Sim÷lasyonlarda 

ñürenip, gerâekte uygulamaya geâirmeyi de-

nerim. Bir de aksiyon dolu FPSĕleri pek seve-

rim. Eskiden Quake III Challenge ProMode 

Arena (CPMA) vardþ. Benzer oyunlar âok nadir 

âþkþyor maalesef. Âþksa da oynasak. 
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Halil: Oyun geliĂtirici olmak isteyenlere tavsiyeleriniz nelerdir? 

 

Can Bayâay: Zaman ayþrmak isteyenler iâin hafta sonlarþ veya boĂ vakitlerinde hiâ 

denemedikleri araâlarþ kurcalamayþ ñneririm. ýlla ki Ăaheserler âþkaracak seviyeye 

gelecek kadar ñürenmeye gerek yoktur. BoĂ bulduüunuz vakitte Unreal Engineĕi 

aâþp 2 top zþplatmayþ deneyin. CryENGINEĕde karakteri koĂturup arabanþn ÷st÷nden 

zþplatmayþ deneyin. Torqueĕta yþkþlabilen bir bina yapþp binaya 3ds Max âaydanlþüþ 

fþrlatmayþ deneyin. Maya aâþp bir araba modellemeyi deneyin. ZBrush aâþp homun-

culus suratþ âþkarmayþ deneyin. Bir âizim tabletine eriĂme imkanþnþz varsa Photos-

hop aâþp, kalemi alþp 2 âizgi âekmeyi deneyin. Illustrator aâþp gradyan y÷zeylerle bir 

elmaya gñlge vermeyi deneyin. Bunlar gibi farklþ alanlarda birkaâ g÷nl÷k ufak tefek 

bir s÷r÷ âalþĂma yapþn, sonra tekrar konuĂalþm. 

 

Rñportaj iâin teĂekk÷rler ederim. Dergice doüum g÷n÷n÷z kutlu olsun. 
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�W�Œ�}�(���•�Ç�}�v���o���K�Ç�µ�v���µ�o�µ�l 

�6�W�D�U�F�U�D�I�W�� �-�D�U�J�R�Q�O�D�U�À�Q�D�� �G�H�Y�D�P���� �%�L�U�� �V�R�Q�U�D�N�L��
�\�D�]�À�P�G�D�� �+�H�D�U�W�6�W�R�Q�H�×�G�D�Q�� �N�¹�¤�¹�N�� �W�¹�\�R�O�D�U�� �Y�H��
oyunun bir e-spor olma potansiyelinden bah-
�V�H�G�H�F�H�¾�L�P�� 
 

�^�š���Œ���Œ���L���t���:���Œ�P�}�v�o���Œ��-���î 

�'�d�  ̂ Ē Game Time Seconds: Yani oyun iâi za-

man. Ladderĕda oyun hþzþ her zaman saniye-

nin 0.75 katþdþr. (Fastest) Oyunu normal hþ-

zþnda oynamak isteyenler ancak ėCustom Ga-

meĘ ÷zerinden oyunun oynanþĂ hþzþnþ normale 

âekebilirler ama ben pek de tavsiye etmiyo-

rum.  

�,���Œ���•�• Ē Oyunda mobil ÷nitelerle rakibe yapþ-

lan gerilla taktikleri b÷t÷n÷. Genelde hedef 

olarak rakibin ekonomisi veya ÷retim binalarþ 

seâilir. 

�,���Œ�������}�µ�v�š���Œ��Ē Ñrnek olarak Void Ray Roachĕlara 
karĂþ bir ėhard counterĘ dþr. Â÷nk÷ Roach ha-

vaya ateĂ edemez ve Void Ray t÷m Roachĕlarþ 

direniĂ olmaksþzþn yok edebilir. Bu terimin 

build-order seviyesinde olan s÷r÷m÷ de var-

dþr.  

�,���•�µ��Ē Gosuĕnun bir alt s÷r÷m÷. Kendisini 
ėortalamaĘ oyuncu olarak gñrenlerin kullana-

bileceüi bir lakap. 

�/�u������ Ē Bu lafþ insanlarþn forumlarda peynir 
ekmek gibi kullandþüþna bizzat Ăahit oldum. 

Ñzellikle Starcraft 2 ilk âþktþüþ zamanlar. Ne-

deni ise insanlarþn oyundaki fazla etkili bir 

÷niteyi oyun iâerisinde dengesizlik yarattþüþ-

nþn d÷Ă÷nd÷ü÷ iâin oyundaki ñzelliklerinin de-

üiĂtirilmesini istemesi. Bazþ insanlar hiâ d÷ - 

Ă÷nmeden her sevmedikleri ve karĂþ taktiüini 

bulamadþklarþ ÷niteye ėimbaĘ diyebilirken ba-

zþlarþ da haklþ Ăekilde oyundaki dinamikleri 

bozan bir ÷nitenin mekaniklerinin deüiĂmesi-

ni istediklerini dile getirirler. (Ñrnek olarak 

Starcraft 2 betada iken Zergĕlerde Roach 1 

populasyon iken 2ĕye âþkartþlmasþ) 

�<�]�š�]�v�P��Ē Kendisine T÷rkâe bir karĂþlþk bulama-
sam da ýngilizce d÷Ă÷nd÷ü÷n÷z zaman cuk 

oturmuĂ bir terim olduüunu anlayabilirsiniz. 

Kitingĕi menzilli saldþrþya sahip olan ÷niteleri-

nizle sizden daha yavaĂ olan ve daha kþsa me-

safe ile saldþrabilen bir ÷niteye karĂþ yapabi-

lirsiniz. Bazþlarþ iâin zor olabilse de Kiting 

yapmanþn birden âok yolu var. Saldþrmak iste-

diüiniz ÷nite grubundan uzaüa move-click ya-

pþp tam olarak, d÷Ăman grup sizi kovalarken 

÷nitelerinizin saldþrþ hþzþna baülþ olarak 

ėAttack moveĘ yapmak bu yollardan biri. Ne 

anlatmaya âalþĂtþüþmþ tam olarak �„�—�”�ƒ�†�ƒ�•��
izleyerek anlayabilirsiniz. 

 

�>���š���� �'���u���� Ē Late game denilince oyunda artþk 
kaynaklar t÷kenmeye yakþn ve kalan tek t÷k 

expansionlarþn konrol÷n÷n âok ñnemli olduüu 

son safhaya(ortalama olarak 15+ oyun daki-

kasþ) geâilmiĂ demektir. Âoüu zaman oyuncu-

lar bu zamanlarda maximum pop÷lasyon ve 

y÷ksek tech ÷nitelerini oyuna s÷rm÷Ă olurlar. 

�D�����Œ�}�� �À���� �D�]���Œ�}�� �D���v���P���u���v�šĒ Macroyu ė×nitelerin 

÷retilmesi binalarþn ve upgradeĕlerin basþlma-

sþĘ olarak adlandþrabiliriz. Micro idare ise 

oyundaki ÷nitelerin pozisyonlarþnþ ve saldþrþ 

hamlelerini kapsayan komutlarþn t÷m÷ desek 

yeridir. Bir oyuncunun Macrosu microsundan 

iyiyse genelde savaĂlarda fazladan kaybettiüi  

÷nite  sayþsþnþ  arkadan  yenilerini 
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