Emre Emiroglu

Mid Game Developer

Kisisel Gecmis
Hep daha fazlasini 6grenmek isteyen
bir oyun gelistiricisiyim. 5 yili askin
suredir cesitli oyun studyolarinda
game developer olarak hyper casual,
hybrid casual ve casual oyunlar
gelistiriyorum. Oyun gelistirme
sureclerinde art, game designer, level
designer ve product ekipleri ile
kordineli bir sekilde ¢calisma
tecrubesine sahibim.

Akademik Gecmis
[stanbul Universitesi
Bilgisayar Programciligi | Eylal 2024-
Haziran 2026

Cukurova Universitesi
Hukuk Fakdultesi | Eylul 2014-Haziran
2021

Diller
Tarkce-Ana dil
ingilizce-B2 (Upper-Intermediate)

Mesleki Gecmis

Mid Game Developer
Voyager [ Haziran 2025-Eylal 2025

Hybrid-hyper casual puzzle oyunlarda gelistiricisi olarak gorev
aldim.

Publisher bir firmada calistigim icin oyunlari soft launch veya
launch duzeyinde gelistirdim. Bu sayede monetization ve in
app purchase konularinda da surekli aktif halde kalma firsati
edindim.

Mid Game Developer

Teek Games | Eylul 2023-Mayis
2025

Word Bubbles ve Skill Strike isimli casual oyunlarin gelistiricisi
olarak rol aldim.

Voodoo ile anlasmali sekilde gelistirilen birden fazla hybrid-
hyper casual oyunun gelistiricisi olarak rol aldim.
Gelistirdigimiz oyunlarda farkli “Dependency Injection”
framework' leri kullandigimiz i¢cin Solid prensiplerinde kendimi
daha fazla gelistirdim. (Strange 10C, Zenject ve VContainer DI
framework' lerine hakimim)

Gelistirdigimiz oyunlarda yazilim mimarisine ve pattern
kullanimina onem goéstererek ozellikle; UML flow ve class
diagramlar gelistirmede ve MVC-MVCS-MVP, Event/Signal-
Bus/Dispatcher, Mediator ve Command pattern konularinda
kendimi daha fazla gelistirdim.

Odin Inspector, Odin Validator ve SR Debugger gibi sektdrde
cokga kullanilan UgUncU parti araglarin kullanimi konusunda
kendimi gelistirdim.

Studyo icin yeni developer is arkadasi aliminda teknik mulakat
yvaparak ise alim sUreclerini yonettim.

Teknokent icin proje sunumu yapilmasi surecinde yer alarak
proje sunumu konusunda deneyim elde ettim.

Mid Game Developer

Cata Game Studios | Subat 2023-
Haziran 2023

Self publish olacak sekilde veya dodrudan talep eden sirketler
icin gelistirilen (B2B) birden fazla hybrid-hyper casual oyunun
gelistiricisi olarak rol aldim.

Bu oyunlarda cloth physic ve hair physic konularinda calisma
firsatli buldum. Bu sayede hem unity’ nin bu konulara getirdigi
cozUmleri 6grendim hem de bu konularda kullanilan UgUncu
parti araclarin kullaniminda deneyim elde ettim.

Studyoun herhangi bir template projesi olmadigi icin kendi
template projemi daha da gelistirerek studyo i¢inde
gelistirdigim oyunlari bu template ile gelistirdim.



iletisim Bilgileri Mid Game Developer
Mobil hat: +90 541 421 01 92 Cube Games | Eylul 2021-Ekim 2022

E-posta: emirogluemre08@amail.com [T CHTNINNSNE: e icin ondan fazla hybrid-hyper casual
LinkedIn: oyun gelistirdim.

https.‘ WWW./iﬂkedfl').Com fl‘) emre_ e Yazilim m|mar|5| konusunda UML clvass diagramlar gelistirdim.
. L e Kod optimizasyonu agisindan yazdigimiz kodlarin donanim
Mg/—u tarafindaki etkileri konusunda ozellikle islemci ve ram
GitHub: https;github,comEmre- Uzerindeki etkileri konusunda kendimi gelistirdim.

Emirog/_u . A;enkron progtamlatna konusungla kendimi gelistirdim. Unity’
nin asenkron ¢6zUmu olan coroutine kullanimi disinda, pure

Website:_https.//emre- c#t asenkron programlama ve UniTask kullanimi konularinda

emiroglu.github.io/ da uzmanlastim.
Adres: Adcmo/Seyhon e Service Locator, chain of responsibility, pogl ve fly weight
patternlarini siklikla kullanarak oyun gelistirmede pattern

. kullanimi konusunda kendimi gelistirmeye devam ettim.
Yetenekler|m e Inverse Kinematic ve Ragdoll konularinda kendimi gelistirdim.
o Sektorde siklikla kullanilan Obi Rope, Obi Cloth ve Obi Fluid
UNITY Ucuncu parti araclari kullanarak hissiyat konusunda basarili
C# oyunlar gelistirdim.
e DoTween’ e alternatif olarak O GC 6zelligi saglayan

OBJECT ORIENTED PROGRAMMING . ernat ol 9! sagiay

PrimeTween UguUncu parti aracini kullanmaya basladim. Bu
DATA ORIENTED PROGRAMMING noktada low level konulara daha fazla ilgi gésterip kendimi
CAMEPLAY PROGRAMMING gelistirdim.

e OJrendigim her yeni bilgi ve edindigim her yeni tecribe ile
DESIGN PATTERNS grendigim nery grve ecindid yent e ,
birlikte kendi template projelerimi yapma ve kendi package

SOLID PRINCIPLES lerimi olusturma konularinda ilerleme kaydettim. Sadece oyun
UML gelistirme degil, tool ve environment gelistirme konularinda
da uzmanlastim.

SCRUM e Daha az tecrube sahibi oyun gelistiriciler ile beraber oyun
DEPENDENCY INJECTION gelistirerek mentorluk yapma ve bilgi aktarimi konularinda

. SOFTWARE ARCHITECTURE kendimi gelistirdim.

. UNIT TESTING .
OPTIMIZATION Junior Game Developer
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Flamingo Game Studio | Temmuz
2021-Agustos 2021

[lker Sen | Lead Game Developer | e Cogunlukla hyper casual oyunlar gelistirdim.

. e Gelistridigimiz oyunlarda mesh deformasyon kisminda ¢alisma
+
Linkedin / 90 554 522 39 54 firsati buldum. Bu konuda sektéorde siklikla kullanilan RayFire

Referanslar

Ugcuncu parti aracini kullanma konusunda kendimi gelistirdim.
Yusuf Karaaslan | Gameplay e Oyunlarda sinematik sekanslarin yaratilmasi konusunda

Progrommer/ | inkedin / +90 507 845 Timeline kullanarak bu konuda da kendimi gelistirme firsati
97 46

buldum.

Ahmet Erbas | Founder at Friday HR |
LinkedIn | +90 533 153 88 24

Emre Eren Kullakg¢i | Executive and
Entrepreneur | LinkedIn | +90 505 691
74 32



https://www.linkedin.com/in/ilker-%C5%9Fen-65743a51/
https://www.linkedin.com/in/yusuf-karaaslan-156125145/
https://www.linkedin.com/in/ahmet-erba%C5%9F-8b413659/
https://www.linkedin.com/in/emre-eren-kullakci/
mailto:emirogluemre08@gmail.com
https://www.linkedin.com/in/emre-emiro%C4%9Flu
https://www.linkedin.com/in/emre-emiro%C4%9Flu
https://github.com/Emre-Emiroglu
https://github.com/Emre-Emiroglu
https://emre-emiroglu.github.io/
https://emre-emiroglu.github.io/

Junior Game Developer
Lacivert Games | Ekim 2020-Hazian 2021

e ilk profesyonel oyun gelistiricisi deneyimlerimi elde ettim.

e Lead developer' iIn mentérlugunde, studyo icin gelistirilmis bir template ile 10 tane hyper
casual oyun gelistirdim.

e En temel patternlar olan singleton, observation ve pool pattern’ larin kullanimini 6grendim.

e Profesydnel anlamda c¢ikti alma ve ¢ikti alma surecinde yasanan sorunlari ve bu sorunlarin
nasil cozllecedi konusunda ilk deneyimlerimi elde ettim.

e Oyunlarda oynanis hissiyatini arttirmak icin DoTween, NiceVibration ve Feel gibi U¢cUncU parti
araclarin kullanimini 6grendim.

Projeler
Word Bubbles : Blast!

Word Bubbles

Letter Dash: Blast!

Scrape Garden

Order Rush Frenzy

Hole Jam 3D!

Idle Merge Chicken War

HiveMindMobileGameTemplate

HMUtilities

HMModelViewController

HMPersistentData

HMPool

HMProDebug

HMHelpers

HMSignalBus


https://apps.apple.com/tr/app/word-bubbles-blast/id6449360210?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/letter-dash-blast/id6479702718?l=tr
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.TeekGames.ScrapeGarden
https://apps.apple.com/tr/app/order-rush-frenzy/id6737406105?l=tr
https://apps.apple.com/us/app/hole-jam-3d/id6749770499
https://github.com/Emre-Emiroglu/HiveMindMobileGameTemplate
https://github.com/Emre-Emiroglu/HMUtilities
https://github.com/Emre-Emiroglu/HMModelViewController
https://github.com/Emre-Emiroglu/HMPersistentData
https://github.com/Emre-Emiroglu/HMPool
https://github.com/Emre-Emiroglu/HMProDebug
https://github.com/Emre-Emiroglu/HMHelpers
https://github.com/Emre-Emiroglu/HMSignalBus
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.TeekGames.WordBubbles
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CodeCatGames.IdleChickenMergeWar

