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Ufuk Özden: Bize kendinizden ve ekibinizden 
bahsedebilir misiniz?
Alper Yıldırım: Asıl yapımcılar ve oyunun 
devamından sorumlu takım üç kişiden oluşuyor. 
Bunun yanında fikirleriyle, önerileriyle ve emekleri 
ile birçok arkadaşımız projeye destek oluyorlar. 
Forumumuzdan da eskiden beri oyuncuları-
mız değerli fikirleriyle ve eleştirileriyle oyunun 
şekillenmesinde rol alıyor. Genel olarak projeye 
ilgi beklediğimizden çok oldu. Ayrıca buna bir 
Türk oyunu olarak bakıp, bununla gurur duyan 
ve gelişmesine katkıda bulunmak isteyen pek 
çok destekçimiz var. Hepsine yürekten teşekkür 
ediyoruz.
 
UÖ: Madeniyet projesi nasıl şekillendi? Neden 
browser tabanlı bir oyun yapmayı tercih 
ettiniz?
AY: Takım olarak Madeniyet’ten önce iki sene 
kadar başka browser tabanlı oyunları zevkle 
oynadık.
Bu oyunlara başladığımız andan itibaren biz daha 
iyisini yapabiliriz fikri vardı; ancak böyle büyük bir 
projeye zaman ayırıp ayıramayacağımızdan emin 
değildik. 
Daha sonra, oynadığımız oyunlarda tatmin edici 
yenilikler olmaması ve oyunların monotonlaş-
masından dolayı oraya harcadığımız vakti kendi 
projemize harcamanın daha mantıklı olduğunu 
düşünüp harekete geçmeye karar verdik. Oturup 
bir çay bahçesinde genel hatlarını belirledik.
Yaptığımız ilk iş oyunun konusuna karar 

vermek oldu. Başka bir oyunu biraz değiştirerek, 
geliştirerek ya da sadece grafikleri ile oynayarak 
kopyalamak istemedik. Amacımız farklı bir oyun 
yapmak olduğu için konunun da daha önce 
işlenmemiş bir konu olması gerektiğini düşündük. 
Araştırmalarımız sonucunda yakın gelecek konu-
sunun daha önce işlenmemiş olduğunu farkettik 
ve böylece Madeniyet projesi başladı.
Browser tabanlı oyunlar herkes tarafından kolayca 
oynanabiliyor; oynarken yeni insanlar tanıyabil-
diğiniz ve gerçek insanlara karşı oynadığınız için 
çok eğlenceliler. Oyunu oynamak için bir yazılım 
indirmek ve kurmak gerekmiyor. Ayrıca kendi 
bilgisayarınızdan oynamanız da gerekmiyor. Dün-
yanın herhangi bir yerinden bağlanıp, şehirlerinizi 
yönetebilmeniz mümkün. İş yaparken bir yandan 
oyun oynayabiliyorsunuz. 
 
UÖ: Madeniyet’te oyuncuları neler bekliyor? 
Yapımınızın içeriğinden bahsedebilir misiniz?
AY: Madeniyet’te oyuncuları gerçek bir strateji 
şöleni bekliyor. Yaptığımız oyunda çok zaman 
harcayanın değil, harcadığı zamanda doğru 

stratejiler izleyenlerin kazanmasını istedik ve oyun 
tasarımını bu ilkeden yola çıkarak gerçekleştirdik.
Bunun yanı sıra ittifak kavramı çok önemli 
olduğundan, oyun oynarken bir yandan da kalıcı 
dostluklar kurabiliyorsunuz. Kısacası sizi, Madeni-
yette sıkı dostluklar ve ciddi bir beyin jimnastiği 
bekliyor.
Oyunun konusuna gelecek olursak, oyunumuz 
daha önce söylediğim gibi yakın gelecekte geçi-
yor. Günümüzde kullanılan askeri üniteler dışında 
bilimkurgu ürünü meka, ozon bombası, enerji 
kalkanı, sismobomb gibi üniteler de oyunda yer 
alıyor.
Oyunda askerlerin açık arazide stratejik pozisyon-
larda konuşlanması, kara birliklerinin hareket ha-
linde iken durdurulup, farklı yere gönderilebilmesi 
özellikleri, bombalama ve NBC silahları kullanımı, 
çok değişik stratejilerle rakip üzerinde üstünlük 
sağlanmasına imkan tanıyor. Ayrıca kendinize özel 
bir ünite tasarlayıp amaçlarınıza uygun yerlerde 
kullanabilmek, Madeniyet’i diğerlerinden ayıran 
en önemli özelliklerden biridir.
Oyunda bir strateji oyununda olması gereken her 
özellik mevcut. İttifak kurabilir, borsada maden 
alıp satabilir, başka oyuncularla ticaret yapabilir, 
ittifak arkadaşlarınızla koordineli harekatlar 
gerçekleştirilebilir hatta düşmanlarınızı işgal bile 
edebilirsiniz.
Farklılık getiren bir diğer önemli özellik ise savaş 

Atölyenin kapılarını aylar önce açtığımızda, içerisinin fazla tenha 
kalmasından korkuyorduk. Neyse ki işler korktuğumuz gibi gitmedi 
ve oldukça heyecan verici yerli yapımları bu köşede sizlerle paylaşma 
şansımız oldu. Atölyemizden gurur ve umut verici çekiç sesleri gelmeye 
devam ediyor. Bu ayki konuğumuz; Madeniyet adını verdikleri browser 
tabanlı oyunlarıyla, Consala’dan Alper Yıldırım.
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raporlarında. Bu konuda bir ilke imza attığımıza 
inanıyorum çünkü yaptığınız savaşların raporunu 
yazılı olarak okumak dışında görsel bir flash ani-
masyondan da izleyebilme imkanına sahipsiniz. 
İlerki versiyonlarda savaş alanı taktiklerini de 
getirmeyi düşünüyoruz.
 
UÖ: Madeniyet’in gelişim sürecine gelelim... 
Geliştirme sürecini nasıl planladınız?
AY: Öncelikle oyunun geçeceği zaman dilimi 
önemliydi. 21. yüzyıl olarak kararlaştırdıktan sonra 
bu yıllarda savaşlar nasıl oluyor, yakın gelecekte 
neler olabilir bunları inceledik. Kendimize göre 
diğer oyunlarda karşılaştığımız monotonlukları, 
problemleri eledik. Oyunu geliştirme sürecinde 
uzman olduğumuz alanlara göre iş bölümü yap-
tık. Silah teknolojileri ile ilgili araştırmalar yaptık. 
Yeni araştırılan silahlar hakkında belgeseller izle-
dik. Uzun yıllar gerek tek kişilik, gerek çok oyuncu-
lu strateji oynamanın getirdiği tecrübeleri oyun 
tasarımında kullandık. Önce “Dev” dünyasında 
geliştirmeleri yaptık. Burada 20 kişi kadar oynayı-
cı/geliştirici vardı. Daha sonra “Pilot” dünyayı açıp, 
bir yandan yazılımı geliştirirken, diğer yandan da 
oynayarak üniteler ve stratejiler arası dengeleri 
ölçtük. Bu dengelerin korunması, oyunun sağlığı 
açısından önemliydi. Madeniyet bir hobi olarak 
başladığından, gerçek hayattaki işlerimizden arta 
kalan zamanımızı oyunu geliştirmeye harcayarak 
madeniyet projesini hayata geçirdik.
 
UÖ: Geliştirme sürecinde herhangi bir engelle 
karşılaştınız mı? Karşınıza çıkan sorunları nasıl 
aştınız?
AY: Geliştirme süreci sancılı oldu. Oyunu hatasız 
ve sorunsuz hale getirmek gerçekten çok uzun 
zamanımızı aldı. Projeye başladığımızda bu kadar 
çok sorunla karşılaşacağımız hiç aklımıza gelme-
mişti. Sorunlar karşısında azmimizi yitirmeden, 
kararlılıkla çalışarak bu sorunların üstesinden 
geldik. 
Oyun yaklaşık dokuz ay boyunca “Pilot” dünyada 
oynandı. Bu dünya oynanırken birçok yenilik, de-

ğişiklik ve hata giderimi oldu. Internetin dışa açık 
yapısından dolayı, dıştan gelen güvenlik tehditleri 
ile boğuştuk. Oyun popülerleştikçe sunucular 
yükü kaldırmamaya başladı. Başa dönüp altyapıyı 
sıfırdan kodladığımız oldu. Bu dönemlerde bazı 
kullanıcılar kaybolan üniteler veya şehirler gibi 
olumsuzluklardan muzdarip oldu ve oyunu bırak-
ma noktasına geldi. Bu zor zamanlarda her zaman 
bize destek olan oyunculara teşekkürü bir borç 
biliriz. Pilot dünyada karşılaştığımız aksaklıkları 
giderdikten sonra, artık oyunu açabileceğimize 
karar verdik ve gerçek “D1” dünyası açıldı. “D1” 
dünyasında ufak tefek program hataları giderildi 
ve böylece oyun istikrarlı ve dengeli yapısına 
kavuştu.
Biz yeni bir teknoloji kullandık. Bu tarz oyunlarda 
denenmemiş şeyleri, sektörü henüz oluşmamış 
bir ülkede yapmaya çalıştık. Oynayanların gerçek-
ten keyif alacağı, zevkli ve strateji açısından güzel 
bir oyun ortaya çıkarmak için elimizden geleni 
yaptık. Sıkıntılı dönemlerimiz oldu, fakat teknik ve 
yönetim anlamında takım üyeleri birçok özveride 
bulundu ve böylece oyunumuzu bugünlere 
getirdik. Sonuçta binlerce oyuncuya ulaştık. Beğe-
nenler de, beğenmeyenler de oldu. Beğenenlerin 
çokluğuyla övündük ve beğenileri artırmak için 
geliştirmeye devam edeceğiz.

UÖ: Madeniyet’in ve Consala’nın geleceği için 
planlarınız var mı?
AY: Hedefimiz Madeniyet’i ilk önce ülkemizde, 
daha sonrada tüm dünyada tanınıp oynanan bir 
oyun haline getirmek. Bunun içinde oyunumuzu 
sürekli geliştiriyoruz. Asla bu oyun tamamdır, 
daha fazla geliştirmek gerekmez yaklaşımı içinde 
olup arkamıza yaslanmadık. Bu doğrultuda 
üçüncü sürüm için çalışmaya başladık. Üçüncü 
sürümde en önemli hedefimiz görsellik. Başka 
oyunlarda henüz olmayan güzel özellikler de 
eklemek istiyoruz.
Oyunun yapısını Web uygulaması olmaktan 
çıkarıp, Client / Server yapısına dönüştürerek, bir 
RIA (Rich Internet Application) oluşturmaya karar 
verdik. Böylece ortaya rakipsiz bir oyun çıkarmak 

istiyoruz.
Consala olarak bilişim ve eğlence sektörleri 
alanında iddialı projelere imza atmak hedefleri-
miz arasında. Yeni projelerimiz var, Madeniyet’ten 
sonra onları da hayata geçirmek istiyoruz.
 
UÖ: Oyun sektörümüzün durumu ve geleceği-
ne ilişkin görüşlerinizi alabilir miyim? Yapımcı 
adaylarına herhangi bir tavsiyeniz var mı? 
AY: Oyun sektörümüzde bir kıpırdama var. 
Dünyada oyuncu sayısı açısından iyi bir yerimiz 
olduğunu biliyoruz, oyun alanında da iyi bir yere 
sahip olmak istiyoruz. Bu konuda hevesli insanlar 
da gün geçtikçe artıyor. Ayrıca insanlarımızda ya-
bancı yapım oyunlar yerine Türk yapımı oyunları 
tercih ederek bu sektörü destekliyorlar.
İnsanlarımız teknik anlamda bilgili. Ülkemizde ye-
tenek de çok. Lakin somut projeler ortaya çıkması 
için proje kültürü oluşmuş değil. Bu noktada proje 
yöneticisi ve sponsor pozisyonlarının doldu-
rulması gerekiyor. Aksi takdirde topluluklar ya 
beklentilerin karşılanamamasından, ya da başka 
kişisel sebeplerden dolayı dağılabiliyor. Yani böyle 
bir projeye girişecek arkadaşların ekip olarak 
ellerini taşın altına koymaları, sabırlı olmaları gere-
kiyor. Tez canlılık ve duygusallık sizi bir yere kadar 
götürür. Bizim insanımız biraz duygusal (tabi 
böyle olmasının iyiliği veya kötülüğü duruma 
göre tartışılır) ve fazla eleştirel bakabiliyor olaya. 
Bir de ülkemizde yapılan projeleri küçümseyenler 
oluyor. Burada proje yapacaklara söylenebilecek 
naçizane bir tavsiye: Olumsuz eleştiriler sizi olum-
suz etkilemesin. Biz oyunun yapım aşamasında 
çok eleştiri aldık. Olumsuz eleştirenler ve ya 
destek olmak yerine köstek olmak isteyenler 
olacaktır. Başarmak istiyorsanız yolunuza devam 
etmelisiniz. Umudumuz projelerin uzun soluklu 
olabilmesi, böylece ürünlerin iyileştirilerek tekrar 
sunulması, takımların dağılmamasıdır. 

Consala ve Madeniyet’in başarısında, ekibin 
profesyonel ve idealist yaklaşımı büyük rol 
oynuyor. Consola gibi kararlı ve ciddi ekip-
lerin çabalarıyla, oyun sektörümüz özellikle 
browser tabanlı strateji oyunlarında başarılı 
adımlar atmaya başladı. Madeniyet’in derin 
içeriğini keşfetmek üzere hepinizi 
www.madeniyet.com adresine  bekliyoruz. 

Oyun Atölyesi’ni mektupsuz bırakmayın. 
Projelerinizi bize yazın, tanıtalım: 
atolye@level.com.tr
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