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PROFESYONEL OZET

FPS, ARPG ve korku oyunlarinda Unreal Engine / C++ oyun programcisi. En fazla 5 kisilik ekip yonettim; Good Kill!
performansini 40 FPS’den 120 FPS’ye ¢ikardim. Yayimlanan Night Record: Thin Walls ve Steam erken erisimdeki
Good Kill! igin temel oynanis sistemleri gelistirdim.

TEKNIK BECERILER

Unreal Engine 5, C++, Blueprints, Gameplay Ability System (GAS), oynanis mimarisi

Yapay zeka programlama, ¢catisma ve silah sistemleri, prosedirel animasyon, performans optimizasyonu
Object pooling, tick batching, editor araclari, eklenti gelistirme, kod inceleme ve mentérliik

iS DENEYIMI
Lead Programmer | Althera Games
2025 - 2026 | Night Record: Thin Walls

- Yayimlanan korku oyununun 3 temel oynanis sistemini Unreal Engine ile gelistirdim: disman yapay zekasi,
bdlim ydnetimi ve envanter.

- Bélum tasarimcisiyla galigsarak oynanis sistemlerini kargilasma temposuna ve oyuncu ydnlendirmesine bagladim.
Lead Programmer (S6zlegsmeli) | Vasanta Global
2024 - 2025 | Kongar: Awakening

- Gameplay Ability System entegrasyonu, ¢atisma, gorev ve envanter sistemlerini gelistirerek ARPG altyapisini 4
temel alanda kurdum.

- Temel oynanis mimarisini tasarladim ve performans optimizasyonu c¢alismalarini yonettim.
Senior Programmer / Lead Programmer | Gamegine Games
2023 - 2025 | Good Kill!, NOMAD ve sirket ici Ar-Ge

- Good Kill! (Steam erken erisim) i¢cin oynanis programlamasini ydonettim; modiler mimari ile ates etme, nisan
alma, sarjor degistirme ve muhimmat sistemlerini tasarladim.

- LOD ve texture optimizasyonu, CPU tarafindaki Al kodu, object pooling ve helikopter sistemi optimizasyonuyla
Good Kill! performansini 40 FPS’den 120 FPS’ye ¢ikardim.

- Prosediirel FPS animasyonu ve uzuv koparma sistemlerini gelistirdim; diisman yapay zekasi ve fizik tabanli
helikopter sisteminin gelistiriimesine katki sagladim.

- En fazla 5 kisilik ekibini kod incelemeleri, mentorlik ve teknik problem ¢ézme galismalariyla yonettim.

- NOMAD ve robot temali proje olmak tizere 2 prototip ile arazi Gretimi ve dinamik ¢evre sistemleri icin World
Generator aracini geligtirdim.

Unreal Engine Egitmeni | Navras Academy

2022 - 2025

- Unreal Engine Blueprint ve programlama dersleriyle 150’den fazla 6grenciye egitim verdim; 2 yil boyunca oyun
mekanigi gelistirme konusunda mentoérlik yaptim.

SECILI PROJELER VE ACIK KAYNAK

- Coldwater Hollow / NarrativeFramework: solo korku oyunu ve galisma zamani ile editér modllerini ayiran
modiler C++ anlati eklentisi gelistiriyorum.

- Acik kaynak: EnhancedTick (tick yonetimi), ObjectRecycler (nesne havuzu) ve Dismemberment. Kod ve
dokimantasyon: github.com/Thyke.

EGITIM
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