Umut Eren Demirci
Oyun Tasarimcisi — Sistemler - Seviyeler - llerleme

Ankara, Turkiye — umuterendemirci@gmail.com linkedin.com/in/fumut-eren-demirci-a68a39163

Portfolyo: umuterendemirci.github.io/tr

On iki yillik ingilizce 6gretmenligi ve ders tasarimi deneyiminden ve dilbilim egitiminden oyunlara gecmis bir oyun tasarimcisiyim. Zorluk
egrileri, ilerleme ve oyuncularin bir bakista okuyabilecegi sistemler tasarliyor, bunlari veri ve oyun testleriyle dogruluyorum: mobil
oyunlarim Brushfall, Arcana Siege, Cloudhaven Skyport ve Arcana Match icin tempoyu ve zorlugu ayarlamak lzere gercek kurallarla
oynayan botlar kurdum; The Mouth of Silence igin de bulmaca sistemi olarak yapay bir dil tasarladim. Unity, Unreal Engine 5 (Blueprints),
Excel ve tasarim dokimanlariyla galisiyorum.

Projeler

Pull-out - mobil ve web igin hyper-casual dokun-gikar bulmacasi - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/pull-out 2026 - kisisel proje
e Renk kutusu sirall bir dokun-gikar bulmacasi tasarladim: kalemler baktiklari yone kayarak ¢ikar, yanls renk bes yerlik bir tepside bekler ve
dolan tepsi oyunu durdurur. Lastikler, ataslar, mirekkep lekeleri, iki gliclendirici ve slreli seviyeler; dért bolimde 40 seviye.

o Bir mekanigi yalnizca solver par'i ya da seviyenin gerektirdigi tepsiyi degistirdigini gsterirse tuttum: kutularla birakilan atas ve lekeler 300
dagitimin higbirinde 6nemli olmadi, bu ytizden onlari oyuncunun kendi ¢ekisleriyle birakilacak sekilde yeniden tasarladim.

o Botlar duvarin tepsi oldugunu gdésterdi: dikkatsiz bir oyuncu alti seviyede oyunlarin %89-99'unda ¢ikmaza giriyor; oyun ¢ikmazi séyllyor ve
altinci yer sunuyor. Belgeler: GDD, akis semalari, seviye ¢alisma kitabi, reklam storyboard'u, CPI testi ve KPI plani.

Shelf Life - mobil ve web i¢in hyper-casual siralama bulmacasi - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/shelf-life 2026 - kisisel proje

o Tek bir farki olan bir kitap siralama bulmacasi tasarladim: ylkseklik. Uzun ciltler yalnizca birkag uzun rafa sigar, bu ytizden atlasl bir set
onlardan birinde bitmek zorundadir. Sonraki bolimler yalnizca veren bir iade arabasi ve bir renk bitince agilan kilitli vitrinler ekler. Dort
bolimde 40 seviye.

o Bir mekanigi yalnizca solver en iyi ¢c6ziimu degistirdigini gosterirse tuttum: ilk iki fikrim (renge gore yiikseklik, bos bir ayrilmis raf) higbir sey
yapmadi ve yeniden tasarlandi; generator artik en yeni mekanigin sus oldugu her seviyeyi reddediyor.

o Botlar yiikseklik kuralinin asil isini buldu: dikkatsiz bir oyuncu 11 yiikseklik seviyesinin 9'unda oyunlarin %75-98'inde ¢ikmaza giriyor, bu
ylizden oyun artik cikmazi sdyliiyor. Belgeler: GDD, akis semalari, seviye ¢alisma kitabi, reklam storyboard'u, CPI testi ve KPI plani.

Clockwork - mobil ve web i¢in hyper-casual bulmaca - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/clockwork 2026 - Kisisel proje
o Tek bir farki olan bir halka ¢evirme bulmacasi tasarladim: komsu halkalari 2:1 baglayan disliler ve yalnizca bir disliyle dénen kilitli halkalar.
Testere disi egrili dort bolimde 40 seviye, seviye haritasi ve combo &vguleri; sanat profesyonel, Ucretsiz bir kit tzerine kuruldu.

o Her seviyeyi bir spec olarak yazdim; bir generator yerlestiriyor, breadth-first bir solver her par'i kanithyor. 40 seviyenin hepsini botlarla
6lgmek, ulasilabilir tahta sayisinin dikkatsiz bir oyuncunun hamlelerini par'dan daha iyi izledigini gdsterdi (r = 0,77'ye karsi 0,61).

¢ Oyun testlerine gore degistirdim: tek yonli disliler bozuk goriindi (artik ¢ift yonli 2:1) ve 9-10. seviyeler duvar gibiydi (10. seviyenin en iyi
¢6zUmi 6 hamleden 4'e). Bir publisher icin belgeledim: GDD, akis semalari, seviye ¢alisma kitabi, reklam storyboard'u, CPI testi ve KPI plani.

Brushfall - mobil ve web i¢in hybrid-casual bulmaca - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/brushfall 2026 - kisisel proje

o Dort tirli her adimda tek bir para birimiyle zincirleyen bir oyun tasarladim: 30 saniyelik match-3 sarji kahramanin glictini belirler, gli¢
tirmanigi boyayi renk renk biriktirir, boya da inlu tablolari onarir. Glnllk tablo, hafta sonu Blylik Tirmanisi, kostlimler, 6dlli yeniden dogma.

« insan hizinda oynayan botlarla dengeledim: tirmanislar restorasyon maliyetinin 5-10 katini ddese de zayif oyuncular yanlis renkler yiiziinden
9 tirmanis eksik kallyordu; renge goére diisen boya, bdlim fiyatlari ve ilerlemeyi koruyan restorasyonlar bunu 1-2'ye indirdi.

o Sesleri ve muzigi sentezledim, gergek oynanistan 15 saniyelik bir reklam g¢ikardim; oyunu bir yayinci i¢in belgeledim: GDD, akis semalart,
canh ekonomi galisma kitabi, CPI go / no-go testi ve KPI plani. 140 otomatik test.

Arcana Siege - mobil icin match-3 kule savunmasi - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/arcana-siege 2026 - Kisisel proje

o Her tas renginin bir kuleyi atesledigi bir bulmaca savunmasi tasarladim: dort kule, yedi diisman turd, gelistirme secimi, 12 kusatma.

o Yayimlanan kurallari belirli hizlarda oynayan botlarla ayarladim, ardindan bir stiidyo oyun testinden sonra yeniden galistim: yol artik
oyuncunun hamleleriyle ilerliyor; rastgele basmanin basarisi %87'den %10'a disti, yavas dislnenlerinki %10'dan %50'ye cikti.

e Sanat ve ses yonunu bir tlr incelemesiyle belirledim; GDD, akis semalari, denge calisma kitabi, reklam storyboard'u, CPI testi ve KPI plani.

Cloudhaven Skyport - mobil icin arcade idle yénetim - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/cloudhaven-skyport 2026 - kisisel proje

o Airport Master tarzinda bir hava gemisi limani isletme oyunu tasarladim: basinda durarak hizmet verilen bir gise zinciri, ada basina 22 insa
alani ve 10 hedef, personel, Bliyilik Yolcu Gemileri, farkli kuralli adalar (firtinalar, VIP'ler) ve yalnizca 6dlli reklamlar.

o Tempoyu, yayimlanan kurallari Gi¢ tlr oyuncu olarak oynayan bir ekonomi simulatériyle kurdum: ilk siriim herkes icin 15 dakikada bitiyordu;
talep gelistirmeleri, daha yavas personel ve uygun kapasite, becerinin énemli oldugu 53 dakikalik bir ada ¢ikardi.

Arcana Match - mobil i¢in tarot match-3 - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/arcana-match 2026 - kisisel proje

e Oyunun tamamini (Budala'nin Yolculugu haritasinda 85 seviye, 11 tahta sekli, engeller, 6zel taslar ve birlesimler, 78 kartlik bir koleksiyon,
yazdigim bir hikaye) ve kurallarini oynayan bir denge simiilatoriinii tasarladim: dogma agirligi taramasi 18. seviyeyi %33'ten %85'e cikardl.

The Mouth of Silence - anlati odakl bulmaca macerasi - Unity 6 - oyna: ueren.itch.io/the-mouth-of-silence 2026 - kisisel proje

¢ Romanimin, bulmaca sistemi olarak tasarladigim yapay dil Kha'shu/ lizerine kurulu oynanabilir bir bélimu (10 kelime, 5 dilbilgisi kurali); dis bir
oyun testinden sonra bir bulmacayi yeniden yazdim ve 343 replik seslendirildi. 16 sayfalik GDD; 56 kural testi.

The Chronicles of Demise - anlati odakli RPG konsepti - Unreal Engine 5 May 2025 - gliniimiiz - kisisel proje

o Kendi fantastik roman serimi uyarlayan bir oyun icin Blueprints ile duyguya bagli hareketin prototipini yaptim.
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Diger tasarim calismalari

Tasarim ornekleri - bir seviye paketi, bir seviye analizi, seviye tasarimi, anlati tasarimi, 6zellik dnerileri, oyun konseptleri 2026

e Arcana Match icin elle tasarlanmis bir seviye paketi: her biri bir amac, simile edilmis kayiplarla dogrulanan tasarlanmis bir kaybetme noktasi,
bir IsI haritasi ve kayitli iterasyonlarla 12 seviye; hedef kazanma oranlarindan olusan bir testere disine ayarlandi.

e Candy Crush Saga'nin ilk 105 seviyesinin analizi: kamuya ac¢ik seviye verilerinden tempo, 6gretim ve zorluk etiketleri, yeniden kurulup simile
edilen iki seviye ve 46. seviyenin yeniden tasarimi.

o Yayimlanmis bes oyunun verisinden seviye tasarimi: serit kurallari, Uretilmis 85 seviyelik bir egri, 6greten dalgalar ve simile edilmis bir denge
¢Ozumu.

¢ Romanimin el yazmasindan anlati tasarimi: birbirine zit iki kozmoloji, dilbilgisi olarak buyl ve birlesen U¢ hikaye hatti.

e Her oyunun verisine dayanan, A/B testli dort live ops 6zelligi; hybrid-casual bir brife gére puanlanmis {i¢ yeni oyun konsepti.

Oyun analizleri - Raid Rush (Panteon) ve Royal Match (Dream Games) 2026

e Her oyunun gekirdek dongiislinli, metasini, ekonomisini ve live ops'unu kamuya acik verilerle (glincelleme notlari, magaza sayfalari, pazar
tahminleri, oyuncu yorumlari) ¢éziimledim ve her biri bir hipotez, bir A/B test tasarimi ve guardrail metrikleri iceren degisiklikler dnerdim.

Masaiistii FRP tasarimi - D&D 5e modiilleri ve diinya insasi Ara 2022 - May 2024

« Macera modulleri yazip yonettim; karsilasmalari, tempoyu ve ddllleri masada yasananlara gore ayarladim.

Deneyim
Oyun Tasarimcisi - bagimsiz, Ankara May 2025 - gliniimiiz

o itch.io'da oynanabilir sekiz oyun tasarlayip yayimladim: Pull-out (hyper-casual dokun-c¢ikar bulmacasi), Shelf Life (hyper-casual siralama
bulmacasi), Brushfall (hybrid-casual bulmaca), Arcana Siege (match-3 kule savunmasi), Cloudhaven Skyport (arcade idle yonetim),
Arcana Match (casual match-3), Clockwork (hyper-casual bulmaca) ve The Mouth of Silence (anlati odakli bulmaca macerasi).

o Tasarimi bastan sona Ustlendim: sekizi icin de gekirdek dongliler, seviye ve zorluk tasarimi, denge simulatorleri, oyun testleri ve GDD'ler;
mobil oyunlar i¢in F2P ekonomisi, para kazanma ve reklam / KPI planlari. Ocak 2026'dan beri tam zamanl.

« Her oyunu ben tasarliyorum; kodu benim tanimlarima gore bir yapay zeka kodlama asistani (Claude) yaziyor; kurallari ve ayarlari ben
belirliyor, denge simulasyonlarini ben yurdtlyor ve her asamayi oynayarak test ediyorum.

Ozel ingilizce Ogretmeni - serbest, Ankara Oca 2024 - Oca 2026
o Her 6grencinin seviyesine ve hedeflerine gére birebir dersler planladim; tempoyu ve zorlugu dersten derse ayarladim.
Vize ve Egitim Danismani - TEOL ve Bilimevi, Ankara (6gretmenlikle birlikte) 2023 -2025

o Danisanlara vize ve yurt disi egitim basvurularinda, ilk gériismeden karara kadar rehberlik ettim.

ingilizce Ogretmeni ve Ders Tasarimcisi - dil okullari ve sirketler, Ankara 2014 - Ara 2023

« Dokuz yil boyunca gruplara ve kurumsal miisterilere ingilizce 6grettim; yiikselen bir zorluk egrisinde her seferinde tek bir yeni beceri tanitan
dersler tasarladim ve tempoyu 6grencilerin sonuglarina gore ayarladim.

Yetkinlikler

Tasarim Sistemler ve denge - zorluk egrileri ve seviye temposu - ilerleme ve meta - F2P ekonomi tasarimi - live ops - oyun analizi ve
pazar analizi - anlati ve bulmaca tasarimi - diyalog yazimi - oyun testi - GDD'ler ve akis semalari

Araglar Unity 6 - C# - Unreal Engine 5 Blueprints - Python - Excel ve Google Sheets (formiiller, grafikler, simUlasyon verisi) -
Mermaid / draw.io - Git

Diller Tiirke (ana dil) - ingilizce (akici)

Egitim

Ankara Universitesi - ingiliz Dili ve Edebiyati (2013-2017), ardindan Dilbilim (2017-2022) (tamamlanmadi)

Tasarim dokiimanlar:

Pull-out Tek sayfa 6zet - GDD (6 sayfa) - Akis semalari - Seviye tasarimi ¢alisma kitabi - Reklam testi ve KPI plani
Shelf Life Tek sayfa 6zet - GDD (6 sayfa) - Akis semalari - Seviye tasarimi calisma kitabi - Reklam testi ve KPI plani
Brushfall Tek sayfa 6zet - GDD (12 sayfa) - Akis semalari - Denge ve ekonomi - Reklam testi ve KPI plani

Arcana Siege Tek sayfa 6zet - GDD (12 sayfa) - Akis semalari - Denge ve ekonomi - Reklam testi ve KPI plani
Cloudhaven Skyport Tek sayfa 6zet - GDD (11 sayfa) - Akis semalari - Denge ve ekonomi - Reklam testi ve KPI plani

Arcana Match Tek sayfa 6zet - GDD (22 sayfa) - Akis semalari - Denge ve ekonomi - Kart katalogu

Clockwork Tek sayfa 6zet - GDD (6 sayfa) - Akis semalari - Seviye tasarimi calisma kitabi - Reklam testi ve KPI plani
The Mouth of Silence Tek sayfa 6zet - GDD (16 sayfa) - Kha'shul dil bagvurusu - Akis semalari - Senaryo 6rnegi

The Chronicles of Demise Tasarim 6rnegi: duyguya bagli hareket

Tasarim ornekleri Seviye paketi: The Tower (8 sayfa) - Seviye analizi: Candy Crush (8 sayfa) - Seviye tasarimi (8 sayfa) - Anlati
tasarimi (8 sayfa) - Ozellik &nerileri (5 sayfa) - Oyun konseptleri (5 sayfa)

Oyun analizleri Raid Rush (6 sayfa) - Royal Match (5 sayfa)

Hepsi umuterendemirci.github.io: oyunlar, ekran gérintdleri ve butln dokimanlar


https://umuterendemirci.github.io/docs/PullOut_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/PullOut_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/PullOut_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/PullOut_Level_Design_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/PullOut_Ad_and_KPI_Plan_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ShelfLife_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ShelfLife_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ShelfLife_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ShelfLife_Level_Design_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ShelfLife_Ad_and_KPI_Plan_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Brushfall_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Brushfall_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Brushfall_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Brushfall_Balance_Economy_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Brushfall_Ad_and_KPI_Plan_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaSiege_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaSiege_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaSiege_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaSiege_Balance_Economy_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaSiege_Ad_and_KPI_Plan_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/CloudhavenSkyport_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/CloudhavenSkyport_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/CloudhavenSkyport_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/CloudhavenSkyport_Balance_Economy_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/CloudhavenSkyport_Ad_and_KPI_Plan_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaMatch_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaMatch_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaMatch_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaMatch_Balance_Economy_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/ArcanaMatch_Card_Catalogue_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Clockwork_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Clockwork_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Clockwork_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Clockwork_Level_Design_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Clockwork_Ad_and_KPI_Plan_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/MouthOfSilence_OnePager_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/MouthOfSilence_GDD_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/MouthOfSilence_Khashul_Reference_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/MouthOfSilence_Flowcharts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/MouthOfSilence_Script_Sample_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Design_Sample_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Level_Pack_The_Tower_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Level_Teardown_Candy_Crush_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Level_Design_Sample_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Narrative_Design_Sample_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Narrative_Design_Sample_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Feature_Proposals_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Umut_Eren_Demirci_Game_Concepts_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Deconstruction_Raid_Rush_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/docs/Deconstruction_Royal_Match_TR.pdf
https://umuterendemirci.github.io/

