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Uygulamalarin dogusu



1
Giris

Onlar Uygulama Zenginleri. Diinyamn dort bir yaninda yasayan, yatak odalarindan ve
garajlarindan mobil uygulama diinyasinin gelecegine yon veren akilli ve tutkulu hayalperestler.
Kullandiklar araglar pahali: MacBook Pro ve iPhone. Ancak iTunes App Store’da yazilim
satarak tek gecede servet kazamyorlar. Onlar amat6r programcilarin yeniden dirilisine énderlik
ediyorlar. Onlar sayesinde amator programcilardan olusan kiiciik capli ekipler, Commodore 64 ve
Atari 2600 déneminden bu yana ilk defa bu kadar ¢ok tiiketiciye bagimsiz yazilim satabiliyor.

Uygulama Zenginlerinin cebine uyurken bile para giriyor. Onlar uykularinda Angry Birds ile
ilgili riiyalar goriirken, diinyamn 80’1 askin tilkesinde kullamlan App Store’lardan goriinmez
elektronik havalelerle banka hesaplarina para yagmaya devam ediyor.

App Store’da bir ay i¢inde 250 milyon dolardan fazla para harcamyor. Bugiine dek App
Store’da 10 milyarin {izerinde uygulama satildi ve Apple’1n iOS (iPhone ve iPad isletim sistemi)
kuliibiine simdiye dek en az 79.000 yazilim yayincisinm kattig1 tahmin ediliyor.

Burada dikkat ¢ceken nokta su: Apple’in iPod ve iPhone’un basarisi yiiziinden itibar1 dylesine
artt ki, iPhone uygulamalarimn yiikselisi zaten beklenen bir durumdu.

2008 yilinda, App Store heniiz kullanicilarin hizmetine sunulmamigken, Wired dergisinde su
ifade yer almisti: “iPhone yazilim gelistirme calismalari, PC platformunun en parlak dénemini
yasadig1 1990°lardan bu yana ilk kez bir altina hiicum hareketini tetikleyebilir.”

Bu iste cok para var

“Altina hiicum” belki de App Store’un basina gelen durumu en iyi 6zetleyen tabir. Burada
basari ihtimali ile basarisizlik riski o kadar dengeli ki, App Store’un uygulama gelistiricileri
arasinda bircok acidan bir altina hiicum hareketini baslattgim séylemek miimkiin. App Store’da
olaganiistii basarilar elde edilse de, facia derecesinde basarisizlik érnekleri de mevcut. Ana akim
medya cogunlukla basarilara odaklamyor, App Store’da kaybedilen paralara ise cok az ilgi
gosteriyor. Bu sorun, islerini kara doniistirmekle bogusan girisimcilerin suskunluguyla birlesince
olay daha da vahim bir hale geliyor. Her giin yaklasik 540 uygulamamn degerlendirilmek iizere
gonderildigi bir ortamda, Uygulama Zenginlerinin neden bu kadar 6zel ve nadide insanlar
oldugunu anlamak aslinda hi¢ de zor degil.

Seksenlerde yazilim satisinda yasanan fiyaskolar cok daha belirgin ve kiiciik diistiriiciiydii.
Ornegin Atari firmasimn gelistirdigi E.T. the Extra-Terrestrial (1982) adl1 oyun o denli basarisiz
olmustu ki firmayr 100 milyon dolarin {izerinde zarara ugratmis ve elde kalan 3,5 milyon oyun
kasetini ne yapacagi gibi can sikici bir soruyla bas basa birakmisti. Firma da ¢6ziimii bu kasetleri
New Mexico’daki bir ¢Op sahasinda yakmakta bulmustu. Gelgelelim, giiniimiizde bu tiir
basarisizliklarin ¢iplak gozle goriilmesi artik daha zor. Her bir Uygulama Zengini’nin arkasinda,
fark edilmeyen binlerce basarisiz uygulama gelistiricisi yer aliyor. Bu insanlarin bir numaraya



oturacak bir uygulama gelistirme hayali, her defasinda milyonlarca kiiciik piksele ayrilip un ufak
oluyor. Daha moral bozucu olan ise, App Store’da su ana kadar atilan her adimin yazilim
gelistirme calismalarim demokratik hale getirme amac giitmesine ragmen, basariyl cogu zaman
siki calismanmin degil, kestirilemeyen etkenlerin getirmesi. Cogu bagimsiz uygulama gelistiricisi
uygulamalarina biraz olsun dikkat cekmek icin adeta cirpimyor. Ancak dev sirketlerin pazarlama
giictine sahip olmadiklar i¢in, tek giivenebildikleri sey App Store’daki varliklar: oluyor. Bircogu
icin tek basar1 sansi, Apple’in en goz oniindeki iTunes banner reklamlarindan birinde
uygulamalarina yer vermesinden geciyor.

iPhone’un gelistiricilerinden Sean Maher’a gére “is planiniza ‘Apple tarafindan éne ¢ikanlar listesinde gdsterilme’
maddesini eklemek, kisisel biitcenizi hesaplarken ‘lotodan kazanilacak para’ maddesini eklemekle neredeyse ayni seydir.”

Uygulama Zenginleri hem birbirleriyle hem de Amerika pazarimn 6nde gelen geleneksel
yayinci sirketleriyle siirekli harp halinde. Uygulama gelistirme endiistrisi, sayilari giderek artan
bir avug¢ bagimsiz oyun tasarimcisimn her ay ortalama beger uygulama satin alan 180 milyonun
tizerinde iPhone ve iPad kullamcisimn ilgisini cekmek i¢in kiran kirana savas verdigi bir ortama
doniismiis durumda.

Burada rekabet o kadar yogun ki App Store bile Uygulama Zenginleri arasinda yasanan
savastan cekiniyor. Firmalara ait sahte kullamcilarin, iTunes’ta kotii yorumlar yaparak rakip
firmalarin uygulamalarini baltaladigl ve kendi uygulamalarim 6ven yorumlarda bulundugu bilinen
bir gercek. Apple yoneticilerinden Phil Schiller, kendi uygulamalarina yiiksek not verip
degerlendirme sisteminde hile yaptig1 gerekcesiyle Molinker adl1 bir uygulama gelistiricisini App
Store’dan ihra¢ etme karar aldi. Sonug olarak Molinker, toplamda 1.100 uygulamasim App
Store’dan kaldirmak zorunda kald:1 ve yaptigi bu sahtekarlik yiiziinden diinya genelinde binlerce
blogda ayiplandi. Uygulamalari icin yapilan yorumlarda sahte kullamcilar oldugunu fark eden
bazi uygulama gelistiricileri ise bu kullanicilarin izini siirerek rakip firmalara ulasti ve bu
firmalarin genel miidiirlerine telefon ederek mobil pazarlama miidiirlerinin neden rakip firma
uygulamalar1 aleyhinde yorum yazdigim sordu.

Rakipler arasinda gerginlik yasanmasi kacinilmaz bir durum, ¢iinkii Uygulama Zenginleri
160.000’in tizerinde uygulamamn var oldugu kalabalik bir platformda miicadele etmek zorundalar.
App Store cok kisa stirelerde milyon dolarlar kazamp kaybetmenin miimkiin oldugy, ilk on
listesinden gerilemenin satislarda ¢ok biiyiik diisiis yasama, karanliga gomiilme ve hatta yok olma
anlamina geldigi bir yer. Burasi, girisimci sermayedarlarin yeri geldiginde bir uygulama i¢in
milyon dolarlar harcadiklar1 halde Mac’inden ve sayfa uclar1 kivrilmuis Objective-C For
Dummies kopyasindan baska bir seyi olmayan on bes yasindaki cocuklara cok satanlar listesinde
boyun egdigi tuhaf, karmakarisik bir diinya. Sirketinizin ¢cap1 ve yatirimimzin boyutu, yatagindan
calisan rakibinizin zihinsel becerisi karsisinda bir anda degersiz kalabiliyor.

App Store ruleti

Peki boylesi bir belirsizlik s6z konusuyken, App Store’u bu kadar popiiler hale getiren sey
nedir? Teorilerden biri, belirsizligin psikolojik cazibesinden tuhaf sekilde hoslandigimiz
yoniinde. Arastirmalara gore, ilgi duydugumuz nesne gizemli ve belirsiz oldugunda o nesneyle



olan iliskimizi daha cekici buluyoruz. Cimenlerin {izerine oturup elinde tuttugu papatyanin
yapraklarim kopararak “seviyor, sevmiyor” diye mirildanan kiz imaji, uygulama gelistiricilerinin
Apple’la olan iliskisini ¢ok iyi tasvir ediyor. Kiz, ¢icegin yapraklarim kopararak bir yandan
hoslandig@ erkegin onu “sevdigini” umut ediyor, diger yandan ise bunu bilmemek onu icten ice
eglendiriyor.

Talihin ne zaman giilecegini hicbir zaman bilmememizin yarattig1 heyecan, tabiatimiz geregi
bizi daima kendine cekiyor. Ancak yalmzca birkag firma, bu hevesi iOS’a uygulama gelistirme
siirecinde basaril sekilde gercege doniistiirebiliyor. Ciinkii uygulama gelistirme siireciyle ilgili
her husus, bagli basina bir belirsizlikten ibaret.

Uygulama gelistiricisi Daniel Markham, iPhone i¢in uygulama gelistirme calismalarim “App
Store Ruleti” olarak tammlarken, Fortuna Bear yazilim stiidyosundan Andy Finnell uyar1
niteligindeki su ifadeyi kullamyor: “Bu is, tipki kumar gibi ¢ok fazla sans gerektiriyor ve favori
goriilen taraf asla siz olmuyorsunuz. Kumarhanedeki slot makinelerinde bile kazanma ihtimaliniz
daha yiiksek.”

Uygulama gelistirme genellikle altina hiicum olarak tammlansa da, bu sektériin bir kumarhane
gibi isledigini 6ne siiren farkl bir goriis de yaygin olarak kabul ediliyor.

AppCubby’den David Barnard bununla ilgili séyle diyor: “iPhone uygulamalarini pazarlamada simdiye dek gordiigiim
en ise yarar ‘ig modeli’, en popiiler 50 listesine ¢ikana dek deli gibi reklam vermek. Oraya bir kez ciktiginizda, en iyi 50
listesi isin geri kalanini hallediyor... Ancak bu bir is modeline degil, daha ¢ok kumarhanede zar atmaya benziyor.”

Karsit bir argiiman ise hayatin kendisinin de zor oldugu ve zaman zaman tipki kumar gibi zar
atmay1 gerektirdigi yoniinde. Belki de App Store, uygulama gelistiricilerini popiiler uygulamalar
listesi ve satis takibi gibi 6zelliklerle burasinin diizenli bir sistem oldugu yamlgisina diisiiriiyor.

Oysaki bir uygulamanin basarisini belirleyen, eninde sonuna insan dogasi ve kalabaliklarin
onceden kestirilemeyen hevesleri. App Store diizenli bir sistem gibi goriinebilir; ancak gercekte
burasi var olmayan seyleri satmanin karmasik gercekligi tizerine kurulmus bir yapidan fazlasi
degil.

App Store’la ilgili yasanan zorluklar

App Store, sira disi birtakim sorunlar1 da beraberinde getiriyor. Bu sorunlardan biri, mevcut
uygulamalarin sayisinin ¢igirindan ¢ikmis olmasi.

Twitterific adl1 popiiler iPhone uygulamasim gelistiren Craig Hockenberry, 2008’in baslarinda
yasanan diisiik fiyat yarisi nedeniyle ekibinin o dénemde miikemmel uygulama projeleri icin
zaman ve biitce ayiramadigim belirtiyor ve ekliyor: “iPhone icin bircok harika uygulama fikrimiz
vardi. Ne yazik ki o siralar daha iyi (ve daha gelismis) fikirler {izerinde ¢alismmyorduk. Onun
yerine kisa 6miirlli, sadece genis kitlelerin ilgisi cekecek 99 sentlik isler iizerinde calisiyorduk.
Pazar kosullar1 o zamanlar zil sesi uygulamalarim daha cazip kiliyordu.”

Ilerleyen yillarda 99 sentlik uygulamalarin ezici iistiinliigii azalmaya basladi. Uygulama
gelistirme firmas1 2D Boys’un iPad i¢in ¢ikardigit World of Goo oyunu 4,99 dolarlik fiyatiyla
yalnizca iki ayda 125.000 satt. Popiiler bircok iPad kitab1 da 9 dolar ve iizeri fiyatlardan satildi.

Uygulama gelistiricileri bazen miimkiin olan en diisiik fiyattan yeterli sayida satis yaparak



kazang saglamay1 deneseler de eniyi plan her zaman bu olmayabiliyor. Diisiik fiyatli uygulamalar
genellikle genclerden ve gercekte cok da istemedikleri bir uygulamay: 6ylesine satin alan
ciddiyetten uzak kullamcilardan bolca uygun olmayan yorum gelmesine neden oluyor. Yine de bir
uygulamanin hangi fiyata satilacagina karar vermek tuhaf bir meziyet olmay siirdiiriiyor ve
bircogumuzun Uygulama Zenginlerine kars1 hissettigi o merakla karisik saygiyr daha da artiriyor.

App Store, yaratici eserler icin cok 6nemli bir yayin yontemi olmasimn yam sira tek mutlak giic
olan Apple Inc. tarafindan yonetildigi i¢in de sira dis1 ve tahmin edilmesi gii¢ bir platform. App
Store’da nelere izin verilip verilmeyecegini Apple Inc. sirketi belirliyor.

The New York Times gibi yayin kuruluslarinda calisan elestirmenler, 6nceleri Apple’in sansiir
uygulamasinin yazilimcilari yeni ve ise yarar uygulamalar icin giinler ve haftalar harcamaktan
vazgecirecegi yoniinde goriis bildirseler de, sonucta bu sansiir uygulamasinin ¢ok da etkili
olmadigim, hatta tiiketicileri uygunsuz iceriklere karsi koruyarak iPhone ve iPad kullanimim
yayginlastirdigim s6ylemek miimkiin.

World of Goo’dan goriintiiler. Oynamasi zevkli ve bagimhlik yaratan
bu fiziksel bulmaca oyunu milyonlarca kopya satt.
Kaynak: © 2D Boy Ltd.

App Store’un acilisindan bu yana Apple’1n yiirtittiigii politikalar hakkinda bircok sikayet yapildi
ve kamuoyunu meggul eden elestiriler yazildi. Bu olumsuz yorumlar, Nine Inch Nails grubunun
kurucusu Trent Reznor’un, uygulamasinin “uygunsuz icerigi” nedeniyle Apple tarafindan kabul
edilmediginde gosterdigi tepkiyle doruga ulasti. Reznor cevaben Apple’a sunu yazdi: “Ret
sebebini acikca belirttigin icin tesekkiirler Apple. Peki aptal standartlarinizi karsilamamiz icin
bizden ne gibi diizeltmeler yapmamzi istiyorsunuz?”

Apple nedense uygulamay1 birkac giin sonra kabul etti ve ret kararindan neden vazgecildigiyle
ilgili yorum yapmadi.

Uygulama toplulugu

Tiim bu karisikligin ve rekabetin ortasinda, Uygulama Zenginleri arasinda muhtesem dostluk
hikayeleri ve etkileyici bir yoldaslik anlayis1 da mevcut. iPhone ve iPad’inizde kullandiginiz



uygulamalarin arkasindaki insanlar toplulugu essiz bir hayal giiciine ve iletisim duygusuna sahip
oldugu icin birbirleriyle asir1 samimi dostluklar kurabiliyorlar. Ornegin ustwo’nun
kurucularindan olan, kendini “Basarisizliklar Kral1” olarak adlandiran Twitter y1ldizi1 Mills,
basarilarindan oldugu kadar basarisizliklarindan da gurur duyan bir uygulamaci. Bu sekt6riin
kiiltiirel gostergesi olmaya en yakin kisi konumunda bulunan Mills, lider bir uygulama
gelistiricisinin zihninden gecenleri oldugu gibi aktararak takipcilerine siirekli bir bilin¢ akisi
saghyor.

Nursery Rhymes with Storytime, Mills’in bugiine dek yaptig1
en basanh bagimsiz uygulama.
Kaynak: © ustwo Ltd and Atomic Antelope Ltd.

Onun Twitter mesajlarim okumak, bir Uygulama Zengini’nin yasadigl ruhani karmasalara
dogrudan taniklik etmeye benziyor. Sirketinin gelistirdigi uygulamalar en iyi on listesine yiikselip
diistiikce, atig1 Tweet’ler de birbirinden farkli duygular barindiriyor. Bir giin “Kod yazmayin...
sevisin” gibi ic acic1 bir mesaj atarken, diger giin “Pes ediyorum” yazabiliyor.

Bu kitapta sizlere Johnny Two Shoes gibi kiiciik ekipleri de tamtmaya ¢alisacagim. Max ve
Joshua Scott-Slade adh iki erkek kardesten olusan Johnny Two Shoes ekibi, onlar1 sabah 9 aksam
5 mesaisinden kurtararak geceleri kod yazma partileriyle dolu diisiinsel bir maceraya siiriikleyen
bagimsiz korsan savasi oyunu Plunderland’i gelistirdi. Uygulamanin gosterdigi biiyiik basar1
sayesinde giinde 16.000 dolardan fazla para kazanan kardeslerden Max’in geldikleri noktayla
ilgili yorumu ise su: “Yapmak istediklerimi gerceklestirmeye heniiz yeni basladim.”



Max ve Joshua Scott-Slade tarafindan gelistirilen,
korsan temal popiiler savas oyunu Plunderland.
Kaynak: © Johnny Two Shoes Ltd.

Basariya duyulan istek 24 saat internet erisimiyle bir araya gelince, bu camiada yasanan
iligkiler de ¢ok kuvvetli oluyor. Uygulama Zenginleri bazen dostlar, siklikla da akrabalar
arasindan cikiyor. Hatta Harbor Master oyununu gelistiren ve kitabin ilerleyen boliimlerinde yer
verilen ekip gibi, karikoca bile olabiliyorlar. G6z 6niinde calismaktan kaginan bu insanlar
garajlarinda, yatak odalarinda ve kafelerde gelistirdikleri eserleri elektronik ortamda
kullanicilarla bulusturuyor.

Sirenlerin cagrisi

Uygulama Zenginlerinin kendilerinden bile daha biiyiileyici olan belki de tek sey, uygulama
diinyasim sarip sarmalayan o meshur gizem ve cazibe. Bu diinya, binlerce amator programci ve
tasarimciyl cagiran bir siren ¢agrisina benziyor ve bu kisiler App Store riiyasint gerceklestirerek
bir gecede milyoner olmaya hevesleniyor. Bu kitapta yer alan uygulama gelistiricileriyle yaptigim
goriismeler sirasinda dikkatimi ¢ceken konu su oldu: Uygulama gelistiricilerinin 6nii cogu zaman
yabancilar tarafindan kesiliyor ve kendilerine uygulama fikirleri hakkinda sorular soruluyor.
Doktorlarin katildiklar: eglencelerde bile saglik sorulariyla bogusmasi gibi, uygulamacilar da
siklikla kendilerini bir anda ortaya atilan sorularin ortasinda buluyor.

Mills bununla ilgili basindan gecen son olay1 sdyle anlatiyor: “Insanlar bana daima uygulama
fikirleri hakkinda damsir. Diin yine bir arkadasim telefonla aradi. Bana ‘Sen bir uygulamacisin,
benim de aklima bir uygulama fikri geldi. Ama ne yapmam gerektigini bilmiyorum. Sence
patentini alayim mi?’ diye sordu.” Mills i¢ ¢ekip devam ediyor: “Bunun {izerine ona fikrinin ne
oldugunu sordum. O ise bana paray1 yar1 yariya paylasmak istedigini s6yledi. Ben bu fikri
kullanip bir uygulama gelistirecek, paray: da yariya yariya onunla paylasacaktim.” Mills
isaretparmagiyla masaya vuruyor ve ekliyor: “Ona cevap bile veremedim. Ne diyebilirdim ki?”
Mills’in tahammiil simrim asan sayida uygulama sorusuna maruz kaldigim iste o zaman
anliyorum.



Gortinen o ki bir uygulama gelistiricisi ne zaman uygulama isiyle ugrastigim soylese, bir stirii
insan ona damsgiyor ya da App Store’dan ne kadar para kazandigim soruyor. Bu agidan
bakildiginda App Store’un giderek altina hiicum hareketine daha cok benzedigini s6ylemek
miimkiin. Insanlar arasinda icten ice kék salan bu ¢ikarci tavrin ortaya cikisina yol acan sey ise
uygulama gelistirmeye duyulan asir1 popiiler istek olabilir. Fenomen haline gelmis bagarili
uygulama Jamie Oliver 20 Minute Meals’i gelistiren sirket olan Zolmo’nun genel miidiirii Tristan
Celder, zamamnda bircok uygulamaciyr zengin eden altina hiicumun artik biiyiik 6l¢iide efsane
olduguna inanan ¢ok sayida gelistiriciden yalmzca biri.

Celder bu durumu séyle acgikliyor: “Google ve Apple, uygulamalarla ilgili sigirilmis rakamlar
tiretmekte ¢cok usta. Apple tarafindan ‘Haftamn Uygulamasi’ secilmek, insanlar1 paramn artik oluk
oluk akacag gibi bir yanilgiya gotiiriiyor. Oysaki sonu¢ her zaman bu kadar iyi olmayabiliyor.
Yatirimci bulmak adina kendilerini oldugundan daha degerli gostermeye calisan bircok geng insan
ve yeni sirket var. Sisirilmis rakamlar muhtemelen bu sirketlerin isine geliyor. Ancak bir sirket
indirme sayilariyla ilgili bilgileri aciklamuyorsa, islerin o kadar da iyi gitmediginden
kuskulanmamzda fayda var.”

“Uygulama Zenginleri”ni neden yazdim?

Uygulama Zenginlerinin diinyasina yakindan baktigimzda gordiikleriniz giderek netligini
kaybediyor. Bu kitab1 yazmaya iste tam da bu yiizden basladim diyebilirim. Uygulama Zenginleri
kitabi i¢in goriistiigiim insanlarin ¢ogu, kazandiklar: biiyiik basariya ragmen App Store’un
gercekligi hakkinda kafalarimn karisik oldugunu belirtti. Bu kitap her seyden 6nce giiniimiiziin
teknoloji diinyasiyla ilgili en 6nemli sorunun cevabim ariyor: App Store’dan milyon dolarlar
kazanmamn bedeli nedir? Ancak yazmamin tek nedeni bu degildi. Aym zamanda App Store’un
diger yiizii, yani basar1 i¢in cok fazla miicadele verenler hakkinda da daha fazlasim 6grenmek
istedim.

Uygulama Zenginleri hikayelerinin belki de cok daha ilgi cekici olan bu diger yiizii, App
Store’dan kazamlan paramn miktar1 ile App Store’un genel olarak bir altin madeni olarak
goriilmesi arasindaki tuhaf farklilig) ortaya cikariyordu. Uygulama Zengini riiyasinin gercekten
gortildiigii gibi olup olmadigim birinci elden 6grenmek istedim ve su sorunun cevabim aradim:
Uygulama Zengini olmak gercekten bu kadar zorsa, basarimn kolay oldugu yanilgisi ana akim
medya tarafindan nasil bu kadar genis ve etkili sekilde yayginlastirildi?

Uygulama gelistirerek kolay kdseyi donme yamlgisi, irili ufakli her App Store basarisim
sasaal1 bir coskuyla anlatan gazete ve dergiler yiiziinden olustu. Uygulamalar giderek genel kitleye
ve popiiler kiiltiir diinyasina hitap etmeye basladi. Insanlar bu abartilmis basari ve sifirdan zengin
olma efsanelerini dinledikce onlar da bu hayali yasamak istediler. Angry Birds tisortleri giyerek
birbirlerine bir diger cok basarili uygulama olan iShoot’un programcisinin liiks malikanesi
hakkinda komik hikayeler anlatmaya basladilar. iPad’lerinde Sketchbook kullanarak diinyay:
kasip kavuracak oyun planlarim ¢izdiler. Ama ¢ogu zaman unutulan nokta, bu abartili kapitalist
oykiilerinin aksine, aslinda sadece birka¢ Uygulama Zengini’nin tek gecede zengin olmay1
basardigiydi.

Mills, Angry Birds hakkinda séyle diyor: “Insanlar bu oyunun bir gecede basarili oldugunu séyliiyor. Evet bir gecede



basarili oldu; ama ondan evvelki 52 basarisiz girigimi saymazsak.”

Bu pazar bizi nereye gotiirecek?

Bahsedilmesi gereken bir diger grup da yeni kusak uygulama gelistiricileri. Uygulamalarim
daha biiyiik diistinerek gelistiren bu topluluk ¢ok iyi sekilde, hatta bazilarina gore sacma paralarla
finanse ediliyor.

41 milyon dolar yatirimla piyasaya siiriilen Color gibi uygulamalar, yatirimcilarin bir mucize
icin ne kadar fazla canli para harcayabilecegini gosterdigi icin tiim sektorii saskina ¢evirdi. Oysa
bu sadece bir baglangicti. Nisan ayinda, bir “sosyal dergi” olan Flipboard adl1 iPad
uygulamasimn gelistiricileri, bu fikir i¢cin 50 milyon dolar yatirim almay: basardi ve sirket
degerini 200 milyon dolara c¢ikardi. Bu siiphesiz ki dudak ucuklatici bir rakam. Flipboard ticretsiz
bir uygulama oldugu icin uzun siiredir popiiler iPad uygulamalar listesinde geziniyor; ancak bu
kitab1 yazdigim siralarda uygulama sirket icin halen elle tutulur, gercek bir gelir kazandirmiyordu.

Uygulamanin balon bir proje oldugundan siiphelenenleri daha da endiselendiren ise bu biiyiik
rakam ic¢in yapilan savunma oldu. Flipboard’un genel miidiirii Mike McCue, bir gazetecinin
sirketin nasil oldu da bu kadar paraya ihtiya¢c duydugunu ya da sermaye olarak bu kadar para talep
ettigini sormasi lizerine kendisini destekleyen girisimci sermayedarlarin goziinii boyayacak
yuvarlak bir cevap verdi.

McCue, 2011 ilkbaharinda TechCrunch’a su agiklamayr yapmuisti: “Milyar dolarlar
kazandiracak bir is yapmanin tek yolu reklamdan geciyor. Iyi tamtilmus bir is yaratmanin tek
¢Oziimii ise 6lgeginizi biiylitmek. Bunun icin de bir tiiketici markasi olusturmak ve on milyonlarca
kullaniciyr kendinize ¢ekmek.”

9 m=; Sally, Megan, Jeff, Peter, Jessica, Mike,
Lindsey & John

Su ana dek yapilmis en yiiksek maliyetli iPhone uygulamasi elan Color.
Yazilhimin piyasaya siiriilmesi icin 41 milyon dolar yatinm yapildi. Bu kitab:
yazdigim siralarda listelerden inmeye baslamis ve
kullanicilardan bes iizerinden ortalama iki puan almsti.

Kaynak: © Color Inc.

Bu yaklagim, uygulama diinyas: tarafindan giderek daha da sik kullanilmaya baslandi. Yazilim



sirketlerinin genel miidiirleri, standart bir girisimci sermayedarin mottosu olan “daha biiyiigiinii ve
daha hizlisim yap” ciimlesini telaffuz etmeye bagladilar. Sermayedarlarin en sevdigi kelime
kesinlikle “6lcek.” Teknoloji sektorii tarihte her zaman zengin ve saskinlar toplulugunu kendisine
cekmis olsa da, App Store dot-com balonundan! bu yana goriilmemis seviyede bir yatirim
cilginligina neden oluyor. Uygulama Zenginleri, gosterdikleri basarilar sayesinde sermayedarlarin
akbabalar gibi acgozliiliikle havada ugustugu bir ortam insa ediyorlar. Bakar bakmaz onlarin
gozlerindeki dolar isaretini gorebiliyorsunuz. Ellerindeki serbest yatirim fonlar1 ve miirekkebi
kurumamus isletme mastir1 diplomalariyla bir sonraki vurgun icin hazirlanan antilop avcilarina
benziyorlar.

Johnny Two Shoes ekibinden Max Scott-Slade, girisimci sermayedarlarin kendilerine yaptig
ilk atag1 ¢ok iyi hatirliyor. Plunderland’in bagarisimn ardindan onlar1 basindan savmak i¢in
kararli davranmak zorunda kaldigim séyliiyor.

Max o giinlerle ilgili sunlar1 soyliiyor: “Sermayedarlardan o kadar cok telefon geliyordu ki
sonunda telefonun fisini cekmek zorunda kaldik. Arayip ‘Size biraz para vermek istiyoruz. Size
biraz para verelim. Iste sizin icin bir miktar para. Para. Para. Para!’ diyorlardi.” Max, ardindan
delice bir giiliimsemeyle etrafa para sacma hareketi yapiyor. Tuhaf sekilde bu hareketin,
yatirimcilarin App Store’daki basar1 hikayelerine gosterdikleri tepkiyi en iyi sekilde anlatan
tasvir oldugunu diisiiniiyorum. Max sonunda, hi¢birinin teklifini kabul etmedigini belirtiyor.

Bu kitap uygulama sermayedarlarini ve onlardan gelen yatirimlari hayallerinin ilk
donemlerinde caresizce kabul eden insanlar1 da gozler 6niine sermeyi amacliyor. Sermayedarlar,
buna benzer sekilde eski gazeteci, yeni uygulamaci olan Andrew Lim gibi genc ve umut vaat eden
kimselerle konugmak icin can atiyorlar.

Lim, yeni uygulama fikriyle ilgilenen girisimci sermayedarlardan yatirim koparmaya calisan bir
uygulamaci. Fikrinin ne oldugunu sordugumda bana “Gelecegin Facebook’unu yapiyorum. Aslinda
buna Facebook 2 diyebiliriz” diyor ve ardindan giilmeye bagliyor. Ona bunun, simdiye dek
duydugum inandiriciliktan en uzak fikir oldugunu séylityorum.

Lim, yorumum {izerine su aciklamay1 yapiyor: “Bir stiredir yatirimcilarla konuguyorum. Her
defasinda ya ben dayanamayip giiliiyorum ya da onlar giiliiyor. Bu delice bir fikir olabilir ama
kiiciiciik de olsa bir basar1 ihtimali yok degil. Uygulama diinyasina her giin manyak insanlar
manyak fikirleriyle geliyor. Sagma paralar doniiyor. Ama biliyorum ki giiniin birinde kirilma am
gelecek ve ikinci bir dénem baslayacak. Iste o zaman her sey daha rafine bir hale gelecek.”

Hayalperestler takimi

Bu kitapta uygulama diinyasinin zengin, s6hretli ve garip tiyelerini yakindan tamyacaksimz. Bu
sira dis1 hayalperestler takiminda, 10 milyondan fazla satmuis Doodle Jump oyununun gelistiricisi
olan iki Hirvat kardes, Harbor Master oyunuyla 1,99 milyon dolar kazanan Washington’l1 bir
karikoca, satis rekorlari kiran ve simdilerde Hollywood’da filminin ¢ekilecegi dedikodular:
dolasan Angry Birds oyununun arkasindaki ekip ve Pocket God gibi popiiler uygulamalarin
gelistiricileri bulunuyor. Ileriyi gorerek basariya ulasan bu insanlara dogrudan kulak verecek ve
sirlarini birinci elden 6greneceksiniz.



Cut the Rope, i0S’un basan hikayelerinden biri. Ciktiktan sonra sadece
dokuz giin icerisinde bir milyondan fazla satt1.
Kaynak: © Chillingo Ltd.

Uygulama diinyasi, yataklarindan kod yazan uygulamacilarin bir gecede milyonere doniistiigii
tuhaf ve muhtesem bir yer. Burasi1 ayni zamanda gen¢ kodlayicilarin girisimci sermayedarlarla
flort ettigi, iyilerinse ellerinde iPhone’lariyla erken 61diigii acimasiz bir diinya.

Bu kitapta ayrica kirik kalpler ve yikimlarla dolu basarisizlik dykiilerine de tamk olacaksiniz.

Uygulamalarin yiikselisinin, insanlarin yazilim programcilarina karsi genel algisim biiyiik
olciide degistirdigini soylemek miimkiin. Onceleri asosyal olarak goriilen bilgisayar inekleri, bu
sayede birer siiper kahramana doniistii. Insanlara iPhone uygulamacis1 oldugunuzu sdylediginizde
size gosterdikleri ilgi birdenbire artiyor. Milyoner olup olmadiginiz1 bile sorabiliyorlar.

80’lerde bir programcimn ne is yaptigim anlattiginda cevresinden gordiigii tepkiyle
kiyaslarsak, bunun hayret verici bir degisim oldugunu s6yleyebiliriz. Artik Tapulous gibi
sirketlerin, dalga gecmek icin degil, gayet ciddi bir sekilde “Rock yildiz1 gibi uygulama
gelistiricileri ariyoruz” ilam verdigi bir cagda yasiyoruz. Sasirtici, ancak modern bir uygulama
gelistirme stiidyosunu ziyaret ettiginizde, ¢alisanlarin tipki bir rock y1ldiz1 gibi muamele
gordiigiine sahit olabilirsiniz. Iyi programcilara gosterilen talep hicbir zaman bu kadar fazla
olmamusti. Bu egilim, onlar1 yeni projeler gelistirmeye ikna etmek icin akitilan paralarla zaten
acikca goriilebiliyor.

Ozet

Iyi iPhone programcilar nadir bulunuyorlar ve oldukca revactalar. Bu kitapta tamyacagimz
bilgisayar krallar1 degerlerini giderek daha cok anlamaya basliyor.

Uygulama Zenginleri, biraktiklar: izlerden dogan yeni bir programc tiiriinii de yiireklendirdiler.
Bu yeni tiir, teknoloji kurtlarimn saf yatirimcilar1 basar1 vaadiyle biiyiiledigi bir dénem olan dot-
com balonunun altin giinlerini adeta geri getirmeye basladi. Uc tekerlekli plastik bir cocuk
bisikletine binen pazarlama miidiirleri size su tabancasiyla su sikarken Soho’daki dairenizin
etrafinda turlamak, sosyal acidan yeniden uygun bir hareket haline geldi. Artik cilgin bir donemde
yas1lyoruz.



Bu boliimde deginilen 6nemli konular soyle 6zetlenebilir:

» Uygulama Zenginleri macerasina atilmamn maliyeti teorik olarak ¢ok diisiik. Bir Apple
uygulama gelistiricisi olmak icin yalmzca 99 dolara ihtiyacimz var. Asil harcama, ayirdigimz
zaman ya da calistirdigimz kisilerin maaslari oluyor.

» Apple App Store’da her ay 250 milyon dolarin {izerinde para harcamyor ve bu sadece
baslangi¢c. Mobil yazilim sektorii cok biiyiik artislara tamklik ediyor.

* Basaril1 uygulama gelistiricileri bile ¢ok satan bir uygulama yapmak icin bir miktar sansa
ihtiya¢ duyuldugunu kabul ediyor. Bu isin garantisi hicbir zaman yok.

» Apple’in, App Store’da olup bitenler iizerinde mutlak bir editoryal giicii var. Uygulama
Zenginleri Apple’in hem teknik hem de etik acidan uygun gordiigii materyal kriterlerine gore
calismak zorundalar.

* Histerik girisimci sermayedarlar artik uygulama diinyasina dev paralar yatirtyor. Biiyiik
Olgekli projenize yatirimci aramak i¢in bundan daha uygun bir zaman bulamazsimz. Yine de
islerin cogu zaman oldugu gibi, kotiiye gitmesi halinde uygulayacaginiz bir ikinci plamnizin
olmas1 gerekiyor.

Artik Uygulama Zenginleri diinyasinin cografyasini temel olarak biliyorsunuz. Simdi gelin
diinyanin en gizemli, en cezbedici ve en absiirt magazasi olan Apple App Store’a dogru bir
yolculuga cikalim.

11997-2000 yillar1 arasmda teknoloji, bilhassa da internet alaninda faaliyet gosteren ABD sirketlerine ait hisselerin agir1
derecede deger kazanmasiyla olusan ekonomik balon. Bu balon kisa siire sonra patlayarak hisse senedi degerlerinde ani ve agir1
diisiisler yasanmasina neden olmus, bir¢ok firma batrms, ABD’de iki sene siirecek bir ekonomik kriz baslamistir. (¢.n.)



2
Uygulamalarin ytikselisi

“iPhone’u actigimzda ilk ve tek gordiigiiniiz sey uygulamalardir. iPhone ilk ¢iktiginda devrim
niteligindeydi; ciinkii her sey ama her sey birer uygulamaydi. Sesli arama 6zelligi bile bir
uygulama icerisine kapsiillenmisti. Bu yenilik, insanlarin Ara ve Bitir tuslar1 haricinde fonksiyonu
olmayan klasik cep telefonlarim kullanmay: kitleler halinde birakmasina neden oldu. O ana kadar
fiziksel bir sey olan cep telefonu, iPhone’la birlikte bir uygulamalar biitiiniine doniistii.” —John
Gruber, Daring Fireball.

7 Eyliil 2005’te Steve Jobs, bir cep telefonu tamtimu yapmak iizere San Francisco’daki
Moscone Center’in sahnesine ¢ikmisti. Burasi, 2007 yilinda iPhone’u tanitacagi sahneydi. Ama o
giin Jobs’un sahneye c¢ikis amaci, iPhone’la ¢ok az bir yakinlig1 olan farkli bir iiriinle ilgiliydi. Bu
tirtin, Apple’1n Motorola’yla birlikte gelistirdigi yeni bir cep telefonuydu. Motorola Rokr adi
verilen bu yeni telefon, iTunes miizik oynaticisina sahipti. Ancak cihaz gbzle goriiliir bicimde
Apple’in tarzini hi¢ yansitmiyordu. Diizgiin ¢calismuyor, goriisme bittiginde miizik calmayi
kesiyordu.

Steve Jobs kafas1 karigsmig halde telefona bakip “Pekala. Aslinda miizigin kaldig1 yerden
calmaya devam etmesi gerekiyor” diyordu. Izleyiciler sessizdi. Jobs bir terslikle daha kars:
kargiyaydi: “Ah! Yanls tusa bastim.”

Apple’in yanlis baglangici

Apple’in vahim sekilde cuvallayan bu ilk cep telefonu girisimi tarihe gomiildii. Ancak sirketin
Motorola’yla yasadig1 deneyim, ilerleyen yillarda iPhone’u gelistirmesinde ve uygulamalarin
diinya capinda yiikselisine liderlik etmesinde hayati &neme sahip olacakti. Apple’in Motorola’yla
yaptigl basarisiz ortaklik, Jobs’a cep telefonu sektoriinii yakindan tamma firsati verdi. Daha da
onemlisi, Apple’in duydugu derin siipheyi dogruladi: Cep telefonu operatérleri hicbir sey
bilmiyordu! Sektor, acgozliiliik ve tembelligin 6ltimciil birlikteligiyle cep telefonu teknolojisini
kendi elleriyle koreltiyordu. Geleneksel cep telefonu sirketleri, s6zlesmelerle kapana kisilan ve
kullandig1 her hizmet adina ekstra para 6deyen miisterilerden cok fazla kar elde ettigi icin
eglenceli bir kullamci deneyimi gelistirmekle ilgilenmiyordu.



Motorola Rokr
Kaynak: Motorola Inc.’in izniyle

kullaniimigtir
© 2011 Motorola Inc.

2005 yilinda cep telefonu sektorii ciddi bir darbe aldi. Cep telefonu operatorlerinin
Motorola’y1, Rokr telefonunu sattig) takdirde magazalarinda artik Motorola tiriinii
bulundurmamakla tehdit ettigi sOylentileri ayyuka ¢ikti. Rokr’da bulunan arizali iTunes
versiyonunun varlig1 bile operatorler tarafindan tehdit olarak goriildii. Tiiketicilerden y1lda 11
milyar dolardan fazla para koparan bu ABD’li sahtekar endiistri krallari, normal olarak bu
durumu kabullenemedi. Dev cep telefonu operatorleri, miisterilerin operatorlere hicbir 6deme
yapmadan, yalnizca Apple’a para 6deyerek iTunes {lizerinden miizik satin alma fikrinden epey
rahatsiz oldu. Boylesi bir ortamda, iireticiler i¢in telefon donamm ve yazilim gelistirmenin
neredeyse hi¢c mantikl bir tarafi yoktu. Ciinkii yapacaklar1 her hamlede operatérlerin onlar1 bulup
bogazlarina yapisacagim biliyorlardi. Kisa siire 6nce iMac ve iPod’dan biiyiik basari elde eden
Apple bile, bu husumet ortaminda ve arkasi saglam pazar oyuncularimin arasinda ¢ok da bir sey
yapamadi. Sonucta Rokr, bir fiyasko olarak tarihe gomiildii.

Motorola Razr
Kaynak: Motorola Inc.’in izniyle kullanitmigtir
© 2011 Motorola Inc.

Motorola fiyaskosunun ardindaki gizem
Apple’in kendi telefonunu gelistirmeden 6nce bilgi edinme amaciyla Motorola’yla siirdiirdiigii
iliskisini yeniden gbzden gecirmesi mantikl1 gibi goriinse de, Apple’in Motorola ortakligiyla ilgili



gercekte cok biiyiik beklentilerinin oldugu gortiliiyordu. 2005 yi1linda Motorola, sik tasarimiyla
110 milyon adet satan ve oldukca popiiler hale gelen Razr adli modelin basarisinin keyfini
siiriiyordu. Tasarimn Apple’in Cupertino ekibinin tarzini yansitan Razr, her seyiyle bir Apple
tirtintinii andiriyordu. Goriinen o ki Motorola, ortagimn tasarim anlayisindan epeyce etkilenmisti.

Razr’1n aksine, iki firmamn ortaklasa yaptiklar: isin sonucu ¢ok farkliydi. Razr tek bir amaca
hizmet eden ve isini iyi yapan, 6ngoriiyle gelistirilmis bir tasarimken Rokr utanc verici bir
basarisizlik abidesiydi. iPod-cep telefonu karisim olan bu iirtin, her iki diinyay1 da olabilecek en
kotii sekilde yansitiyordu. Yalnizca 100 sarki kaydetme kapasitesine sahipti ve internetten
dogrudan miizik bile indiremiyordu. Ayrica iPod’u bu denli basarili kilan belki de en popiiler
ozellik olan click-wheel? bu telefonda yoktu. Icinde yalmzca 100 sarki bulundurabilmesine
ragmen, kullaniciya sarkilar arasinda hizl1 gezinme imkamni tammyordu. Kisacas1 Rokr icin hicbir
cazibesi olmayan bir telefon denilebilirdi. iki teknoloji iireticisi kafa kafaya verip sektoriin tiim
basarisiz yonlerini bir arada sunabilecek bir telefon tiretmeye kalkissa, muhtemelen Rokr’dan
daha cirkin ve kullamsgsiz bir tiriin cikartamazdi. CNET editorleri telefon igin “yavan bir tasarim’
ifadesini kullanarak arayiizii “hantal” olarak tammlams, PC Magazine ise {iriinii “beceriksiz” bir
telefon olarak tanitmisti.

Ne yazik ki diinyanin en yenilikgi bilgisayar iireticisi ile diinyanin lider telefon sirketlerinden
birinin kurdugu bu ortaklikta halen bir seyler ters gidiyordu. Donamm tireticileri ile onlara
sebekelerini kullanmalari i¢in izin veren operatorler arasinda yasanan ¢atisma ¢ok ileri
boyuttaydi. Motorola miihendisleri, bu devasa giice sahip telekomiinikasyon kartellerini
kizdirmamak icin neredeyse bile bile yenilik yapmaktan sanki kagimyordu. Ote yandan Razr’in
erken gelen basarisi planli bir sonuctan ¢ok, tesadiife benziyor, Motorola’mn iyi tasarima olan
baglilig1 pek de siirecekmis gibi goriinmiiyordu.

Sonug olarak Apple, hizlica kendini bu ortakliktan cekme karari aldi. iPod boliimiiniin genel
miidiir yardimcisi Jon Rubinstein, Rokr’u yalmzca “bir deneyim” olarak gordiigiinii agiklayarak
konuyu gecistirdi.

Motorola, bu ortakligin sonucunda gelen bagarisizlikla ilgili hi¢ de iyimser bir tavir
sergilemiyordu. Genel Miidiir Ed Zander 6fkeliydi. Rokr’un lansmam iizerinden sadece ii¢ hafta
gecmisti ki, iPod Nano’nun popiilerligine kars1 duydugu 6fkeyi MacWorld’e su climlelerle anlatti:
“Nano’nun cam cehenneme. Nano ne ise yariyor ki? Kim 1.000 tane sarki dinler? Insanlar miizik
calmaktan cok daha fazlasim yapabilen, gelismis operator seceneklerine sahip olan, akli basinda
kullanicilarin tercih ettigi ve diinyamn bir¢ok yerinde kullamldigini gordiikleri cihazlar
istiyorlar.”

Zander hakliydi. Ancak Motorola, devrim basladiktan sonra kendisine artik bu oyunda yer
bulamayacakti.

5

Basarn ilk seferde gelmeyince...

Motorola Rokr basarisizligl Steve Jobs’a, teknoloji tarihinin en karli telefonunu gelistirmesini
saglayacak onemli bir ders vermisti: Apple telefon yapacaksa, bunu tek basina yapmaliydi. Bu
telefonu operatorlerin iznine gerek duymadan ve telefon iireticilerinden yardim almadan tamamen
kendileri gelistirmeliydiler. Operator roliine soyunmalar1 radikal bir adim olarak goriilse de,
Apple devrim yaratmakta kararliyd.



Motorola fiyaskosunun ardindan Jobs, ABD cep telefonu pazarina olan kirginligim kamuoyuyla
paylasmaya baslamisti. Yeni bir cep telefonu gelistirme fikrine karsi takindig1 olumsuz tavri o
kadar acik bir sekilde dile getiriyordu ki Apple’in o siralar Cupertino laboratuvarinda bu ise
koyuldugu kimsenin aklimin ucundan bile ge¢memisti. Jobs her seferinde Apple’in telefon
gelistirdigini inkar ediyordu; ama bir yandan da cep telefonu endiistrisinin icinde bulundugu
durumla ilgili kiiciimseyici yorumlar yapiyordu. Gercekte ise Apple miihendisleri, operatorlerin
haberi olmaksizin, ¢ok gizli tutulan yeni bir cep telefonu gelistirme projesi iizerinde sessiz sakin
bir sekilde calismaya baslamuglardi.

Jobs, 2005 y1linda katildig1 All Things Digital konferansinda su aciklamayr yapmisti: “Son
kullamciya ulasacak kanallar1 bulmakta pek iyi oldugumuzu séyleyemem. Bu iste hicbir zaman
gercek anlamda iyi olamadik.”

“Operatérler telefon lireticileriyle olan iligkilerinde dizginleri tamamen ele gegirdiler. Artik telefon iireticilerine ne
yapacaklarini bile onlar séyliiyor. Kullanacaginiz telefonun nasil olacagini, iireticilere operatorler tarafindan verilen
bitmek bilmez talimatlar belirliyor.”

Jobs son kullaniciya ulasacak kanallar hakkinda konusadursun, Cupertino bu siire icinde sessiz
bicimde cep telefonu gelisimiyle ilgili her seyi 6greniyordu. Apple’in Cupertino’daki tesisi ar1
kovam gibi hummali bir ¢alisma igindeydi. Ancak tipki Charlie’nin Cikolata Fabrikas1 gibi
kapilar daima kapaliydi ve buraya girmek de, buradan cikmak da ¢ok zordu. Silikon Vadisi’yle
iletisimleri bulunmayan yaklasik 200 Apple calisani, cep telefonu sektoriiniin tekellerinden
habersiz olarak biiyiik bir gizlilik icinde tasarlanan ve gelistirilen yeni bir telefon {izerinde
calistyordu. Bu yeni telefonun tasarimi o kadar gizli tutuluyordu ki Apple miihendislerinin cogu ne
lizerinde calistiklarini tam olarak bilmiyordu.

iPhone projesi o denli 6zenli bir sekilde boliimlere ayrilmisti ki iPhone yazilim {izerinde
calisan tasarimcilar, programlama yaptiklar1 donamm fiziksel olarak géremiyorlardi. Bu esnada
tesisin diger odalarindaki bircok donamm tasarimcisi ise bir son iiriine pek de benzemeyen model
yazilimin ¢alistigi devreler lizerinde mesai harciyordu.

Apple’a gore cep telefonu sektorii, miitevazi bir telefon gelistirecek kadar giivenilir bir endiistri
degildi. Apple icin simdi onlara bu isin nasil yapilacagim gosterme vakti gelmisti. Bu is riskli,
hatta operatorlerin verecegi 6fkeli tepki diisiiniildiigiinde ¢ilgincaydi; ancak Apple bugiine dek
hicbir zaman zorlu gérevlerden korkan bir sirket olmamisti. Microsoft’la on yillardir ytirtittiigii
rekabet, sirketi dev diismanlara kars1 daha giiclii bir hale getirmisti.

Geg¢mise dogru bir yolculuk

Yazilim tasarimlari agisindan diisiinecek olursak, cep telefonu endiistrisinin 2005 yi1linda neye
benzedigini gormek siiphesiz ki cok ilging olacaktir. Giiniimiizde dokunmatik ekran inamlmaz
derecede popiiler olsa da, 2005 y1linda tamami dokunmatik ekran olan bir cep telefonu yoktu. Cep
telefonlarimn arayiizleri, en basit islemler icin bile sagma kombinasyonlarla tuslara basmak ve art
arda acilan moniiler arasinda dolasmak zorunda kalan kullanicilar tarafindan neredeyse tim
diinyada hakarete varan elestiriler aliyordu.



2005 yilindan tipik bir cep
telefonu monii sistemi.
Kaynak: Nokia’nin
izniyle kullamlmstir
© 2011 Nokia.

Operatorler tarafindan sindirilen 6nde gelen cep telefonu miihendisleri, mesleki tutkularim
kaybetmislerdi. Lider telefon {ireticileri arasinda sanki adi konmamuis gizli bir anlasma vardi.
Insanlarin hangi telefonu alacagini endiistrinin dev operator sirketleri belirliyorken daha iyi bir
telefon yapmamn anlamu yoktu. Sektdr adeta bir kisirdongii icerisindeydi. Ureticiler operatorlerin
maddi destegiyle telefonlar iiretiyor, ardindan bu iiriinleri son kullaniciya degil, yine operatorlere
satiyorlardi. Sonug olarak telefonlar tiiketicinin tercihlerine gore degil, toplantilar sonucunda
alinan kararlara gore gelistiriliyordu. Bu dev sirketler icin durum tam istedikleri gibiydi. Boylesi
bir diizende, bir cep telefonu sirketinin gelistirdigi yeni {iriinle basarisiz olmasina imkan yoktu.
Cilinkii tiiketicinin alt1 ayda bir operatorii tarafindan kendisine sunulan cep telefonunu kabul
etmekten baska bir secenegi kalmiyordu.

Is, operator bulmaya geliyor

Apple bu déngiiyii bozmanin bir yolunu bulmustu. Ama bunun icin baslangicta mecburen
operatorlerin kapisim calmalar1 gerekiyordu. iPhone’u gelistirme isi tamam sayilirdi. Peki hangi
operatOriin sebekesini kullanacaklardi? Anlasacaklar1 hangi operattr, piyasaya yeni girmis bir
telefon tireticisinin tiim sekt6riin diizenini bozmasina izin verecekti? Hangi operator, Apple gibi
¢Omez bir tireticinin sartlarim kabul edecekti?

iPhone’un miihendisligini gerceklestirmek ¢ok zor bir isti. Ancak daha da zor olan sey, Apple’a
iPhone’un tasarimuyla ilgili istedigi kontrol yetkisini verecek bir operatorle anlasmakti. AT&T
yoneticileriyle yiiriittiigii aylar siiren gizli gériismelerin ardindan, Jobs bir sekilde imkansizi
basardi. Anlagmaya gore Apple, iPhone’un donanim ve yazilim tasarim {izerinde mutlak kontrol
gliciine sahip olacak; bunun karsiliginda ise bes y1l boyunca yalmzca AT&T’ye iPhone satisi
yapacakti.

iPhone’un elde ettigi basariyr diisiindiigiimiizde, AT&T’nin o zamanlar Apple’la yaptig1 bu
anlasmanin yerinde bir karar oldugunu séylemek miimkiin. Gelin goriin ki 2007 yilinda bir
operatoriin yeni bir telefon ve yazilim icin kontrol yetkisinden feragat etmesi goriilmemis bir
durumdu. Tiim endiistri, telefonlarin biiyiik oranda operator destegiyle iiretilmesi, miisterilere
zararina kiralanmasi ve esas kazancin miisterilerin goriisme ticretleri, internet erisimi ve zil



sesleri gibi 0zel servisleri kullanmaya mecbur birakilarak elde edilmesi ilkesine gore isliyordu.
Apple ise AT&T’yi bu hizmetlerin sézlesmeyle beraber paket halinde sunulmasi ve telefonun
gercek bedelinin tiiketici tarafindan 6denmesi konusunda ikna etmisti.

Apple’in baslica motivasyonu, operatorlerin rahatsiz edici miidahalesi olmaksizin iyi
tasarlanmus bir telefon olusturmakti. Fakat sirketin AT&T ile yaptig1 esi goriilmemis anlasma, o
ana dek tahmin edilemeyen yeni bir gelismeye, iki sene sonra kullamma acilacak olan App
Store’un dogusuna yol acti. iPhone’un operatorlerin kontrolii alindan ¢ikmasi, Apple’in yakin bir
zamanda cep telefonu kullanicilarina dogrudan yazilim satabilmesi anlamina geliyordu.

Iste uygulama devrimi béylece baslamms oldu.

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular soyle 6zetlenebilir:

» Apple’in ilk telefon iiretme girisimi olan Motorola Rokr tam anlamuyla bir basarisizlik
ornegiydi. Ancak sirket bu deneyimden 6nemli bir ders ¢ikardi: Yalniz calismak zorundaydilar.

* iPhone, operatorlerin kontrolii altinda gerceklestirilen cep telefonu satisi modeline bir tepki
olarak gelistirildi. Apple, operattrlerin kisitlamalarina itibar etmeme ve tamamen tiiketiciye
yonelik telefon satis1 yapma karari ald.

* iPhone biiyiik bir gizlilik icerisinde tasarlandi ve gelistirildi. Projenin varligindan yalnizca
birkac yiiz giivenilir Apple calisam haberdardi.

» Apple’in AT&T ile yaptig1 esi goriilmemis anlasma, iPhone’un yazilim ve 6zellikleri
lizerinde mutlak kontrol giiciine sahip olmasina imkan tamdi. Boylece ilk kez bir donamm {ireticisi
bir operatore kendi sartlarim kabul ettirmis oldu. O ana dek genellikle operatorler, aboneleri
bircok servis icin para 6demeye mecbur birakiyordu. Apple ise bu servislerin tiiketicilere
standart paket halinde sunulmasim sagladh.

2. Patenti Apple’m elinde bulunan, yalnizca iPod’a 6zgii dokunmatik, tiklanabilir ve tekerlek biciminde bir diigme tipi. (¢.n.)
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Bir yatak odas1 devrimi

“Steve Jobs, USA Today gazetesine Apple App Store’un baslangic olarak ‘500’den fazla
uygulama’ icerecegini sOyledi. Bu uygulamalarin yiizde 25’1 iicretsiz olacak, ticretli olanlarinsa
ylizde 90’1 9,99 dolar veya daha diisiik bir fiyattan satilacak. Jobs bu yenilikle ilgili olarak
‘Kariyerimin en énemli lansmam’ diyor. Creative Strategies’in analiz uzmam Tim Bajarin ise su
yorumu yapiyor: ‘IBM ilk kisisel bilgisayari tamttiginda her sey iyi goriiniiyordu; ama insanlar
yazilim kesfetmeye baslayana kadar iiriin gereken ilgiyi gormedi.’ Bajarin, iste bu nedenle
iPhone’u Treos ve Blackberry’lerden ‘farkli kilacak en biiyiik 6zelligin’ uygulamalar olacagim
ekliyor. Goriinen o ki tiiketiciler iPhone 3G telefonunun ¢ikmasina odaklanmus olsa da, asil etkiyi
yapacak olan yenilik App Store olacak.” —Thomas Ricker —Engadget

App Store’un dogusu

Bir fikrin ne kadar zekice oldugunu anlamamin en iyi yolu, o fikir ortaya c¢iktiktan sonra bagka
hicbir fikrin akla yatkin gelmemesidir. App Store icin de aynisim séylemek miimkiin. App Store
cep telefonu diinyasimn o kadar vazgecilmez bir parcasi oldu ki, uygulama devriminden énce
islerin nasil yiiriidiigii hakkinda fikir yiiriitmek ve uygulamalarin teknoloji endiistrisine hakim
olmaya basladig1 o kisacik zaman dilimini hayal etmek oldukca zor.

Kulaga su anda sasirtici gelse de, ilk iPhone ¢iktiginda App Store heniiz yoktu. 11 Temmuz
2008 tarihinde kullamma sunulan App Store, ilk iPhone’dan daha ge¢ ¢ikmus bir yenilikti. Amaci
ise hem cep telefonu sektorii, hem de popiiler kiiltiir {izerinde aym anda hakimiyet kurmakti.
Giiniimiizde Apple, tiim diinyadaki cep telefonu satislarimn ¢ok kiiciik bir yiizdesini gerceklestiren
bir sirket olmasina ragmen, sektoriin elde ettigi kazancin biiyiik bir oranim elinde tutuyor. Bu
basarimn, sadece App Store’un kullamcilar tarafindan ragbet gérmesiyle ilgili olmadigim
sOyleyebiliriz. Belki ondan daha da énemlisi, uygulamalarin satildig1 iPhone, iPod Touch ve iPad
tirtinlerinin en temel kapitalizm 6gretilerinden olan “en biiyiik kar1 elde etmek icin en cok {iriinii
satan sen olmalisin” ilkesine adeta bagkaldirmasi. Oyle ki Apple, tuhaf bir sekilde, daha az iiriin
satarak devasa bir kar elde edilebilecegini tiim diinyaya kanitlad.

App Store’un bu basariy1 nasil elde ettigi halen gizemli bir hikaye olma 6zelligini koruyor.
Apple’la ilgili bircok asilsiz hikaye tiiretildigi icin gercegin ne oldugunu 6grenmek giic. Sirket,
bugiine dek rakiplerinden daima bir adim 6nde olmasin ve yeni iiriinler i¢in biiyiik beklentiler
olusturmasim cok iyi bir sekilde yerine getiren bir cesit gizlilik kiiltiirtinii basariyla siirdiiriiyor.
Yine de App Store’un basarisimin Apple ic¢in siirpriz oldugu konusunda ¢ogu kimse hemfikir. App
Store’da ilk ii¢ ay boyunca 100 milyon uygulama indirildi ve sonraki ay bu say1 ikiye katlandh.
Steve Jobs’un 2008 yi1linda Apple’in elde ettigi kazangla ilgili yaptig1 konugsmada dile getirdigi
gibi, “Apple’da kimse kariyeri boyunca boyle bir sey gérmemisti.”

App Store ilk acildiginda sadece 550 uygulama igeriyordu ve tipki su anda oldugu gibi



bunlarin {igte biri oyundu. Ancak magazadaki uygulama sayisi agilistan bir hafta sonra 800
uygulamay1 gecti. Bu, magazamn ne kadar popiiler olacagina dair belki de ilk kiiciik ipucuydu.
Oyle ki sonraki aylarda uygulama gelistiricileri magaza icin neredeyse gercekiistii bir hevesle
calisti. Artik cep telefonu yazilimlarina karsi bir ilgi patlamasi yasamyor ve yatak odasi
programcilarimn dénemi yeniden basliyordu. Sonuc olarak, iPhone’la birlikte yazilimlar icin
biiyiik bir kitle pazar olustu ve yalnizca 99 dolar 6deyerek iPhone uygulama gelistiricisi olabilen
yaratic1 yazilimcilar igin piyasaya giris sartlar1 ¢ok kolaylasti. iTunes iizerinden kredi kart
bilgilerini daha 6nceden Apple’a vermis olan milyonlarca potansiyel miisteri ise uygulamalar1
satin almaya bagladi.

Tarihte ilk defa binlerce garaj programcisi ve tasarimcisina kitle pazara dogrudan ve hizlica
giris imkani tamndig@im sdylersek abartmis olmayiz. App Store’da satis yapmak icin, milyonlarca
tiiketiciden gelecek tek bir ekrana dokunus yeterliydi. Bu sayede ilk kez, Disney kadar biiyiik bir
sirket olmak ile bilgisayar ekramnin 15181 karsisinda tek basina calisan bir insan olmak arasindaki
fark ortadan kalkti. Artik herkes esit kosullarda rekabet ediyordu. Bu yeni olusumun denetmeni ve
mutlak hakimi konumunda olan Apple, burada esi benzeri goriilmemis esitlikci bir sistem
uygulama arzusundaydi. Warner Bros ve Random House yoneticilerinin miiziginizin ya da
yazilarimzin kiiresel olarak yayinlanmaya degip degmeyecegini belirledikleri dénem geride
kalmusti.

Once ev yapim uygulamalar gelistiriliyor

2007 yihnda, Apple App Store heniiz resmi olarak duyurulmamisken iPhone uygulamalarina gosterilen talep o denli yogun bir hal
almust1 ki “evinden” bilgisayar korsanligi yapan bir topluluk, iPhone yazilimma ters miihendislik islemi yaparak kendi uygulamalarim
gelistirdi. Bu uygulamalar, yalnizca kullamcilar iPhone’larmni “jail-break” islemi i¢in hazirladiklarinda, yani ti¢iincii parti
uygulamalarma izin vermek i¢in iPhone’a diisiik seviyede erisim saglayan bir yazilim indirdiginde kullanilabiliyordu. Bu yontem sira
dis1 bir hevesle gelistirilmisti. Daha etkileyici olan ise, evinde ¢ahgan bilgisayar korsanlarmn bu basariya herhangi bir dokiimana ya
da programcilarin Apple cihazlar i¢in uygulama tasarlamasini miimkiin kilan iPhone Yazilim Gelistirme Kiti’ne (Software
Development Kit-SDK) erisimleri olmadan ulagmasiydi. Bu erken dénem uygulama o6nciileri, su anda resmi App Store’dan
indirilebilen uygulamalara benzeyen son derece etkileyici oyunlar ve yardimci programlar gelistirdi. Apple’mn herhangi bir destegi
olmadan gelistirilen bu yazihmlar, esasinda kullamcilarm uygulama kullanmaya, programcilarin ise uygulama gelistirmeye duyduklar
hevesin erken belirtilerinden biriydi. 2007’nin Ekim ayinda, Cydia adi verilen ev yapimi uygulama magazasi o kadar popiiler oldu ki
Steve Jobs yeni Apple iiriiniiniin, yani resmi Apple App Store’un yapim agamasinda oldugunu planlanandan ¢ok daha erken
duyurmak zorunda kald.

Jobs, bu konuyla ilgili su mesaji yaymladi: “Size bir gelismeyi duyurmak istiyorum. Apple olarak iPhone’da iiciincii parti
uygulamalarim gérmek istiyoruz ve bunun i¢in Subat ayinda uygulama gelistiricilerinin kullanimma sunulacak bir yazihm gelistirme kiti
hazrhyoruz. iPhone’da cogkulu bir tigiincii parti uygulama gelistirme toplulugu yaratma ve bu sayede kullanicillarimiza yiizlerce yeni
uygulama sunma arzusundayiz. Bu yazihm gelistirme kitini kullanima sunmamiz Subat aymi bulacak; ¢iinkii birbirine taban tabana zit
olan iki seyi aym anda yapmaya calisiyoruz. Hem uygulama gelistiricilerine gelismis ve acik bir platform saglamayi, hem de iPhone
kullanicilarim viriis, kétii amach yazilim ve kisisel saldir gibi risklerden korumayi amachyoruz. Telefonlarimiz giiclendikge koétii amagh
programlar da daha tehlikeli bir boyuta geliyor. iPhone, simdiye dek yapilmis en gelismis telefon oldugu icin ¢ok agik bir hedef haline
geldi. Birka¢ aylk bir bekleyisin karsihgmmda, birbirinden iyi {iciincii parti uygulamalarinmn iPhone’larda giivenli bir sekilde ve uzun
yillar boyunca kullamlmaya baglanacagm diisiiniiyoruz.”

Bir satis mucizesi

Interneti kiiciik 6lcekli yayincilar icin bir kdbus haline getiren engellerin cogu ortadan
kalkmusti. Apple daha 6ncesinde milyonlarca iTunes kullanicisindan kredi karti bilgilerini aldig
ve bu kullamcilarin Apple’a giiveni tam oldugu icin, bir uygulamamn diisiik fiyatla binlerce satis1



yapilarak servet kazanmak miimkiin hale gelmisti. Bu yenilik, internet ¢caginda siklikla bahsedilen
mikro 6deme hayalinin ta kendisiydi ve nihayet gercek olmustu. Tek fark, bunun internette degil
App Store’da gerceklesiyor olmasiydi. Insanlar, iTunes sayesinde giiven duyduklar: bir firma
olan Apple’in basit uygulamalari icin diisiik fiyath tek seferlik 6demeler yapmaya istekli
goriiniiyordu. Apple’in App Store ile elde ettigi bu satis mucizesi bazilar1 tarafindan 6nemsiz
gortilebilir. Sonucta Apple, milyonlarca kullamcimn miizik satin almak icin kullandig bir 6deme
sistemini simdi de yazilim satin almak i¢in uyarlamisti. Ancak burada apacik goriilen sey, bu
sistemin bir zamanlar tamamen yeni ve yabanci bir fikir olarak ortaya ¢ikmasiydi.

Apple ilk basarili uygulamalardan ne 6grendi?

2008 y1h1 bittiginde iPhone kullamcilar1 300 milyonun iizerinde uygulama indirmisti ve App
Store’da 10.000’den fazla uygulama olmustu. Uygulama sayisi o kadar hizli artiyordu ki, Apple
magazada yer almasi icin gonderilen ve degerlendirilmek tizere sirada bekleyen yiizlerce
uygulamayla bas etmek icin hi¢c olmadif kadar caba sarf etmeye baslamisti. Oyle ki bu sorun,
sirketin gelecek yillarda da basim epeyce agritacakti. Super Monkey Ball (Sega) ve Crash
Bandicoot Nitro Kart 3D (Vivendi Games Mobile) gibi ¢ok satan uygulamalarin bazilar1 bilindik
markalara ait olsa da, digerlerinin cogu gercek anlamda bagimsiz kisilerin basarisiydi. Bunlardan
biri, Japon kiiltiiriine ait bir su manzarasi simiilasyonu yaratmak gibi oldukca basit bir fikirden
yola ¢ikarak gelistirilen Koi Pond (Shinya Kasatani) adl1 uygulamaydi. Bu uygulamada
kullamcilar iPhone ekranina dokunduklarinda su hareketleniyor, Koi baliklar: iirkiip saga sola
kacisiyordu. Boylelikle uygulama hipnotize edici ve bagimlilik yapici bir etki yaratiyordu.

Ote yandan efsane uygulamalardan biri olarak goriilen iBeer (Hottrix) gibi uygulamalar
cikiyordu. iPhone’a kiiciik bir bira bardagiymis izlenimi veren bu uygulamada, kullanici telefonu
agzina gotiirerek egdiginde sanki ekrandaki bira iciliyormus gibi goriiniiyordu.

Koi Pond bir tropikal balik havuzu simiilas yonuydu. Uygulama, App
Store’da elde edilen erken basarnlardan biriydi.
Kaynak: Brandon Bogle’m izniyle kullamlmistir
© 2011 The Blimp Pilots.

iBeer biiyiik bir basar1 yakalamusti ve belki de simdiye dek iPhone satislarimn artmasina bu



denli etki eden tek uygulamaydi. Bira i¢cmek gibi oldukga basit ve insani bir fikirden yola ¢ikarak
gelistirilmisti ve iPhone’un en 6zgiin 6zelliklerinden biri olan ivmedlceri (telefon icinde bulunan
ve cihazin hangi acida tutuldugunun algilanmasim saglayan bir devre) kullamyordu. Son
kullamciya teknik bilgilerle aciklamamn ¢ok zor oldugu bu 6zellik, bu uygulamayla birlikte birden
herkesin rahat bicimde anlayacagi bir hale geliyordu. Demek ki ivme6lcer eglenceli bir seydi!
Bara gittiginizde telefonunuzu cikarip arkadaslariniza bira iciyormus gibi yaparak
eglenebiliyordunuz. Steve Jobs muhtemelen bu aptal eglence anlayisindan hazzetmemisti. Ama
kuskusuz, sirketin yeni iiriinii icin Apple miisterilerinin her firsatta telefonlariyla gosteris
yapmasindan daha iyi bir reklam olamazdi.

>

iBeer, iPhone kullanicilarina bardaktan bira iciyormus izlenimi vermesini saghyor.
Kaynak: Hottrix’in izniyle kullanmlmistir © 2011 Hottrix.

iBeer’1n basarisi iki ilgin¢ sonucu ortaya cikardi. Birincisi, ¢ok basit ve ucuz uygulamalar bile
gelistiricisini bir Uygulama Zengini yapabiliyordu. Ikincisi ise, uygulamalar iPhone satislarini
epey etkileyebiliyordu. Popiiler uygulamalar, kullamcilar1 iPhone cihaziyla yasadiklari deneyimi
paylasmalar1 yoniinde cesaretlendiriyordu. Kullanicilar iBeer gibi uygulamalar1 Apple
kullanmayanlara gosteriyor, onlarin da iPhone satin almasim sagliyordu.

Gelistirici toplulugu biiyiiyor

Apple, popiiler uygulamalarin iPhone satislarim etkiledigini fark ettikten sonra gelistirici
topluluguna yaptigr yatirim artirdi. 2009 yilinda Apple, degerlendirme icin génderilen
uygulamalarin yiizde 95’ini en ge¢ 14 giin icerisinde onayliyordu. Gelistirilen uygulamalarin
hacmi diisiiniildiigiinde bu ¢ok iyi bir hiz sayilirdi. Apple’in uygulama gelistiricileriyle olan
iliskisinin yalmzca uygulamalar1 reddetmekten ibaret oldugunu sananlar, muhtemelen basinda
cikan haberlerle bu yanilgiya diisiiyor. Aslina bakildiginda uygulamalarin yiizde 10 gibi yalmzca
cok kiictik bir boélimii uygunsuz icerik dolayisiyla reddediliyor.

Apple’in kiiresel tiriin pazarlamadan sorumlu kidemli baskan yardimcisi Phil Schiller, 2009’da
Businessweek dergisine su aciklamayl yapmusti: “Uygulamalari, miisterilerin onlar: indirdikten
sonra beklentilerine uygun sekilde calistgim gérmeleri i¢in kontrol ediyoruz. Biz en biiyiik
ozelligi giivenilirlik olan bir magaza olusturduk. Siz, aileniz ve dostlariniz magazadan uygulama
indirdiginizde bu uygulamamn tam da beklediginiz gibi calistigim goériiyor ve uygun bir fiyatla
licretlendiriliyorsunuz. App Store’da sistem bdyle calisiyor.”



Apple’in uygulama gelistiriciler icin yaptig1 iyilik ¢ok fazla konusulmuyor ve durum, islerini
her zaman gizlilik i¢inde siirdiirmeyi tercih eden Apple’1n bir 6l¢iide isine geliyor.

Bircok uygulamaci Apple’in App Store’da basarili olmalar i¢in onlara sagladig destek
konusunda tartismak istemiyor. Uygulama Zenginleri gecimlerini Apple iizerinden kazamyor; bu
nedenle kendilerini cok fazla afise ederek diinyanin en bereketli sirketini 6fkelendirme riskini
goze alamiyor. Bu konuya daha sonra yeniden deginecegim.

Kazang ve indirme sayilan artiyor

Apple, 2009 Nisam’nda su duyuruyu yapti: “Sadece dokuz ayda bir milyarin iizerinde indirme
yaptiginiz icin milyar kere tesekkiirler.”

Kullanicilarin her giin yaklasik olarak toplam 5,1 milyon uygulama indirdigi App Store, artik
ulasilmasi cok zor bir basariya imza atmist.

Sasirtici bi¢cimde bir giin igerisinde iPhone kullanicilarimn yiizde 97’si en az bir uygulama,
ylizde 43’ten fazlas1 10’un iizerinde uygulama ve yilizde 17’si en az 31 uygulama indiriyordu. O
doneme kadar Apple’in yeni bir yazilim devrimini baslatigina yonelik iddialar, bu rakamlarla
birlikte artik stiphe gotiirmez bir netlik kazamyordu.

Aym yilin ortalarinda Apple kullanicilarimn indirdigi uygulama sayisi 1,5 milyara ulasmisti ve
App Store, bugiin iPhone Uygulama Gelistirici Programi’na kayith bulunan yaklasik 100.000
programci tarafindan yapilmis 65.000 uygulamaya ev sahipligi yapar hale gelmisti.

iki ay sonra 500.000 indirme daha yapild: ve her iPhone ve iPod Touch kullanicisimn o giine
dek ortalama 65 uygulama indirdigi hesaplandi. App Store’daki uygulama sayis1 artik 85.000’e
ulagmusti.

Ucretsiz uygulamalar, 2009 yilinda iPhone’larda yiiklii olan yazilimlarin yiizde 65-70’ini
olusturuyordu. Uygulamalarin 6nemli bir boliimii ticretli olarak indiriliyordu ve en yaygin olarak
goriilen fiyat 99 sentti. 2009 y1linin sonunda, 77 farkli iilkedeki iPhone ve iPod Touch
kullamcilar1 magazadan 2 milyarin {izerinde indirme yapmisti ve uygulama gelistiricilerin
kazandig1 net kazan¢ 900 milyon dolar1 bulmugtu. Kullanicilar her ay ortalama 11 uygulama
indiriyor ve her hafta programcilar tarafindan Apple’a akil almaz bicimde 8.500 yeni uygulama
gonderiliyordu.

Sorunlar artiyor

App Store’un popiilerligi, Apple’in 6zenle insa ettigi “6zgiirliikkcii diisiincenin 6rnek markas1”
imajini zedeleme riskini ortaya ¢ikarmst.

Sirketin denetmen olarak tistlendigi rol, App Store’un basarisinda ¢ok 6énemli bir yere sahipti.
Apple gibi Google da denetlenmeyen bir magazamn sebep olacagi karisiklig1 kisa siirede
anlamisti. Ancak Apple, farkli olarak kendini ahlak koruyuculugu gibi ¢ok ince bir konuma
oturtmustu. Azili suglular, porno icerik yayinlayanlar, siyasi karikatiiristler, diismanlar ve
hoslarina gitmeyen daha bir¢cok insamn magazada uygulama satmasini engelliyordu.

App Store’u denetleme roliinii tisttenmek, Apple’1n ¢ogu zaman kendi ilkeleriyle ters diismesine
neden oluyordu. Jobs, Apple’1 “teknolojinin ve 6zgiirliik¢ii sanatin bulusma yeri” olarak
tanimliyordu.

Ancak bugiine dek sirketin kendi ilkeleriyle ters diistiigii bircok rahatsizlik verici olay yasandi.



Pulitzer Odiilii’niin sahibi karikatiirist Mark Fiore’nin NewsToons uygulamasiyla ilgili yasanan
anlasmazlik, Apple’in bir denetmen olarak tistlendigi zor sorumlulugun giizel bir 6rnegi.

NewsToons, “miistehcen, pornografik, saldirgan ve kiiciik diisiiriicii icerik” ihtiva ettigi
gerekcesiyle 2010 yi1linda App Store tarafindan reddedildi. Gergekte ise uygulama, siyasi hiciv
amach karikatiirler haricinde baska bir sey icermiyordu. Bunun sonucunda medyada yapilan genis
capli elestiriler, Apple’in uygulamay1 yeniden degerlendirmesi ve nihayetinde onaylamasi
yoniinde ikna edici oldu.

Goriiniise bakildiginda App Store’un onaylama sistemi yer yer hata yapsa da cok iyi
cahisiyordu. Ancak The Register bu olay tizerine su yorumu yapmusti: “Demek ki bir siyaset
elestirmeninin iTunes App Store’a kabul edilmesi icin Pulitzer Odiilii’nii kazanmams olmasi
gerekiyor.”

2010 yilhinin ortalarinda, indirilen uygulamalarin yiizde 80°den fazlasti licretsizdi. Buna ragmen uygulamacilar iicretli
uygulamalar satarak 1 milyar dolardan fazla kazanmigti.

Munster’daki analiz uzmanlari, satilan her uygulamadan yiizde 30 pay alan Apple’in App
Store’dan elde ettigi kazancin kredi kart1 islem ticretleri diisiildiigiinde 189 milyon dolar oldugunu
tahmin etmisti.

Bu rakami Apple’in App Store’un acilis tarihi ile 2010 y1linin bu dénemi arasindaki siire
zarfinda Apple’1n tiim faaliyetlerinden elde ettigi 33,7 milyar dolarlik kazancla
karsilastirdigimizda ortaya su ilging tablo cikiyordu: App Store, Apple’1n toplam kazancinin
yiizde 1’ini bile olusturmuyordu. Yine de medyada odak noktasi haline gelmesi ve basar1 6rnegi
olarak lanse edilmesi, fazladan binlerce iPhone satisinin gerceklesmesini sagladi. 2010 yili
sonunda Apple, y1l boyunca 120 milyonun tizerinde iPhone, iPod ve iPad cihaz1 satigim duyurdu
ve sirketin her giin 230.000’in iizerinde yeni cihaz aktif hale getirdigini acikladi. Génderilen asir1
sayida yeni uygulamayla basa cikmak icinse App Store Inceleme Rehberi’ni yayinladi.

App Store inceleme Rehberi’ni tamym

Rehberde su aciklama yer aliyor: “App Store’da 250.000’in tizerinde uygulama var. Artik daha
fazla dandik uygulamaya ihtiyacimiz yok... Uygulamaniz ise yaramiyorsa ya da gercekten
eglendirici degilse kabul edilmeyebilir...

Uygulamaniz birkac giinde uydurulmus bir seye benziyorsa ya da arkadaslarimz etkilemek igin
ilk uygulama denemenizi magazaya gondermek istiyorsaniz liitfen kendinizi ret kararina simdiden
hazirlayin. Kaliteli uygulamalarinin bir y18in amator isin arasinda soniip gitmemesini isteyen ¢cok
saylda ciddi uygulama gelistiricimiz var...

Cizgiyi astigina inandi@imz icerik ya da tutuma sahip olan uygulamalar1 reddedecegiz. ‘Hangi
cizgi?’ diye sorabilirsiniz. Bir zamanlar bir yiiksek mahkeme yargici ‘Cizgiyi tarif edemem; ama
ne zaman asildigim anlarim’ ifadesini kullanmisti. Biz de ¢izgiyi ne zaman astiginizi
anlayacagimz diisiiniiyoruz.”

Oyun diinyasinmn rénesansi
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iPhone uygulama satislarindaki hizh artis1 gosteren grafik.
Kaynak: Distimo’nun izniyle kullaniimistir
© 2011 Distimo.

Su ana dek kullamicilar uygulama magazasindan 10 milyarin tizerinde uygulama indirdi ve bugiin
itibariyle iPhone’daki uygulama gelistirici toplulugu diinyamn en biiyiigii konumunda. Servet
kazanmayla sonuglanan basar1 hikayelerine ragmen, bu maceraya atllmanin bedeli halen 99 dolar.
Her gecen giin daha fazla sayida basariya a¢ hayalperest, popiiler bir uygulama, 6zellikle de cok
satacak bir oyun yapmanin hayaliyle App Store’a kaydoluyor. iPhone’un diger cihazlara nazaran
sahip oldugu basitlik ve oynamsi kolay giindelik oyunlarin yakaladig biiyiik basarilar, uygulama
gelistirmeyi elinin altinda not almak icin bir kalem ve kagit bulunduran herkes icin fazlasiyla
cekici bir is imkani haline getiriyor.

Bundan sadece birkag y1l 6énce, video oyun ve uygulama tasarimlari bu meslekten olmayan
insanlar icin o denli imkansiz gortiniiyordu ki Angry Birds, Tiny Wings veya Cut the Rope gibi



oyunlar1 gelistiren bir yazilim firmas1 kurmaya kalkmak bash basina delilik olarak
degerlendiriliyordu. Ancak iPhone, iTunes tizerinden yapilan mikro 6deme sistemini basit
uygulamalar1 calistirmak icin fazlasiyla yeterli olan cep boyutunda bir cihazla birlestirerek
yazilim miihendisliginin kosullarim tamamen degistirmis oldu. Artik oyun tasarimlari (su anda
PlayStation ve Xbox gibi platformlarda halen zorunlu olan) pahali, karmasik ve ticboyutlu
islerden ¢ok daha ucuz ve ikiboyutlu bir oyun anlayisina dogru gidiyordu.

ikiboyutlu oyunlara estetik bir geri doniis hareketini tetikleyen iPhone, zamaninda Commodore
64 ve Atari kullamicilarimn aliskin oldugu hareket esasina dayanan bir oyun anlayisim geri
getirdi. Bu tlir oyunlar, kullanicimn saatlerini harcayarak oyunun mantigim 6grenmek zorunda
kalmadig1 ¢ok daha basit ve muhtemelen ¢ok daha eglenceli bir deneyim sunuyordu. Sony ve
Microsoft gibi biiyiik oyun firmalar1 video oyun endiistrisine sinema sektoriinii aratmayacak
olciide tonla para harcarken, Apple bu tiir pahali oyunlarin hakimiyetine sadece birkac ayda son
verdi.

iPhone’dan 6nce video oyun sektorti, biitceleri milyon dolarlari bulan ve uzun yillar boyunca
gelistirilen bilyiik oyun projelerinin etrafinda doniiyordu. O y1llarda para kazanmanin en etkili
yolu buydu ya da bu oldugu diisiiniiliiyordu. iPhone, lider oyun konsolu iireticilerinin giindelik
oyunculara sirt cevirdigi gercegini su yiiziine ¢ikard. Insanlar, yolda sikildiklarinda birkac
dakikalipina oyalanabilecekleri ucuz ve kolay oyunlar istiyorlardi. i¢ ice gecmis hikiyelere ve
gelismis kontrol sistemlerine sahip sanal bir film deneyimine degil, yalmzca yeni ¢agin Tetris’ine
ihtiyac¢ duyuyorlardi. Biiyiik oyun firmalar1 baslarda iPhone’a omuz silkse de, bu Apple cihazinin
insanlar arasinda yarattig1 etki bir siire sonra goz ardi edilemez oldu. 2011 yi1limn ilkbaharinda
ise Nintendo’nun iki 6nemli pazarlama yoneticisi islerinden istifa edip Apple ekibine katild.
Artik oyun diinyasinin kalbi, iPhone sahibi milyonlarca gencin cebinde atmaya baslamist.

Bir zamanlar milyonlarca dolara mal olan uygulama gelistirme calismalar1 artik yalmzca bir iki
ay boyunca karmm doyurabilecek kadar paraya sahip olan ve tek basina ¢alisan azimli insanlar
tarafindan gercgeklestirilebiliyordu. Bu degisimin getirecegi tehdit cok biiyiiktii ve kimse heniiz
bunun farkinda degildi.

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular soyle 6zetlenebilir:

 App Store’un bu denli biiyiik 6lcekli bir basar1 elde etmesi Apple i¢in bile siirpriz oldu.

* Garaj programcilar1 App Store’a hizli bir giris yapti. 99 dolarlik kayut ticreti cok diisiiktii ve
bu gelistiriciler biiyiik firmalarla esit sartlarda rekabet ediyordu. App Store diinyanin o ana dek
gormedigi, yetenege dayali bir esitlik¢i anlayisa sahipti.

 App Store’un basarisiyla beraber Apple, magazamn icerigi i¢cin denetmenlik ve ahlak
koruyuculugu gibi zor bir rolii tistlenmeye basladi. Giivenli bir aligveris ortamu karsiliginda
kullamcilar yalmzca Apple’in acimasiz ve adi kotiiye cikmis degerlendirme siirecinden gecen
yazilimlar1 satin alabiliyordu. Magazadaki her uygulama bizzat Apple’in elinden geciyordu.

» App Store oyun diinyasinda grafiksel karmasikliktan ziyade basit bir eglence anlayisina
dayanan bir ronesans baslatti. iPhone cihazimn kisith kosullar1 ve dokunma algilama



mekanizmasinin getirdigi simrlamalar yeni nesil programcilarin dogusunu sagladi.
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Altina hiicum

“Beklentimizin cok tizerine ¢cikmistik. Tek bir giinde 11.000 avro kazanmistik. Ne yapacagimizi
bilmiyorduk. Kafamiz gercekten ¢ok karisikti. Yasadigimiz heyecan ve soktan delirmek iizereydik.
Gelistirdigimiz uygulamamn 6nlenemez yiikselisine tanik oluyorduk. Magic Rank’in? karsisina
oturuyor, kazandigimiz paranin nasil arttigina bakiyordum. Siirekli bunu konusuyorduk. Bundan
sonra ne yapmamiz gerektigini ve bu isin nereye varacagim bilmiyordum. Sanki her sey anlamim
yitirmisti. Bu durumu kaldiramadik, kilitlenmistik. Bir hafta boyunca hicbir sey yapmadan sadece
duvara baktim. Ciinkii artik rakamlara bakmamam gerekiyordu. Geceleri uyuyamadigim i¢in
yorgundum. Cok fazla kahve ictiginiz ve cildirma noktasina geldiginiz o anlari bilirsiniz... Bir
bucuk hafta boyunca iste siirekli boyle hissettim. Sarhos gibiydim. Basar1 hissi demek ki boyle bir
seydi. Ikimizin de hayatim dogrudan etkiledi. Bu hissi sadece ikimiz yasadik.” —Popiiler uygulama
Plunderland’in gelistiricileri Johnny Two Shoes kardeslerden Max-Scott Slade.

Basarinn tadi

App Store’da diinya ¢apinda cok satan bir uygulama yapmamn olaganiistii heyecammn bizzat
yasayanlardan biriyim. Alice for the iPad uygulamasim sadece iki kisilik bir ekiple gelistirdik.
Kitap o kadar popiiler oldu ki iPad’in Birlesik Devletler’de satisa sunuldugu hafta “Oprah
Winfrey Show”a ¢ikti. Uygulamamzin Oprah’da tamtildigim gordiigiiniizde ¢1glik atmamak ve
alkislamamak i¢in kendinizi zor tutuyorsunuz. Duygularimz karmakarisik oluyor. Yasadigim his,
her uygulama gelistiricisinin App Store’a kaydolurken kurdugu hayalin gercege doniismiis haliydi.
Alice popiiler uygulamalar listesinde birinci olur olmaz The New York Times’tan telefonlar
almaya, Japon televizyonlarina réportajlar vermeye ve sektoriin 6nde gelen yayinevlerine dijital
kitaplar hakkinda tavsiyelerde bulunmaya baslamistim. Alice, gercekten de App Store’un miimkiin
kildig1 sekilde yatak odasinda programlanmus bir uygulamaydi ve bir siireligine diinyanin en tinlii
Uygulama Zengini olmustum.

Alice’in bagarisim saglayan ve delilige yakin bir ruh halinde gecirdigimiz o aylara yalmzca
birkac insan sahit oldu. App Store’da satmak icin art arda gelistirdigimiz 6nceki uygulamalarin
hicbirinden kar elde edemedigimiz i¢in kafamiz bir hayli karisikti ve kendimizden emin degildik.
Alice, neredeyse bir y1l boyunca art arda yasadigimiz basarisizliklarin sonucuydu. Oysa dort
kisiyle oynanan bir iPhone oyunu olan ilk uygulamamz Twitch Origins’den o kadar umutluyduk ki
uygulamamn sadece birkac yiiz satigim gordiigiimde App Store’dan ebediyen uzak kalma karar1
alma noktasina gelmistim. O donemde Londra’da bir gazetede calisiyor, bu nedenle uygulama
gelistirmeye sadece geceleri vakit ayirabiliyordum. Durumu daha da zorlastiran seyse Alice
lizerinde calisan programci Seattle’da, yani benden binlerce kilometre uzaklikta, bagka bir kitada
yasiyordu. Her gece yatmadan 6nce isin gidisatim kontrol ediyor ve programcim Ben Roberts’a
bitirdigim tasarimlar1 acikliyordum. Gerisini o hallediyordu. O ana dek belki de diinya tizerinde



hicbir 6nemli yazilim projesi Skype iizerinden ve farkli kitalardan yiiriitiilmemisti. Ama biz bunu
basardik.

= a little startled by '
seeing the Cheshire-Cat

sitting on a bough of a tree a4 ?
few yards off, The Cat only

grinned when it saw her.

' “Cheshire-Fuss,” began Alice, §
i
rather timidly, "would you s

Popiiler uygulama Alice for the iPad. Kitap simdiye dek
500.000’in iizerinde iPad’e indirildi.
Kaynak: Atomic Antelope LTD’nin izniyle kullanimigtir
© 2011 Atomic Antelope Ltd.

Roberts kirasim ddeyemeyecek durumdaydi, bense App Store’un bizi bir kez daha yerle bir
edecegi gercegine kendimi hazirlamistm. Iste o giinlerde Alice’in muazzam basaris geldi. Tek bir
gecede diinya capinda yanki uyandirmistik. Diinyamn doért bir yamndan gazeteler ve bloglar bizi
yayincilik sektoriiniin gelecegi olarak gosteriyordu. Kazandigimiz parayi ve siirekli artan indirme
istatistiklerini izlemek bende ufak capli bir takint1 haline gelmisti. Basarilarimzi modern bir kar
analizi yaziliminda tiim ¢iplakligiyla izlemek, sizi sanki bir bilyiiniin etkisi altina aliyor. Gegen
her saniye ve dakikada kendinizi bu biiyiiniin etkisine daha da kaptiriyorsunuz. Indirme grafiklerini
cografi bolgelere ve giiniin saatlerine gore izlemek, bir nevi iginizdeki fetisist duygular1
kabartarak kendi basarinizdan kibir dolu bir zevk almamz sagliyor. Simdiye dek insan egosuna
bu denli hizmet eden baska bir dénem olmamust. Ister Facebook’taki arkadas sayiniz, ister
Twitter’daki takipc¢i sayiniz, isterse YouTube’a yiiklediginiz videonun izlenme sayisi olsun, insan
olarak degerinizi 6lcecek cok sayida rakam bulabiliyorsunuz.

Uygulama Zengini olmanin dayamlmaz hissi

Alice bize bir servet kazandirdiktan sonra gece 3 sularinda nihayet bilgisayarimi kapattim,
aynada kendime uzun uzun baktim ve simdi ne oldugumu sordum. App Store sanki damarlarimda
geziniyor ve kanima Apple marka bir uyusturucu salgiliyordu. Hayal edebildigimden cok daha
fazla sayida, yliz binlerce insan bizim yaptigimiz bir kitapla egleniyor, dahas1 bunun icin para
odiiyordu. iPad ekranlarinda Alice yazisinin yamndaki Yiikle diigmesine dokunan tammadigim
binlerce insani goziimiin dniine getirmeye calismak, beni sancil1 ve delice bir ruh haline
stirtikliiyordu. Uygulama Zengini olmamn hissini ilk kez yasiyordum ve bu his, elinizdeki kitap
icin gortistiigiim bircok insanin bana tarif ettigi hissin aymsiydi. Uygulama Zengini olmamn
dayanilmaz hissi, disarida goriip gérebileceginiz her seyden daha giiclii. Bu his, tatmin olma



duygusuyla karisik fazlasiyla coskulu ve mutlu bir heyecana benziyor. Ancak aym zamanda mide
bulandirici bir tarafi da var. Pencgesine diistiigiiniiz o miithis ego, size uykuyu bile haram ediyor.

Insanlar iste bu hissi yasamak ve biiyikk maddi kazanclar elde etmek icin Apple iiriinlerine
uygulama gelistiriyorlar. Yine de ben daha iyimser diisiinerek bunda baska nedenlerin de var
olduguna inamyorum. Ornegin bir iiriin gelistirmek ve o iiriinii satmak da insana basli basina zevk
veren bir eylem. Ancak sayilar1 giderek artan girisimcilerin, App Store’u sadece mobil
uygulamalarin miithis popiilerliginden bir kazanc saglama araci olarak gordiigiinii s6ylemek
miimkiin.

Kolay para yanlgisi

“Altina hiicum” terimi ilk olarak iPhone platformuna akin eden uygulama gelistiricilerinin
fazlaligim tarif etmek icin kullamlsa da, bu terim simdilerle uygulama diinyasimn gidisatim tuhaf
bicimde 6ngoéren tarihi bir referans noktasi haline gelmis durumda. Uygulama magazasi,
uygulamalarim gelistirmek icin iyimser bir beklentiyle para harcayan girisimcileri kendine
cekiyor. App Store’dan servet kazanmak i¢in arkadaslarindan ve ailelerinden yiiklii miktarda para
toplayan tiniversiteden yeni mezun olmus genclerle karsilasiyorum. Diinyanin en zorlu yazilim
piyasasimin ticari gerceklikleri disiiniildiigiinde, benimle paylastiklar1 fikirlerin simdiden
basarisiz olacag anlasiliyor. Tepelerde halen altin olduguna dair inams devam ediyor; ancak
cogu tepede artik topraktan baska bir sey yok. Deneyimli uygulama gelistiricileri ise bu gercegin
zaten farkinda.

Bu konuda Tristan Celder sunlari séyliiyor: “Birgok insan bu ise tek basina giriyor ve App Store’da basari elde edip
edemeyecedini gormek istiyor. Bu harika bir firsat olarak degerlendirilebilir. Ancak burasi yeni bir pazar ve biiyiik
sirketler cok gegmeden App Store’da para kazanmanin kimyasini ¢ézecek, formiiller gelistirecek, amatdrleri oyunun disina
itmeye baslayacak ve giderek daha fazla gii¢lenecekler. Belki de yatak odasi programcilari para kazanmak icin artik
biiytik sirketlerin biinyesine katilmak zorunda kalacaklar.”

Peki cogu programcinin App Store’da yasadig1 gercek deneyim ile kamuoyunda olusan
“uygulamalardan kolay para kazaniliyor” algis1 arasindaki bu biiyiik ucurum nasil ortaya ¢ikt?
Biiyiik ihtimalle bu yamlgi, uygulama gelistirmenin maliyeti ile kazamlmas1 muhtemel kazang
arasindaki farktan kaynaklamyor. Tipki kumarhanede oldugu gibi, uygulama gelistiricileri cogu
uygulamanin basarisiz olacagim biliyor. Yine de bu seferlik ben kazanabilirim diisiincesiyle
iclerindeki o umut 15181m asla yitirmiyorlar. Bu umut, medyamn Apple iiriinlerine karsi besledigi
askla daha da biiyiiyor.

Bir sonraki boliimde App Store’un acimasiz gerceklerinden ve aym zamanda sasirtici
basarilardan bahsedecegim. Uygulama gelistiricilerinin App Store’da yaptiklar1 yatirimlarin ve
kaybettikleri paralarin soguk gercekligine sahit olacaksimz. Ancak tipki benim gibi, sizin de
biiyiik bir hayalperest oldugunuzu ve basarisizlik 6rneklerini umursamayarak onun yerine ¢cok
sayidaki basar1 hikayesine odaklanacagimzi biliyorum.

Koltugunuzdan kalkarak bir seyler yapmaya calismanmn ezelden beridir siiren ikilemi
giiniimiizde de halen varligim koruyor: “Denerseniz biiyiik ihtimalle basarisiz olursunuz. Ancak
hicbir sey yapmazsaniz kesin basarisiz olursunuz.” App Store, her zaman gerceklestirmek
istediginiz fikirler icin turnusol kagid1 gérevi goren yaratici bir test alam. O halde gelin, bu oyunu



siz de oynayin.

Apple’a duyulan ask

Dogruyu sdylemek gerekirse, Apple basinin saygisini fazlasiyla kazanmus bir sirket. Apple’m ¢ikardig1 her yeni {irtin yalnizca yeni
teknolojik {irtinlere karsi duyulan heyecan yiiziinden degil, ayni zamanda Apple’n tiim sekt6re yon veren tavri nedeniyle yakindan
takip ediliyor. Apple’m bugiin ne yaptigim izlemek, Microsoft, HP ya da Sony’nin gelecek aylarda ne yapacagm simdiden
ogrenmeye benziyor. Gazetecilerin gézlerini sirketten aymrmasi ¢ok giic. Basarih insanlarla ilgili haberler, kitaplar ve programlar,
kaybedenlerin hikayelerinden ¢ok daha popiiler artik. Basin Apple hakkinda haber yapmayi seviyor. App Store’la ilgili sikhkla
sOylenen su climle, halen yaygmn olarak kullamhyor: “Siz de milyon dolarlar kazanabilirsiniz!”

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular soyle 6zetlenebilir:

» Magazada cok satan bir uygulamaya sahip olmak, kaldirilmasi giic bir basar1 getiriyor. Bu
basari, tatmin olma heyecamm gercek bir maddi kazangla birlestiriyor. Bu siirecte bazen aklimzi
kaybettiginizi bile diistinebiliyorsunuz.

» Kamuoyunda genis yanki bulan birkag¢ basar1 ¢ykiisii, App Store’un kolay para kazanilan bir
platform oldugu yanilgisim ortaya ¢ikardi. Gergekte ise burasi ¢cok zorlu bir pazar. Yine de bir
“altina hiicum” hareketinin gerceklestigini ve diinyanin dort bir yamndaki girisimcilerin bu
platforma katilmak icin can atigim séylemek miimkiin.

» Medya, Apple sirketine biiyiik bir hayranlik duyuyor ve bu hayranligin hakh sebepleri var.
Ancak bu durum, cogu zaman magazadaki uygulamacilarin gercekte neler yasadigim objektif ve
gercekci bir bakis acisiyla gormeyi zorlastiriyor. Kiiciik 6l¢ekli cogu gelistirici, sabit ve ortalama
gelirlerle islerini iyi yiiriitiiyor. Bircogu zarar etmekten giicliikle kurtuluyor. Ve yalmzca birkaci
Uygulama Zengini olabiliyor.

3. Kiictik capl isletmelerin satis grafiklerini ¢evrimici olarak takip edebildigi bir bilgisayar programu. (¢.n.)
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[1k milyon

2007 y1limn yazinda gelecegin Uygulama Zenginleri, biiyiik bir sorunu kesfetti: iPhone
uygulama yapmiyordu.

iPhone ilk ¢iktiginda icine herhangi bir yazilim yiiklenmesine izin vermiyordu. Kullamcilar,
Apple’in telefona yiiklii bir sekilde sundugu birkag basit yardimci programa mahkiimdu. Yalmzca
Posta, Hesap Makinesi, Safari ve birkac program olmasina ragmen iPhone’a yeni programlar
yiiklenemiyor, mevcut programlar da silinemiyordu. Aslina bakilirsa iPhone icin “uygulama” fikri
o zamanlar tamamen bir varsayimdan ibaretti. App Store heniiz yoktu ve kullanicilarin sdyledigine
gore iPhone’un orijinal hali en az bir DVD oynatic1 ya da televizyon kadar stabil bir cihazd.
Diigmelere dokunuyordunuz ve iPhone boylelikle hesap makinesi, telefon ve ajanda gibi modlar
arasinda gecis yapiyordu. iPhone’un becerisi, Apple’in 6nceden belirledigi simrlarla kisitliydi.
Ancak telefona cok daha heyecan verici 6zelliklerin gelebilecegine dair ufak ipuclar1 da yok
degildi.

Seker kutusu

iPhone’un, Apple’in OS X sistemine (Apple masatistii bilgisayarlarda kullamlan yazilim)
benzer bir sistem tizerinde ¢alistig1 ve bu yeni sistemle cihazda ¢ok gelismis yazilimlar1
calisirmamn miimkiin olacag biliniyordu. Yine de 2007 yilimin yazinda, iPhone i¢in perde
arkasinda nelerin gelistirildigi Cupertino’daki ekip haricinde herkes i¢in tiim gizliligini
koruyordu. Steve Jobs, bu tarihten 6nce tiim bagaril1 donamm tasarimlarimn kilit unsurunun
yazilim oldugunu séylemisti. Gelin goriin ki o donemde kullanicilar iPhone’a yeni yazilimlar
yiikleyemiyor, Apple disindaki programcilar da iPhone icin yazilim gelistiremiyordu.

Bircok uygulama gelistiricisi icin iPhone’un o ana dek iiretilmis en iyi cep bilgisayar1 ve
(bilgisayar korsanlarinin cok sevdigi) UNIX isletim sistemine sahip ilk kitle pazara yonelik
dokunmatik ekranli cihaz oldugu acgikti. iPhone’la birlikte Apple, istemeden de olsa bilgisayar
korsanlarina reddedilemeyecek bir yem atiyordu.

Diinyanin dort bir yamndaki kodlayicilar daha fazla dayanamadi ve cihazin nasil ¢alisti@im
¢cOzme isine giristi. Piyasaya ¢iktiktan sadece birkac giin sonra iPhone’u kirma yarisi coktan
baslamisti.

Tim diinyadan bilgisayar korsanlar1 iPhone kullamcilarina iPhone cihazlarim kirmaya ve
lictincti parti yazilimlar: yiiklemeye yarayacak birtakim araglar sunmak istiyordu. Bu jail-break
toplulugu, calismalarim Apple’in kontrolii disinda yiiriitiiyordu.

iPhone’un kapilarini bagimsiz programcilara acma yolunda gosterecekleri basari, siiphesiz ki
App Store’un gelecegini sekillendirecekti.

Tap Tap Revenge gibi giiniimiiziin bir¢ok popiiler iPhone oyunu, baslangicta Apple’dan onay
almamis bagimsiz uygulamalar olarak gelistirildi. Uygulama Zenginleri, yeni aldiklar1 pahali



iPhone’larina amator ve riskli yazilimlar yiikleme cesareti gésterebilen bu 6ncti kisilere cok sey
bor¢lu. Bilgisayar korsanlarimn o zamanlar yalmzca meraktan yola ¢ikarak yaptiklar1 bu
calismalar her seyi degistirecek, uygulama gelistiricilerine gelecegin en kazanch akilli telefon
platformu icin yazilim programlama zevkini erkenden yasatacakti.

Apple’dan iPhone cihazina yonelik herhangi bir talimatname ya da resmi dokiimantasyon
almayan bu go6zii kara programci grubu, kendilerine yalmzca iPhone icin uygulama tasarlamay1
degil, ayn1 zamanda iPhone isletim sistemine ters miihendislik uygulayarak bu programlarin
calismasini miimkiin hale getirmeyi gorev edinmisti.

Giiniimiiziin iOS programcilari ellerinin altinda yiizlerce sayfa Apple rehberine ve yazilim
olusturma stirecinde onlara yardim edecek genis bir cevrimici topluluga erisim imkamna
sahipken, bu erken dénem programcilar neredeyse hicbir yardim almadan, tamamen tecriibelerini
ve iPhone yaziliminin isleyisini ¢c6zmeye dair yiirtittiikkleri tahminleri kullanarak calisiyorlard.
iPhone ilk ciktiginda yazilim yiiklemek s6yle dursun, cihazin AT&T’nin izni olmadan baglatilmasi
bile miimkiin degildi. Bu yiizden bilgisayar korsanlarinin isi oldukca zordu.

Dahi ¢cocuk

iPhone’u kirma yaris1 New Jersey Hackensack’ta yasayan ve internette Geohot rumuzuyla
taninan 18 yasindaki bir elektronik dahisinin, George Francis Hotz’un da ilgisini ¢ekmisti.
Bilgisayar korsanligim evinde kendi kendine 6grenen Hotz, elektronik cihazlara, 6zellikle de
robotlara fanatiklik derecesinde ilgi duyuyordu. Heniiz bes yasindayken sirf merak ettigi icin
evdeki Apple II’yi acip icini incelemisti.

Telesekreterler, elektrik siipiirgeleri ve televizyon kumandanlari o etraftayken giivende degildi.
Kendini bu tiir cihazlar1 s6kmekten ve iclerindeki elektronik devreleri kurcalamaktan
alikoyamiyordu. iPhone ¢ikmadan 6nce yillar boyunca evde kendi kendine icatlar gelistirmis ve
bunlar1 bilimsel fuarlara yollamisti. 2007 yilinda, heniiz 14 yasindayken “Haritalama Robotu”
adini verdigi projesiyle Intel Uluslararasi Bilim ve Miihendislik Fuari’na katilmus, bu projesiyle
“teknik konulara egilimli genc becerikli 6grenciler” alamnda Bolgesel Yetenek Odiilii alms ve
Larry King kendisiyle bir roportaj yapmusti. Bu icat medyada ufak bir yer bulsa da, Hotz’un geri
kalan yasamim olduk¢a 6nemli 6lctide etkileyecek ve ileride insanlarin ona gosterecegi ilgiyi
memnuniyetle kucaklamasina neden olacaku.

George Francis Hotz ya da bilinen rumuzuyla Geohot, iPhone
kisitlamalarinin nasil kaldinlacagim ¢ozdigiini



iddia eden bilgisayar korsaniydi.
Kaynak: George Francis Hotz’un izniyle kullamlmistir
© 2011 George Francis Hotz.

Bir y1l sonra Hotz, aym fuara “The Googler” adim verdigi robotuyla katild1 ve bu sefer
yarismanin finaline yiikseldi. Bu robotu birbiri ardina gelistirdigi tuhaf ve teknik acidan yaratici
projeler izledi. Bunlardan biri de, beyni tarafindan génderilen elektroensefalografi (EEG)
sinyallerini goriintiilemek icin kendi kafasina sensérler bagladigr “Neuropilot” adl1 calismaydi.

8.000 dolarin altinda bir maliyetle evinde yaptig1 Neuropilot adl1 cihaz, Hotz’un kendi beynini
ev yapimi bir donamm ve OpenEEG projesi tarafindan gelistirilen licretsiz bir yazilim kullanarak
incelemesine olanak tamyordu. OpenEEG, amattrlerin néro-geribildirim ya da EEG biyo-
geribildirim egitimleriyle ugrasmalarina imkan saglayan ortak bir grup projesiydi. Hotz’un
kesfettigi bu néro-geribildirim yontemi, OpenEEG’nin web sayfasinda “6grenciyi beynin
icerisindeki genel faaliyetlerden haberdar eden ve bircok zihinsel becerisini gelistirerek zekasini
kesfetmesini saglayan kapsamli bir zihinsel egitim yontemi” olarak tammlanmist.

2007 yilinin yazinda Hotz, 6nceki projelerinde hissettigi merak ve icat yapma duygusunu simdi
yeni ve zor bir gérev icin hissetmeye baslamusti: iPhone’un kilidini kirmak. Bu gelisme,
iPhone’da Apple disinda tasarlanan uygulamalarin calistirilmasi icin atilan ilk adimlardan biri
olacakti.

Geriye doniip baktigimizda, Hotz’u korsanlik yapmaya iten motivasyonlarin genellikle
ideolojik oldugunu séylemek miimkiin. Ornegin PlayStation 3’ii kirdiinda, “bilgi 6zgiir olmak
ister” aciklamasim yapmusti. Ancak iPhone’u kirma kararinin ardinda yatan sebep diisiinsel bir
fikirden daha cok basit kullanim sorunuyla ilgiliydi. Hotz, iPhone ciktiginda T-Mobile
operatoriiniin s6zlesmeli bir abonesiydi. iPhone ise yalnizca AT&T abonelerine veriliyordu.
Hotz’un aslinda tek istedigi, iPhone’u mevcut operatoriiyle kullanmak istemesiydi. Ciinkii
kendisinin de dedigi gibi “T-Mobile’1n s6zlesme fesih bedeli dudak ucuklatan bir rakamdi.”
Boylece o da diger bilgisayar korsanlarimn yaptig1 gibi iPhone’u kirma karari aldi. Bu gorev,
Hotz’un 2007 yilinin yaz tatilinde 500 saatten fazla vakit ayiracag bir ugrasa doniisecekti.

Hotz, Marketplace’e o giinlerle ilgili soyle diyordu: “Baz1 geceler sabah dokuzda yatiyor,
Ogleden sonra dortte kalkiyordum.” iPhone’un kilidini kirma siireci zorlu ve karmasikti; fakat bu
ugrasin icine girdikce daha da hirslanmis, vazgecmemisti.

Hotz, daha sonralar1t CNBC’nin canli yayiminda ise su ifadeyi kullanmusti: “Konu sadece
telefonu T-Mobile ile kullanmak olsaydi muhtemelen basaramazdim. Ama cok eglendim. iPhone’u
kirmak saplantim haline gelmisti.”

iPhone’un kilidini kirmak icin denedigi yontemler, tipki 68renciyken bilim fuar1 projelerinde
denedikleri gibiydi. Kablolar, lehim havyas1 ve 6zel bir yazilim kullanmusti. Basaris1 medyada
ses getirmeye basladiginda, aksam haberlerini izleyen milyonlarca Amerikalinin gézleri 6niinde
iPhone’u soktii ve buldugu korsanlik yontemini canh yayinda gosterdi. Arabalarina nasil benzin
koyacaklarini bile unutmus olan insanlara bir baskili devre kartina (PCB) nasil ters miihendislik
yapilacagim aciklamasi sira disi bir sahneydi. Bir baska canli yayinda ise kendisini bos gozlerle
izleyen haber spikerine iPhone’un devre kartinda iki kontaga kisa devre yaptirarak iPhone’un test
moduna nasil girdigini ve ardindan 6zel bir yazilimla cihazi nasil tiim operatorlerin SIM kartina



uygun hale getirdigini anlatiyordu. Hotz belki de hayatinin bilim fuar1 projesini yapmisti ve bu
proje, o giine dek yaptig1 robotlardan ¢ok daha iinlii olmustu. Boylece bir anda Amerika’nin en
taninan bilgisayar korsam haline gelmisti.

Hotz, canli yayinda CNBC izleyicilerine soyle demisti: “Steve Jobs’la birebir gdriismeyi, onunla erkek erkege
konusmay1 ¢cok isterdim.”

Ama Steve aramamisti.

Hotz’un sonraki plam, kilidi kirilmig iPhone’u eBay’de agik artirmayla satmakti. Ancak birkag
saat icinde sitenin muzip kullanicilar1 fiyati 99 milyon dolara kadar yiikselterek acik artirmamn
iptal edilmesini sagladi. Hotz plamm hemen degistirdi ve telefonu kendi blogundan satisa sundu.
Cok gecmeden Kentucky’de faaliyet gosteren bir cep telefonu tamir sirketi olan CertiCell’in
kurucu ortagl Terry Daidone’dan bir mesaj aldi. Daidone Hotz’a yepyeni ve inamlmaz bir is
teklifinde bulunmustu. Bu teklife gore diinyamn ilk kilidi kirilmis iPhone’u karsiliginda Daidone
gen¢ korsana kendi kullandig1 spor arabasi Nissan 350Z ile 8GB’lik ti¢ yeni iPhone verecekti.
Daidone Hotz’a ayrica bir damsmanlik isi teklif etmis, ondan sirketteki personeline iPhone’un
kilidinin nasil kirlldigim 6gretmesini istemisti.

Daidone gazetecilere su aciklamayr yapmisti: “Bay Hotz’un bulusunu ne sekilde
pazarlayacagimiza dair heniiz resmi bir plammiz yok. Ancak Bay Hotz’un miihendislerimize
yardim etmesi konusunda ¢ok istekliyiz.”

Korsan ordusu biiyiiyor

Hotz, ilk kilit kirma basarisimn ardindan iPhone {izerinde korsanlik calismalari yapmaya
devam ediyordu. Ancak artik rakipleri vardi. iPhone’la ugrasan bircok zeki yazilim korsam
tiiremisti. 2007 yi1linda teknolojiyle az biraz ilgilenen her iPhone kullanicis1 PwnageTool,
BootNeuter ve YellosnOw gibi birtakim 6zel programlardan haberdardi. Garip adlar1 olan bu
programlar, aym gariplikte adlar1 olan korsan gruplari tarafindan yaziliyor ve kullanima
sunuluyordu. Hotz’un kilit kirma yonteminin iPhone’u fiziksel olarak sokmeden de
yapilabilecegini gosteren korsan ekibi iPhoneSimFree bunlardan biriydi. Kendilerini “diinyamn
farkl yerlerinde yasayan ve IRC iizerinden bir araya gelerek calisan insanlar grubu, kendi kendini
yoneten, kendi kendini denetleyen ve {iyeler tarafindan finanse edilen bir olusum” olarak
tammlayan serbest bir uluslararasi korsan toplulugu olan iPhone DevTeam de bu tiir gruplarin 6ne
cikan isimlerindendi.
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Piergiorgio Zambrini tarafindan gelistirilen ZiPhone adh yazihm
paketi, teknik bilgisi az olan ¢cogunlugun iPhone kirma isle mini
kendi basina yapmasina yardimci oldu.

Kaynak: Piergiorgio Zambrini’nin izniyle kullamlmistir
© 2011 Piergiorgio Zambrini.

Bir diger isim de iPhone toplulugu arasinda daha ok Zibri adiyla bilinen 37 yasindaki italyan
bilgisayar korsam Piergiorgio Zambrini’ydi. Kendisi icin Geohot’un en azil1 diismam denebilirdi.
Zambrini, kilit kirma isleminin cogu asamasim otomatiklestiren bir uygulama yaparak bu islemi
teknik bilgisi az olan insanlar arasinda da yaygin hale getirmisti.

Bugiin kime sorarsanz sorun ya Zambrini’nin ¢aginin en iyi bilgisayar korsanlarindan biri
oldugu ya da Hotz’un basarisindan nasiplenen firsatci biri oldugu cevabim alirsimz. Bazi korsan
gruplarinin tiyeleri Zambrini’nin {in kazanan ZiPhone yazilimina fazlasiyla étke duyuyordu. Ancak
ayn sekilde Hotz’un televizyona ¢ikmasina da oldukga tepkiliydiler. Hotz medyayla i¢lidigh
olup, onlara gore “degismez korsan kurallarim” ihlal etmis, “sokakta karsilassalar dahi
birbirlerini tammyormus gibi davranacak olan” bu gizli grubu ifsa etmisti.

iPhone DevIeam, Hotz i¢in “son yilin iPhone korsanliklarini kendine mal etmis bir medya soytarisi” gibi asagilayici
ifadeler kullandi ve onun “korsan kurallarina riayet etmedigini” iddia etti. Bunlarla da kalmayp Hotz’u bir “medya
sirkinin™ olusmasina sebep vermekle suc¢ladi ve onu korsan toplulugunu terk etmeye davet etti.

Hotz’un art arda televizyon programlarina katilmasi, iPhone DevTeam’in antikapitalist
ideolojisine ters diisiiyordu. Fakat iPhone DevTeam buradaki bariz ironiyi nedense gérmiiyordu.
Ciinkii diinyamn sosyoekonomik acgidan elit olan kesimine yazilimlar gelistiriyorlardi. Baska
kimin iPhone almaya parasi yetiyordu ki?

Uygulamalarin gizli istilasi

Korsan topluluklar: arasindaki tartismalar siirerken, 2007 yi1linin yaz mevsimi boyunca iPhone
tizerindeki gelistirme caligsmalari tiim hiziyla devam etti. En sonunda RipDev adli bir bilgisayar
korsam iPhone bulmacasim tam anlamiyla ¢6zmeyi basardi ve Installer adini verdigi bir yazilim
gelistirdi. Bu yazilim, ticlincii parti uygulamalari ile iPhone arasinda ¢ok 6nemli bir képrii gérevi
goriiyordu. Installer.app, iPhone telefonlarina jail-break islemi yapilms olan kullamcilarin
bundan béyle cihazlarina yazilim yiikleyebilmesini saglayacakti. Cydia ya da Icy (App Store’dan



once kullamlan bagimsiz uygulama magazalari) ile birlikte kullanilan bu yazilimin yam sira, artik
bir uygulama kitapliginda gezinmek ve birka¢ dokunusla istenen uygulamalari telefona yiiklemek
miimkiind{i.
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Cydia, Apple’in resmi uygulama magazas1 acilmadan énce kullamlan bagimsiz bir
iPhone uygulama magazasiydi.
Kaynak: Jay Freeman’m izniyle kullamlmistir © 2011 SaurikIT.

2007 yilimin sonbaharinda, farkli korsan araglar1 kullanarak iPhone’larina jail-break islemi
uygulamis olan kullamcilar, artik icinde {icretsiz olarak indirilebilen yiizlerce oyun ve programin
bulundugu ¢ok kullanigh bir uygulama magazasina erisebilir hale gelmisti. Tuhaf olansa bu
magazamn Apple tarafindan gelistirilmemis ya da Apple’in herhangi bir onayim almamus
olmasiydi.

App Store resmi olarak kullanima a¢ildiginda jail-break toplulugu alti aydir uygulama indiriyor
ve kullamyordu. Tiim bunlar, iPhone’larina uygulama yiikleyebilmek icin Apple’1 beklemek
istemeyen bir grup azimli programci sayesinde miimkiin olmustu. Bu insanlar, Apple’1n herhangi
bir yardimu olmadan kendi yazilimlarim kendileri yapmaya girismisti.

App Store resmi olarak 2008 yilinda acildiginda, bu yeni magazaya uygulama ekleyen cogu
programci bu is iizerinde halihazirda bir y1ldan uzun siiredir calisiyor, becerilerini jail-break
toplulugunun zorlu diinyasinda gelistiriyordu. Simdiyse bu programcilar i¢in, eserlerini iTunes
seven ve kredi karti kullanan biiyiik bir kalabaliga yasal bir sekilde sunmanin vakti gelmisti.
Gortinen o ki asil eglence simdi bashyordu.



Jail-break isleminden bir goriintii. Bu islem deneyimsiz kullamcilar icin
fazlasiyla kansikti; ancak uygulamalara Apple’n izni olmadan aylar
oncesinde erisilmesine imkan saghyordu.

Kaynak: Jay Freeman’m izniyle kullamlmistir
© 2011 SaurikIT.

Yatak odas1 programcilar1 uyamyor

2007’nin son aylarinda, bilgisayar yazilimu diinyasinda cok énemli gelismelerin yasanacagl
iyiden iyiye hissedilmeye basland.

Bundan 6nce garaj programcilarimn diinyas1 yillardir yerinde sayiyordu. Geleneksel bilgisayar
oyunlarinin biitceleri milyon dolarlara ¢ikmisti ve konsol oyun piyasasinin kapilari bircok
bagimsiz uygulama gelistiricisine simsiki kapanmusti. Sony PlayStation ve Nintendo Wii
platformlarinda artik yatak odas1 programcilarimin yeri yoktu. Onlar icin bu platformlara giris
bedeli bile oldukca yiiksekti.

PlayStation’1n gelistirme kiti 10.250 dolardan bagliyordu. Wii icin kullamlan benzer bir kitin
fiyat1 ise 2.000 ila 10.000 dolar arasindaydi. Bagimsiz bir yazilim gelistiricisi bu kitlere sahip
olsa bile, oyunun dagittmum {istlenecek bir yayinci bulmasi cok zor bir isti.

Bu nedenle kiiciik bir ekip icin tek mantikl ¢6zlim, internet tizerinden PC veya Macintosh
yazilim satmakti. Ancak bu taktik de programcilarin karsisina o ana dek goriinmeyen ve
¢oziilmesi imkansiz bir sorun ¢ikartiyordu. Miisteriler, basit bir yazilima sahip olmamn
karsiliginda bilgisayara kredi karti bilgilerini girerek 6deme yapmak istemiyorlardi. Ne yazik ki
internet {izerinden yazilim satin almanin ve satmamn heniiz yaygin ve kolay bir yontemi yoktu.

Gazete ve dergi endiistrisi, tiiketicilerin internet {izerindeki bir icerige erisim saglamak icin
kiiciik ticretler 6demeye (mikro 6demeler yapmaya) istekli olmadiklarim acikca géstermisti. Bu
durum yayincilik sektoriiniin internet cag1 basladiginda bocalamasina neden olmustu. Evinden
calisan programcilarin cogundan ¢ok daha iyi imkanlara sahip olan gazete pazarlama ekipleri bile
internette basarisizken bagimsiz gelistiriciler ne yapabilirdi ki?

Yazilimlarim duyurmak icin yeterli olanaga sahip olamamaktan baska, bagimsiz gelistiriciler
cok daha biiyiik bir sorunla karsi karsiyaydi. Miisteriye her satin alma islemi icin ayr1 bir siparis
formu doldurtmak zorunda kalmadan kredi kart1 tahsilati yapabilecekleri bir yontemleri yoktu.



Yazilim sektorti, baglanti sorunlariyla bogusan web siteleri ve her biri ayr1 bir telden ¢alan
odeme sistemleriyle adeta corbaya donmiistii. Tiiketicilerin hem sabr1 yoktu, hem de karsilarina
cikan her forma kredi kart1 bilgilerini girmeye cekiniyorlardi. Aslinda sorun, bundan ¢ok daha
biiyiik bir boyuttayd:. Insanlarin genel algisina gore internet “iicretsiz” bir mecraydi. Diine kadar
Napster kullanan bu insanlara cevrimici bir icerik icin para 6detmek neredeyse imkansizdi.
Burasi bir yazilimin basarili olmasi icin tek sansimn bilgisayarla birlikte paket icerisinde
tiiketiciye sunulmak ya da ¢ok satanlar reyonunun raflarinda yer almak oldugu zorlu bir diinyayd.

iTunes’tin tistiinligi

Apple, bu karisikliga son verebilecek tek ¢dziimiin aslinda goziiniin 6niinde durdugunu fark etti.
iTunes lizerinden sarki satma sisteminin aynisi, iPhone’da yazilim satmak i¢in de kullanilabilirdi.
Bu fikir, projenin hemen basinda, heniiz Angry Birds oyunu peceteye cizilmis bir karalamadan
ibaretken 6nemli yatirimcilar1 kendine ceki.

App Store’un duyurulmasi ile aym dénemde, Silikon Vadisi’nden Kleiner Perkins Caufield &
Beyers adl risk sermayesi sirketi “iFund”u kurdu. iFund, KPC&B’ye gore “iPhone ve iPod
touch’un devrim niteligindeki platformlarina katkida bulunmak ve pazar etkileyebilecek fikirler
ve tirlinler gelistirmek isteyen” herkese acik olan 100 milyon dolarlik bir fondu. Heniiz kimse
Apple’1n mobil uygulama magazasindan para kazamlabilecegine dair herhangi bir kanit gormemis
olsa da cogunluk bu yeni pazardan oldukca umutluydu. Apple’in, iMac, iPod ve simdi de
iPhone’la siirdiirdiigii giivenilir basar1 serisi nedeniyle tiiketicileri bu yeni uygulama magazasina
rahatlikla cekecegine dair bir inanis hakimdi.

“Trism”

Girisimci sermayedarlar ellerindeki paralarla riskli bir kumara girerken, gelecegin Uygulama
Zenginleri ise Mac’lerinin basina oturmus, iPhone’a program gelistirmek icin Apple tarafindan
licretsiz olarak sunulan Yazilim Gelistirme Kiti’ni (SDK) biiyiik bir hevesle bilgisayarlarina
yiikliiyorlardi. Diinyanin dért bir yamndaki binlerce programci Apple’in bu yeni yazilimiyla neler
yapilabildigini yavas yavas kesfetmeye baslammsti. 2008 Eyliilii’' nde, App Store acildiktan heniiz
iki ay sonra tuhaf bir gelisme yasandi. iPhone platformunun ilk popiiler uygulamasi ne Disney, ne
Nintendo, ne de App Store’dan biiyiik kazanc elde etmeyi planlayan yazilim sirketlerinden geldi.
Steve Demeter adinda San Francisco’lu 29 yasinda bir programci, magazamn ilk meghur
uygulama gelistiricisi oldu.

Demeter bu meslege cok da eglenceli olmayan bir alanda baslamisti. ATM’ler icin yazilim
miihendisligi yapiyordu. Ancak App Store’un acilisindan bir y1l 6nce katildig: bir iPhone
konferansinda Apple’in bu yeni platformunun ardinda yatan potansiyeli gérmiis ve bir uygulama
lizerinde calismaya baslamusti.



iPhone’un bilinen ilk bagsan hikayelerinden biri olan Trism.
Kaynak: Steve Demeter’in izniyle kullamlmistir
© 2011 Demiforce LLC.

Demeter, uygulamasini resmi Apple App Store’un varligindan 6nce kullamma sunan birkag
programcidan biriydi. Demeter, oyununu ilk olarak Cydia magazasina ekleyerek jail-break
topluluguna sunmustu.

Demeter’in Trism adl1 uygulamasi 2008 yi1linda resmi App Store’a eklendi ve yalmizca iki ayda
Demeter’e ceyrek milyon dolardan fazla kazandirdi. Oyun o zamanlar 5 dolardan satiliyordu (bu
fiyat, bir y1l sonra baslayacak olan 99 sentlik oyun yarisinda mecburen diisecekti). Binlerce
iPhone kullamcisi tarafindan satin alinan Trism oyununu gelistirmek i¢in Demeter ¢ok az bir para
harcamsti. Oyle ki grafikleri yapan arkadasina yalmzca 500 dolar vermisti; ancak elde ettigi
sonu¢ inamlmazdi. Uygulama gelistirme maliyeti ile App Store’da kazamlan para arasindaki bu
biiyiik fark, daha sonralar1 gerceklesecek olan Uygulama Zenginleri hikayelerinin baslica
motivasyon kaynag1 olacak ve zengin olma hayali kuran yiizlerce gelistiriciye gz ardi
edemeyecekleri bir 6rnek teskil edecekti.

Karanlikta kod yazmak

Trism, App Store resmi olarak acilmadan énce bir iPhone uygulamasi projesi olarak ortaya
cikmisti. Demeter, George Francis Hotz ve diger iPhone korsanlarimin 2007 yilinin yazinda
gelistirdigi resmi olmayan ve Apple tarafindan desteklenmeyen araclari kullanarak ¢aligmisti.

Demeter daha sonraki yillarda bu ilk uygulama yazma girisimini séyle anlatacakti: “Imkdnlart oldukc¢a kisith bir
yontemle yaziyordum... Bdylesi bir sisteme tahammiil edebilmek icin amatér korsanlik giinlerime yeniden geri dénmek
zorunda kaldim.”

Demeter’in marifeti, hem hakkinda herhangi bir kilavuz bulunmayan iPhone OS’un labirenti
andiran karmasasi icinde bir seyler yapabilmek, hem de artistik bir anlayisla oldukca eglenceli
bir oyun deneyimi olusturabilmekte yatiyordu. Daha sonralar1 onun izinden yiiriiyecek olan bircok
basaril1 uygulama gelistiricisine gore Demeter tiiriiniin nadir érneklerindendi. O hem bir sanatci,
hem de bir miihendisti.

Demeter’in Trism oyununu gelistirmeye basladig siralarda bir Mac’i yoktu. Ancak o siralar
Mac’te resmi bir gelistirme araci olmadig icin bu eksiklik onu ¢ok da etkilememisti.
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ilk iPhone programcilari Cygwin gibi pek kimsenin bilme digi
Windows tabanh araclar kullanmak zorundaydi.
Kaynak: Cyngus Solutions’un izniyle kullanilmistir © 2011 Red Hat.

Bu basarili ve yenilik¢i oyun, GNU Compiler Collection (GNC-Derleyici Koleksiyonu) adli
bir agik kaynakli program ve Microsoft Windows i¢in yazilmig Cygwin adi verilen UNIX benzeri
bir arayliz kullanilarak PC ortaminda gelistirilmisti. Bu iki arac, ilk bagimsiz iPhone
programcilarina Apple’in destegi olmadan uygulama gelistirme imkam sagliyordu. Aslinda her
ikisi de tam olarak bu is i¢in tasarlanmamisti; ancak gorevlerini az ¢ok yerine getiriyorlardi. O
dénemde tiim diinyadaki uygulama gelistiricileri bu araclara benzeyen, kullamm zor,
Frankenstein’in canavari gibi oradan buradan toplanarak olusturulmus gelistirme yazilimlari
kullaniyorlardi. Hepsi birer mithendislik harikasi ve ustalik iiriinii olan bu yazilimlar, Apple’in
yeni cihazi iPhone’a uygulama yapabilme istegiyle ortaya cikmisti.

Programci olmayan biri i¢in Demeter’in gosterdigi yetenegin ne denli ileri seviyede oldugunu
anlamak zor olabilir. O halde, kapkaranlik bir odada ve bastigimz notalar1 duymadan piyanoda
karmasik bir eser bestelemeye calistgimz diigiiniin. Apple’in resmi yazilim gelistirme kiti
olmadan iPhone icin uygulama gelistirmek iste bu kadar zor bir isti.

Demeter’in kullandig araclar o denli ilkeldi ki sistem, calistig1 kod iizerinde ne zaman ve
nerede hata yaptigim bile tam olarak gésteremiyordu.

Yazdig1 kodun neresinde hata oldugunu bilse bile bir programciya kod icindeki sorunu ¢6zmek
yeterince zor gelir. Gelin goriin ki bitirdiginiz uygulamanin dogru calismadigim ve binlerce say1
ve sembolden olusan kod satirinin bilinmeyen bir yerinde hata oldugunu fark etmek cok daha
biiyiik bir sabir ve yetenek testidir.

“Trism”, Oyun Gelistiricileri Konferansi’nda

Demeter, Trism’i San Francisco’daki Oyun Gelistiricileri Konferansi’na (Game Developers
Conference-GDC) hazirlamak i¢gin gece giindiiz calismisti. Oyun Gelistiricileri Konferansi, oyun
gelistiricileriyle ilgili en biiyiik etkinlikti ve Demeter bu konferansta bir oyun sirketinin oyununu
alip yayinlamasim timit ediyordu.

Demeter 18 Subat 2008’de Oyun Gelistiricileri Konferansi’na gidiyordu. San Francisco’da
serin ve giinesli bir hava vardi. Demeter, gokyiiziinde 1s1ldayan giinesin altinda konferansin
yapilacagi Moscone West Center’1n bulundugu Howard Caddesi’ne yiiriiyordu. Salona girdi ve



oyun sektoriinde hangi biiyiik gelismelerin yasanacag iizerine hararetli tartismalar yiiriiten oyun
gelistiricilerinin, grafik tasarimcilarinin ve yazilim miithendislerinin arasina daldi. Cebinde,
Trism oyununu yiikledigi bir iPhone vardi. O yayincidan bu yayinciya kosturuyor, herkese cok
gecmeden diinyanin en {inlii oyunlarindan biri haline gelecek olan bu uygulamayi tamtiyordu.
Yayincilara Trism’in iPhone’un ivmeélcer 6zelligini kullanarak telefonun yoniinii nasil
algiladigim gosteriyordu. Onlara oyunun oynams seklini anlatiyor, sekil ve renklerin nasil
dizilmesi gerektigini gosteriyordu.

Peki bu oyun sirketleri, yani video oyun diinyasimin kral ve kraliceleri, Demeter’in gosterdigi
bu oyuna nasil tepki vermisti? Demeter’e bir is teklifinde bulunmus ya da oyunla ilgili lisans
anlasmasi yapmak istemisler miydi? Cevap basitti: Hayur.

Demeter’e oyunun hic¢bir sekilde para kazandirmayacagim ve ise yaramaz oldugunu soylediler.

Demeter, “Trism”i kendi yontemiyle satiyor

Demeter bunun {izerine insanlarin programcilarla ilgili algisim sonsuza dek degistirecek bir
karar aldi. Bu karar aym zamanda, ileriki yillarda onun actigl yoldan yiiriiyecek olan yiizlerce
programcl i¢in bir umut kaynagi olacakti. Demeter oyunu kendisi yayinlayacak ve tanitimim
YouTube’dan yapacakti.

Demeter, daha sonralari bu siireci Knitware’e soyle anlatiyordu: “Videonun adresini
arkadaslarimdan ve baglantili oldugum kisilerden olusan 50 kisiye gonderdim. Muhtemelen 1.000
civari goriintiileme alacagin diisiiniiyordum. Ama sonra ne olduysa, video dort giin icerisinde
100.000 kez izlendi!”

Demeter, Apple’in resmi uygulama magazasi acgildiktan sonra iki ay icerisinde oyunundan
250.000 dolar kazanmigti ve bu rakam durmadan artiyordu.

Tarihte ilk defa, bir tasarimci ve sanat¢inin tek basina yaptig1 bir is, daha 6nce hi¢ gérmedigi
kiiresel ve cok giiclii bir miisteri kitlesine tamtilmis ve satilmisti. Davud’un Golyat’la yaptigi
savasa? benzeyen bu durum, San Francisco’daki evinin yatagindan calisan Demeter gibi bir
programcimn bile evinden ¢cikmadan milyon dolarlar kazanabilecegini ilk kez gostermisti.

Aftermath adli iPhone uygulamasinin yaraticist olan bagimsiz uygulama gelistiricisi Peter Pashley, bu konuyla ilgili su
aciklamayi yapti: “Bir uygulama gelistiricisinin kendi basina olusturdugu bir dagitim kanalindan on milyonlarca insana
satis yapmasi ilk kez gerceklesmisti. Miizisyenseniz, plak sirketiniz olmadan hicbir sey yapamazsiniz. Yazarsaniz, yayinciniz
olmadan higbir sey yapamazsiniz. Ancak uygulama diinyasinda durum farkli. Insanlar uygulamalara aktif bir sekilde
bakiyor ve iyi bir is ¢ikardiysaniz bu isin deli gibi satma sansi oluyor. Kitaplar ve CD’ler bunu asla basaramaz.”

Trism’le birlikte bagimsiz programcilarin iPhone’da biiyiik basar1 hikayeleri yasamasinin onii
acildi. Uygulama Zenginlerinin donemi bdylece baslams oldu.
Ozet

Bu boéliimde deginilen énemli konular soyle 6zetlenebilir:

* iPhone ilk ciktiginda teknik anlamda i¢inde hi¢bir uygulama yoktu. Apple, telefonla birlikte

daha sonralar1 “uygulama” oldugu anlasilacak birka¢ yazilim saghyordu, ancak {igiincii sahislarin
cihaz i¢in program yazmasi imkansizdi.



* Birkac¢ azimli bilgisayar korsani, iPhone’a “jail-break” uygulanabilmesi i¢in ugragsan bir
topluluk olusturdu ve kullanicilara Apple’in destegi olmadan iPhone’a yazilim yiiklemenin yolunu
gosterdi.

 App Store acildiginda, bircok uygulama gelistiricisi oyunlar iizerinde aylardir ¢alisiyordu ve
Cydia gibi bagimsiz uygulama magazalarinda yiizlerce uygulama bulunuyordu.

» Trism, Apple’in resmi uygulama magazasinda elde edilen ilk basarilardan biriydi. Trism’in
gelistiricisi Steve Demeter uygulamay1 esasen Apple’in hicbir destegi olmadan yazmisti. Ciinkii o
dénemde iPhone platformuna ilgi duyan gelistiricilerin kullanabilecegi resmi bir Apple araci
yoktu. Demeter’in basarisi, uygulama diinyasina uzun yillar boyunca ilham verecek bir beceri ve
kararlilik 6rnegiydi.

4. Incil’de gecen hikdyeye gore Davud Peygamber, kendisinden ¢ok daha iri ve giiclii olan Golyat’1 silah1 ve zirhn olmadan,
sapanma koydugu tek bir tagla éldiirmiistii. Davud ile Golyat’n savasi, sonralar gii¢siizlerin de bazen giiclii olanlar1 yenebildigini
anlatan bir 6rnege doniistii. (¢.n.)



Uygulama Zenginleri



“Doodle Jump”

1991 yazinda Hirvatistan’da savas vardi. Eski Yugoslavya’nin bir parcasi olan Sirp
Cumhuriyeti, bagimsizligim ilan eden Hirvatistan devletine karsi savas acmisti. Sokaklarda
Hirvatistan Bagimsizlik Savasi yasanirken, Igor ve Marko Pusenjak adli iki Hirvat erkek kardes
ZX Spectrum 48k bilgisayarlarimn basinda oturuyordu. ki cocuk gelistirdikleri oyunla ilgili
yapabileceklerini hayal ediyor, yarattiklar: pikseller gecenin karanliginda gézlerinin 6niinde
parliyordu. Igor elinde bir kalem ve not defteriyle karakter tasarimlarim ve oyundaki boliimleri
ciziyor, bu esnada Marko ise Spectrum’la neler yapilabildigini kesfediyordu. iki kardes, yeni
baglayanlarin bilgisayarda program yazmasina yardimci olmak icin gelistirilmis basit bir
programlama dili olan BASIC’i kendi kendilerine 6grenmisti. Ancak Marko daha da ileri giderek,
cok zor olmasiyla taninan bir programlama dili olan Assembler’1 da 6grenmisti. Assembler,
bilgisayara ne yapmasi gerektigini hizli bicimde anlatmanin detayl1 ve kesin bir yontemiydi.
Yalmzca en cesur programcilar bu programlama dilini 6grenmeye ciiret edebiliyordu.

iki kardes, gelistirdikleri oyun tasariminda Tom ve Jerry karakterlerini kullanmisti. Oyun, ilk
defa ZX Spectrum bilgisayarlarda tamnmus olan ve atari oyunlari ile macera oyunlarimn
karisimim sunan bir eglence anlayisina dayamyordu. Gelistirdikleri oyun, iki kardesin o zamanlar
severek oynadiklari oyunlara benziyordu. Igor ve Marko’nun oyun i¢in yaptiklari ¢izimlere gore,
oyunu oynayanlar bir karakteri yonetiyordu. Bu karakter nesneleri bulup topluyor ve bu nesnelerin
hikayenin ilerlemesi icin nasil kullamlacagini bulmaya calisiyordu. Marko’nun hatirladigina gore
bir béliimde oyuncunun kapiyr agmak icin bir anahtar1 bulmasi gerekiyordu. Kapinin arkasinda bir
sandik, sandigin i¢inde yiiziikler vardi. Bu yiiziiklerse bir sonraki gérevde ise yariyordu. Oyunun
ilerleyisi basit bir deneme-yanilma yontemine dayamyordu. Ancak her cocugun tasarlayabilecegi
tiirden bir is degildi.

Igor o giinlerle ilgili sdyle diyor: “ilk bilgisayarimzdi ve onunla oyun oynamanin dtesinde bir
seyler yapmaya c¢alisiyorduk. O giinlerde yazilimlar magazalarda kasetler halinde satiliyordu.
Kendi yazilimimizi kendi basimza yayinlamamz imkansizdi. O dénemde Hirvatistan’da olmak, ¢cok
sayrda yayincinin bulundugu ingiltere’de olmaya kiyasla isleri daha da zorlastiriyordu.
Hirvatistan’da olmamuz bizim icin biiyiik bir engeldi.”

Hirvat hayalleri

Bugiin yasadigimiz diinyada genis bantli internet, USB bellekler ve iTunes var. Dolayisiyla Igor
ve Marko’nun 90°larin basinda oyunlarim yayinlamaya calisirken karsilastiklar1 zorluklar: hayal
etmek zor gelebilir. O dénemde bir oyun ¢cikarmak birakin iki ¢ocugu, deneyimli bir programci
icin bile imkansiza yakin bir isti.

Cogu oyunun kasetler halinde satildig1 ve yazilim yiiklemenin adeta bir laboratuvar calismasina



benzedigi tuhaf bir donemdi. O giinlerde bilgisayarda Donkey Kong ya da Chuckie Egg gibi bir
oyun ¢alistirmak, neredeyse karmasik bir cerrahi operasyon kadar zordu ve bu islem, bilgisayarin
kaset yuvasindaki odometreyi tipki hastasinin gogsiinii dinleyen bir doktor gibi dikkatlice
dinleyerek gerceklestiriliyordu. Odometreden gelen ve bir kod kiimesinin biterek yeni bir kiimenin
baslayacagim belirten isaret sinyalini duydugunuzda bilgisayara kaseti “okumasi” icin komut
veriyor ve oyunu bu sayede yiikleyebiliyordunuz. Her seferinde yaklasik yarim saat siiren bu
islem, ¢ogu kez yarida kesilebiliyordu.

Igor ve Marko, oyunlarim imkanlarin bu denli kisitli oldugu béyle bir ortamda tasarliyor ve
programliyordu. Yaz biterken oyunlar1 sayfalar1 dolmus bir not defterinde oldukca detayl bir
sekilde planlanmus hale gelmisti. Ancak sonunda yaz tatili bitti ve okul yeniden basladi.
Oyunlarim ¢ikarma hayalleri giderek sondii ve giiz doneminde tanistiklar: yeni arkadaslar ve
yasadiklar1 yeni duygularla kisa siirede unutuldu.

Bulusma

Igor nihayet liseyi bitirmis ve Amerika’da bir tiniversiteye baslamisti. Marko ise
Hirvatistan’daydi. Igor, ti¢ yillik tiniversite hayati boyunca kardesi Marko’dan binlerce kilometre
uzak kalmusti. Aralarina koskoca Atlas Okyanusu girmisti. Bu esnada iki kardesin not defteri, iki
kiiciik cocugun video oyun hayaliyle siislii olan sayfalariyla sessiz bir sekilde Hirvatistan’daki
evlerinin bir cekmecesinde bekliyordu.

Doodle Jump’1n yaraticilarindan Igor Pusenjak.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’m izniyle kullanimgtir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

Igor Amerika’da okurken, Hirvatistan’da kalan Marko kendisini programlama islerine vermis,
Adobe Flash’a benzeyen bir program yazma platformu olan Macromedia Director’la ¢alismaya
baslamusti. Aklinda ¢ocuklar icin egitici oyunlar yapma fikri vardi; ancak calistig1 is nedeniyle ne
bu tiir bir yazilimi, ne de abisinin o yaz Hirvatistan’da tasarladigl oyunu tamamlayabilmisti. 2008
yilinin ilkbaharinda Igor, Marko’yu aradi. Bu konusma ikisinin de hayatim biiyiik 6l¢iide
degistirecekti. Igor iPhone icin bir oyun yapmak istiyordu.

ik giinler
Igor o donemi soyle anlatiyor: “Birlikte bir proje iizerinde calisma fikri yillardir aklimuzdaydi.
Ikimiz de Cold Fusion programlama dilini kullamyorduk. Siirekli olarak aym proje iizerinde



calisarak bir seyler yapmamn yollarini ariyorduk. Bir giin Marko’ya ‘App Store aciliyor. Gel
birlikte bir seyler yapalim!” dedim. Sonraki siire¢ tamamen e-postalar tizerinden gelisti. Tim
programlama isini Marko yapiyordu. Ben de grafik ve sanat calismalarim hallediyordum. Ben
Amerika’dan ¢alisityordum. Aramizdaki zaman fark: yiiziinden Marko (Hirvatistan’da)
uyandiginda kullanacag tasarimlar hazir oluyordu. Ben uyandigimdaysa onun sorularim
cevapliyordum.”

App Store’un agilmasina haftalar kalmisken iki kardes biiyiik bir hevesle kod yazmaya koyuldu
ve ilk uygulamalarim tam zamamnda yetistirmek iizere tasarlamaya basladi. Apple’1n Xcode
yazilimim bilen rakip uygulama gelistiricileri bu yarisa bir sifir nde bagliyordu. Ciinkii bu
yazilim, masaiistli Macintosh bilgisayarlari icin uygulama yapmaya yarayan programlama paketine
oldukca benziyordu. Daha 6nce Mac ya da iPhone icin uygulama yapmamis olan Igor ve Marko bu
acidan sanssizdi. Bu yiizden sistemin nasil calistigina dair epey kafa patlatmak zorunda kaldilar.
Baslarda her ikisi de kod yaziyordu; ancak bir siire sonra Marko’nun bu iste daha hizl1 ve daha iyi
oldugunu gordiiler. Marko, (iPhone tarafindan kullamlan dil olan) Objective C rehberlerinden
miimkiin oldugunca bir seyler 6grenmeye cabaliyordu. Fakat bu yeni iPhone programlama diliyle
ilgili bilgiler oldukca kisitliydi.

Igor ve Marko, yapacaklari ilk uygulamanin basit bir sey olmasi yoniinde karara varmusgti.
iPhone programlama diliyle karmasik diizeyde isler yapmak i¢cin zamanlar1 yoktu.

iPhone Yazihm Gelistirme Kiti (SDK)
hakkinda konusma yasagi

Bugiiniin programcilarmin aksine Marko, iPhone i¢in nasil yaziim gelistirilecegini anlatan ¢ok fazla yardimci dokiiman bulamiyordu.
Apple, iPhone Yazihim Gelistirme Kiti’ni (SDK) sektérde NDA (non-disclosure agreement) kisaltmasiyla bilinen, yasal yaptirimlari
bulunan bir gizlilik anlasmasiyla gelistiricilere saghyordu. Bu anlasma, programcilarin iPhone uygulama gelistirme cahgmalariyla ilgili
ipuglarmni ve piif noktalarin internet iizerinden paylagmasin yasaklyordu. Giiniimiizde iPhone’a uygulama programlarken sorunlarla
karsilasan gelistiricilerin birbirlerine yardim ettigi yiizlerce forum mevcut. Igor ve Marko ise ik uygulamalarim neredeyse tek
baslarina gelistirmek zorunda kalmisti. Y ararlanabildikleri tek bilgi kaynagi, Apple’n kendilerine sagladig kilavuzlardi.

“Bubblewrap”

Igor ilk uygulamalar1 hakkinda sunlar soyliiyor: “Bubblewrap’1 yapmaya karar verdik; ¢iinkii
yapmasl kolaya benziyordu. Marko boyle bir uygulamanin kolaylikla yazilabilecegini
diistiniiyordu; ama gercek anlamda bitmesi haftalar siirdii.”

Bubblewrap, ingilizcede aym ada sahip olan ambalaj malzemesindeki plastik baloncuklar:
patlattigimz bir uygulamaydi. Kullanici, iPhone ekraminda bir balonlu naylon ambalajinin resmini
gortiyor ve baloncuklar diledigi gibi patlatiyordu. Bu eylem, psikologlarin arastirmasi gereken
tuhaf ve bir o kadar zevkli bir deneyimdi.
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Igor ve Marko Pusenjak’in ilk iPhone uygulamasi
deneyimi olan Bubblewrap.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’m izniyle kullaniimigtir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

Igor, bu uygulamayi anlatmaya devam ediyor: “Basarili olacagimiz ve insanlarin bu oyun icin
seve seve 99 sent 6deyecegi gibi saf ve aptalca bir fikre kapilmistik. Hedefimiz buydu. iTunes’ta
oldugu gibi tek bir diigmeye basarak uygulamay: yiikleyebiliyordunuz, bu simdiye dek gordiigiimiiz
en etkili satin alma modeliydi. Hatta bu uygulamanin baz1 gazetecilerin ilgisini ¢ekecegini bile
diistinmiistiik.”

App Store’un acilmasina az bir zaman kalmisken, iki kardesin ellerinde bu uygulamanin ticari
bir basar1 olacagina dair en ufak bir isaret yoktu. Yine de Igor’un icinde bir ses giizel seyler
olacagim sdyliiyordu. Aklina sik sik iPhone lansmamnda Steve Jobs’un Apple’in cep telefonu
piyasasinn yiizde 1’ine sahip olmay:1 hedefledigini sdyledigi o konugsma geliyordu. Diisiik bir
rakam gibi goriinse de, bu oran toplam 10 milyon iPhone satisimin hedeflendigini gosteriyordu.
Igor bu rakamdan yola ¢ikarak kiiciik bir hesaplama yapmusti. Apple piyasadaki cep telefonu
satiglarimn sadece yiizde 1’iyle kar elde edebiliyorsa, Igor ve kardesi de iPhone kullamcilarinin
yiizde 1’ine uygulama satarak iyi bir para kazanabilirdi.

Igor o giinleri soyle anlatiyor: “App Store’un ac¢ildigi sirada diinyada on milyon iPhone kullaniliyordu ve on milyon
kredi karti bilgisi kayitltyydl. Ama bu rakamin sonraki yillarda bu kadar biiyiiyecegini o zamanlar tahmin bile edemezdim.
Apple’in uzun siiredir hayraniydim ve Apple’la ilgili her seyi seviyordum. Bu benim i¢in bir firsatti.”

“Ne yapabildigimizi gormek istedim. Burasi yeni bir pazardi. Apple, uygulamalari kullaniciyla
bulusturma isini kendisi hallediyordu. Bu pazarin yalmzca yiizde 1’ine satis yapmak bile miithis
olurdu. Ciinkii telaffuz edilen rakamlar ¢ok biiyiiktii.”

Pusenjak kardesler, jail-break korsanlari tarafindan olusturulan bagimsiz uygulama
magazasinda hi¢ takilmamislardi. Bubblewrap oyununu yapmaya Apple’1n resmi magazasi
duyurulduktan hemen sonra baglamislardi. Ancak haftalar siiren hummali ¢alismalarin ardindan
bir degil, iki felaket birden yasadilar.



Cifte felaket

Igor ve Marko, Bubblewrap’i App Store’un acilisinda yer almasi i¢in Apple’a zamaninda
gondermisti ve uygulama onaylanmisti. Ancak Apple ile programcilar arasinda imzalanan
gelistirici anlasmasinm yapmalar1 gecikmisti. Bu, acilis giiniinde uygulamalarimn magazada
olmayacagl anlamina geliyordu. Tiim ¢abalar1 bosa gitmis gibiydi. App Store birkac giin sonra
acildiginda iki kardesin uygulamasi ortalarda yoktu. Daha da kotiisii, en son onaylanan
uygulamalar iTunes’iin birinci sayfasinda goriindiigii icin Bubblewrap magazaya eklendiginde kisa
sirede ondan daha sonra onaylanan uygulamalar yiiziinden asagilara inmis, pek ¢ok insanin
bakmayacag dordiincii sayfaya dek diismiistii.

O zamanlar App Store’un su anki halinden ¢ok daha farkli oldugunu hatirlayan Igor sdyle diyor:
“Sadece 500 uygulama vardi ve bir¢ok insan, tipki benim yaptigim gibi ilk giin magazadaki tiim
uygulamalara bakti. Bubblewrap magazaya eklendiginde {ist siralara ¢ikmadi; ama ilk giin 50-60
satti@imizi hatirliyorum. Dogruyu sdylemek gerekirse bu rakam da benim icin cok iyiydi.

Yiiz binlerce ya da milyonlarca dolar kazanmak gibi bir hedefimiz yoktu. Hayallerimiz gayet
miitevaziydi. Biraz para kazanmayi, bu parayla gezip tozmay:1 ve kendimize bir seyler almayi
diisiiniiyordum. Bubblewrap’in satis rakamlarina baktim, iyi goriiniiyordu. Cok satan bir uygulama
yapsak kazanacagimiz paray: hayal ettim.”

Pusenjak kardesler icin asil sorun dérdiincii sayfada yer almak degildi, baslarina daha da kétii
bir sey gelecekti. Bubblewrap’in satisa sunulmasindan sadece bir giin 6nce, baska bir
gelistiricinin rakip Bubblewrap uygulamasi aym satis fiyatiyla magazaya eklendi. Baslarda bu
sadece talihsiz bir tesadiif olarak goriildii; ama birkac giin sonra rakip gelistirici Igor ve
Marko’ nun uygulamasimn sonunu getirecek bir karar aldi: Uygulamasimn ticretsiz yapti.

Igor sonraki giinleri s6yle anlatiyor: “O siralar herkesin agzinda bir ‘Uygulamalar parasiz
olmal1’ lafi dolamyor. Rakip uygulamay1 yapan adam korktu ve uygulamasim {icretsiz yapti.
Dolayisiyla uygulamasi, ¢ok ge¢cmeden bir numarali baloncuk patlatma uygulamasi oldu.”

Rekabet etmeye kararli olan iki kardes, bu gelismeye ¢ok daha iyimser bir hamleyle karsilik
verdi. Igor, “Ne yapmamiz gerektigini diisiindiik. Bubblewrap’in ilk versiyonu basitti ve fena
satmiyordu. Biz de bazi ekstra 6zellikler gelistirmeye karar verdik. Uygulamaya daha fazla detay
ekledik ve giincellemeyi gonderdik” diyor.

Giincellemeye devam

“O giinlerde bir uygulamaya giincelleme yapildiginda, uygulama dogrudan en {ist siraya
tasimyordu. ilk giincellemeyi magazaya ekledigimizde satis patlamas1 yasadik. iki yiiz adet
satmistik. Bunun ¢ok iyi oldugunu diisiindiik. Giincelleme calismalarina ciddi bir sekilde devam
etmeye karar verdik. Her giincellemede insanlara daha fazla icerik sunuyorduk, onlar da
uygulamay1 daha ¢ok seviyordu. Daha da énemlisi uygulama yeniden en iist siraya ¢ikiyordu.
Ondan sonra hep bu yolu izledik.”

Basari ilk seferde gelmeyince...

Pusenjak kardeslerin bir sonraki uygulama fikri, Kanji2 bilgi kartlarimn kullamldig bir
Japonca egitim uygulamasiydi. ki kardesten edindigim izlenime gore bu uygulamay: gelistirmeye



tamamen duygusal sebeplerden dolay: karar vermislerdi. Bir Kanji egitim uygulamasi
yapmalarimn tek sebebi Marko’nun Japonca 6grenmek istemesiydi.

Isletme mastir1 mezunlarinin acimasiz rekabet anlayisinin hakim oldugu bu modern is
diinyasinda, Igor ve Marko’yu milyoner olma yolunda y6nlendiren hemen her seyin amator bir
hevesle ortaya ciktigim 6grenmek mutluluk verici. Sasirtici bir sekilde, on y1lin en biiyiik basar1
hikayelerinden biriyle sonuclanacak olan bu yolculugun bir sonraki duragi, Marko’nun Kanji
karakterlerini 6grenmeye karar vermesiyle ortaya ¢ikan bu uygulama olacakti.

Marko, Kanji hakkinda sunlar1 sdyliiyor: “Birkac senedir Japonca 6greniyordum. O yiizden
Bubblewrap uygulamasindan sonra bir bilgi kartlar1 uygulamas! yapmay: diisiindiim. ilk énceleri
Japoncay1 daha izl 6grenmeme yardimci olacak ve iPhone’a uygulama yazma deneyimimi
artiracak bir seyler yapmak istedim. Cok sayida Kanji karakteri ekledim. Uygulama baska
insanlarin da isine yarayacak gibiydi.” iki kardes Kanji’yi App Store’da satisa sundugunda bu
yeni buluslarindan ¢ok biiyiik basarilar bekliyordu. Ama ¢cok gecmeden felaket onlar1 yeniden
buldu.

Igor o giinleri soyle hatirhiyor: “Tipki Blubblewrap’te oldugu gibi, Kanji uygulamasini
magazaya eklemeden iki giin 6nce baska birisi Japonca bilgi kartlar1 uygulamasiyla ¢ikageldi.
Soke olmustuk, ciddi anlamda yikilmistik. Bubblewrap ¢ok da 6zgiin bir fikir degildi; ama Kanji
ile arnk kendimize yeni kapilar acabilecegimizi diisiinmiistiik. ilk uygulamarmzda kiiciik de olsa
bir kriz yasamus sayilirdik. Ciinkii Bubblewrap aptalca ve ucuz bir eglenceye dayandig icin 99
sentlik bir uygulama olmaliydi; ancak o zaman satabilirdi. Oysa Kanji’yi bes dolar civarinda bir
licretle satacaktik.” Igor aradan yillar gecmesine ragmen o giinleri anlatirken hiiziinleniyor ve
devam ediyor. “Kanji dort seviyeden olusuyordu!”
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Igor ve Marko Pusenjak’in Kanji adli bu bilgi kartlar1 uygulamasi,
magazada c¢ok kotii bir baslangic yapti.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’m izniyle kullanmilmgtir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

“Japonca yeterlilik sinavinda dort seviye vardir” diye ekliyor Marko. “Buradan yola ¢ikarak
baslarda yalnizca birinci seviyeden olusan basit bir Kanji siiriimii hazirlamustim. Ama



uygulamasim bizden bir giin 6nce ¢ikaran adam uygulamaya dort seviye birden, yani tam 2.000
Kanji eklemisti!”

“Baslangicta her seviyeyi bes dolardan satmay: diisiinmiistiik” diyor Igor. “Her seviyeyi ayr1
ayr1 satacaktik. Sonra birden bir adam c¢ikarak dért seviyenin tiimiinii {i¢ dolardan satmaya
basladi. Mecburen fiyatimizi 99 sente diisiirdiik ve yeni uygulamanuz {izerinde calismaya
basladik.”

Igor durumun tuhafligim hatirlayinca giiliiyor.

Igor ve Marko Pusenjak dogustan neseli iki kardes. Bu 6zellik, ilk uygulamalariyla elde
ettikleri orta karar bagarilarda biiyiik rol oynamisa benziyor. Ayrica diinyamn bu en basarili iki

liziintli duydugunu gérmek bana ¢ok samimi geliyor.

“Tic Tac Toe”

Igor bir sonraki uygulamalarim anlatmaya basliyor: “Daha sonra gelistirdigimiz uygulama yine
cok basitti. Zaten var olan bir fikre dayamyordu ama 6zel bir goriiniime ve duyguya sahipti. Tic
Tac Toe icin tam olarak Doodle Jump’in dogusuna neden oldu diyemem; ¢iinkii Doodle Jump
daha eskilere dayamyor. Yine de deftere elle ¢izilmis gibi bir goriiniime sahip olan ilk
uygulamamizdi ve en basit anlamiyla bir tic-tac-toe oyunuydu.”

Iki kardes yine basit bir fikir se¢cmis ve bunu uygulamaya koyulmustu. Marko’ya gore Tic Tac
Toe projesini secmelerinin bir nedeni de bu oyunun iPhone’a uygulama programlama hakkinda
Marko’ya daha fazla sey 6gretecek olmasiydi. Ciinkii istediklerini tam olarak uygulama konusunda
hala sorunlarla bogusuyordu. Oyun sessiz sedasiz App Store’da satisa sunuldu ve orta karar bir
basari elde etti.
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Igor ve Marko Pusenjak énceki
uygulamalarindan edindikleri
deneyimlerle bu Tic Tac Toe oyununu
yapti. Oyun orta seviyede bir basan elde
etti ama cok satan bir uygulama olmadi.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’mn izniyle



kullanilmmgtir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

“Aslinda iyi gitti” diyor Igor ve ekliyor: “Ozellikle baslarda iyi sattik. Samrim biz oyunu
cikardigimizda magazada bir Tic Tac Toe oyunu daha vardi. Ama yine de simdiki gibi onlarca
yoktu. Insanlar oyunu begendi. En azindan benim fikrime gére oyun iyi goriiniiyordu ve yine 99
sentten satiyorduk. Bu para, eglenceye harcamak icin ¢cok da biiyiik bir meblag degildi.”

Pusenjak kardesler ilk uygulamalarindan az cok kar elde etseler de, hala 6nlerini gérecekleri
bir seviyeye gelememislerdi ve Doodle Jump heniiz akillarinda bile yoktu. Bir sonraki projeleri
icin Igor, ucus lisans1 almak isteyen ugak pilotlarinin kendilerini test edebilecegi bir uygulama
yapmay1 onerdi. Igor’un u¢gmaya karsi hep bir ilgisi vardi ve diger projelerde oldugu gibi, fikrin
“hoslarina gitmesi” bu projeyi hayata gecirmeleri icin yeterli oldu. Boylece Kanji
uygulamasindan sonra bu kez de bir ucus egitimi uygulamasi yaptilar.

“Bizi dziimiize yakin hissettiren seylerden ilham aliyorduk” diyor Igor. “Marko Japoncaya, ben u¢maya merakliydim.

Piyasada benzeri olmayan seyler yapmaya cahsiyorduk.”

Ik islerine kiyasla cok daha az satan pilot egitimi uygulamasindan sonra iki kardes, onlari
Uygulama Zengini yapacak ilk dogru adimu atti. Eat Bunny Eat adinda bir oyun uygulamasi
yapmaya karar verdiler. Oyun bir Doodle Jump degildi ama Doodle Jump’in temeli bu oyunda
atilacak.

“Eat Bunny Eat”

Igor, Eat Bunny Eat’le ilgili soyle diyor: “Marko, Macromedia Director kullanarak oynamasi
zevkli bir oyun yapmaya basladi. Ben de Marko’nun gelistirdigi oyun mekanizmasina uygun
eglenceli grafikler yapmaya calistm. Eat Bunny Eat, iPhone’a yaptigimiz ilk orijinal oyundu ve
sasirtici bir sekilde ki, aslinda bana gore sasirtici degil, cok eglenceli ve bagimlilik yapan bir
oyun ortaya ¢ikti.

“Aldifimuz en iyi yorumlardan biri ingiltere’den geldi. Séylenilene gore telefonu elden ele
dolastirarak barda bu oyunu oynuyor ve ‘Eat bunny eat!” diye bagiriyorlarmis. Bu sahneyi
goziimde canlandirmak beni yeterince mutlu etti.

“Oyununuzu oynayan insanlardan yorumlar duymak bence alacagimz en giizel 6diil. Bizden ¢ok
uzakta, tammmadigimuz kisilerin hayatina giriyorduk, onlar da bize muhtesem yorumlarda
bulunuyorlardi. Bu ise devam etmemizi saglayan en biiyiik etken kesinlikle bu oldu.”



Eat Bunny Eat. Bu oyundaki tasarim fikirlerinden bazlari,
popiiler oyun Doodle Jump’ta kullamlacakti.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’n izniyle kullamlmistir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

Elle cizilmis gibi bir duygu ve goriiniim

Bu uygulamayla iki kardesin asil yolculugu baslamis oldu. Bubblewrap gibi basit tasarimli bir
uygulamadan Eat Bunny Eat gibi ayrintili bir oyuna gelmeleri sadece App Store’un ilk yazinda,
yani magazanin a¢ildigi temmuz ile agustos ay1 arasinda gergeklesmisti. O siralar farkinda
olmasalar da Pusenjak kardesler, Igor’un sonradan “gcocuk uygulamalar1 pazar1” adim verecegi
bir diinyamn temelini attyordu. Giiniimiizde ¢ocuk uygulamalar biiyiik bir iskolu olarak
goriilebilir; ancak o giinlerde ¢ogu programci iPhone’un gen¢ kusaga uzak kaldigim ve genclerin
ona ulasmasimn imkansiz oldugunu diisiiniiyordu. Cocuk uygulamalari, gelistiriciler icin cazip bir
secenek degildi.

“O zamanlar en 6nemli soru suydu: Anne babalar, oynamasi i¢in ¢ocuklarinin eline 600 dolarlik bir aleti verir miydi?”
diyor Igor. “Bu sorunun cevabini biz de bilmiyorduk. Ama sonra, oyunlarimizi oynayan insanlari goézlemledigimizde fark
ettik ki insanlar restorana gittiklerinde ¢ocuklarinin eline iPhone veriyor, boylece Tic Tac Toe oynayan ¢ocuklar iki saat
boyunca giiriiltii yapmadan masada oturuyordu.”

Igor’un bahsettigi bu basit ama 6nemli gbzlem son derece dogruydu ve her seyi degistirecekti.
Cogu anne baba, fiyati ne olursa olsun ¢cocuklarinin eline Apple’in bu pahali oyuncagim
vermekten son derece memnundu. Ciinkii bu sayede bir cocugun anne babasina verebilecegi en
degerli hediyeyle 6diillendiriliyorlardi: sessizlik.

Igor anlatmaya devam ediyor: “Dogru yolda oldugumuzu diisiindiik. Bu yeni ¢ocuk uygulamalar1
diinyasiyla ilgili en biiyiik sorun, bu diinyanin adi iizerinde ¢ok yeni olmasiydi. Dolayisiyla hem
cocuklarin, hem de yetiskinlerin ilgisini cekecek bir seyler tasarlamaya karar verdik. Oyunun
kesinlikle cocuksu bir tarzi yansitmasim istiyorduk. Sanirim oyunun tasarim, goriiniim ve
duygusuyla ilgili bircok fikir bu istekle ortaya cikti.”

iPhone uygulamalarimn iin kazanan ilk 6érnegi olan Trism gibi basar1 hikayelerinin duyulmaya
basladig giinlerdi. Medya tarafindan olusturulan altina hiicum algisina ragmen, magazayla ilgili



gercekleri bilen Igor’un ayaklar: yere saglam basiyordu. Buradan kisa siirede servet kazanmamn
neredeyse imkansiz oldugunu diisiiniiyordu. Bir sonraki uygulama projeleri olan Doodle Jump, bir
gecede basarili olmasi i¢in tasarlanmayacakti. Amaclari programlama ve tasarim alamnda yeni
seyler 6grenmek, boylece gelecek projeler icin becerilerini gelistirmekti.

Igor sunlari séyliiyor: “Asla ‘Bu sefer kesinlikle ¢ok satacak bir uygulama yapacagiz!’ gibi bir diisiincemiz yoktu ve
bunu planlamiyorduk. Daha ¢ok, insanlarin satin almak isteyecegi sorunsuz ve eglenceli oyunlar yapmak istiyorduk. Bu
oyunlardan 10, 20, belki 30 tane yapacaktik ve bu béyle sliriip gidecekti. Trism’in hikdyesi bizi ‘Bu adam tonla para
kazandi, o halde biz de yapabiliriz!’ gibi bir diisiinceye siiriiklemedi. Bdyle bir sey hi¢ olmadi.”

“En basindan beri hi¢cbir uygulamada tonlarca para kazanmak gibi bir hevesimiz olmadi.
Sadece birlikte bir seyler iiretmek, eglenmek ve sonucunu gérmek istiyorduk. Para kazanmak
hosumuza gidiyordu tabii; ama bu hi¢bir zaman birinci 6nceligimiz olmadi. Yatirimcilarin ve
spekiilatérlerin 50.000 dolar para akittigi, gelistirme ekiplerine yaptirilan ve 10.000 dolardan
fazla satis yapamayan o tarz uygulamalara ¢ok uzaktuk. Bizim yatirimimizin ¢ok az bir kism
paraydi. Asil yatirimimiz daima zaman oluyordu.”

“Doodle Jump”m kokeni

Pusenjak kardesler Doodle Jump’1 tasarlarken sektordeki diger gelistiricilerin yaptig1 hatalari
tekrarlamamaya dikkat ediyorlardi. Gazeteler ve bloglar, kolay yoldan zengin olan bagimsiz
uygulama gelistiricilerinin hikayeleriyle dolu sehir efsanelerini duyurmaya ¢cok merakliydi. Bu
efsanelerden etkilenerek uygulama projelerine yiiksek yatirimlar yapmak ve kesin goziiyle bakilan
basar1 gelmeyince yikilmak isten bile degildi. Oysa Igor ve Marko, App Store’un acimasiz
tarafim gérmiistii. Burada ne olacagim kimse bilemezdi. Bu yiizden tek bir uygulamadan basar1
beklemek ve bu fikre para akitmak onlara gére mantiksizdi. Ayrica diger bir¢cok uygulama
gelistiricisinde olmayan bir avantajlar1 vardi: Onlar bir aileydi.

Igor ve Marko arasindaki bag, onlarin hikayesinde ilging¢ bir detay olmaktan cok daha 6nemli
bir rol oynuyor. Igor’a gore bu bag, ortakliklarinin temelini ve Doodle Jump’in ortaya cikis
nedenini olugturuyor.

Bu durumu Igor séyle acikliyor: “Giiven 6nemli bir konu. Arkadasiniza giivenebilirsiniz; ama
kardesinize bir arkadastan cok daha fazla giiven duyarsimz. Onu is icin birlikte calistigimz cogu
programcidan ¢ok daha iyi tanirsimz. Bana gore disaridan birine is yaptirmanin en bilyiik sorunu
daima iletisim eksikligidir. Karsi tarafla iyi bir iletisim kuramadigimzda bu durum sorunlara
neden olur. Marko ve ben birbirimizi iyi tamyoruz ve aym dili konusuyoruz. Birbirimizle nasil
iletisim kuracagimizi biliyoruz.”

Eat Bunny Eat, énceden gelistirdikleri tiim uygulamalardan ¢ok daha iyi bir baslangic yapmisti
ve Pusenjak kardeslere yeni uygulama fikirleri iizerinde calismalari icin yeterli bir kazang
saglamust. ki kardes, Eat Bunny Eat oyununun devamim yapmaya karar vermis ve bu siirecte her
zaman oldugu gibi pazar planlamasi ve beyin firtinasina benzer toplantilara ihtiyac
duymamuslardi. Doddle Jump, kurumsal biirokrasiden ¢ok uzak bir ortamda tasarlanmisti. Oyun
aslinda iki kardesin 2008 yilinda birbirlerine sorduklar: su basit soruyla ortaya ¢ikmisti:
“Tavsanlar bagka ne yapar?”

“Havuc yerler” diyor Igor ve ekliyor: “Bir de ziplarlar tabii. Biz de bir tavsamn ziplayarak



havug ya da baska seyler topladigi bir oyun yapabilecegimizi diigiindiik.”
Iste bu basit fikir, onlara servet kazandiracaku.

“Doodle Jump”1n dogusu

Boylece Marko, bir tavsanin ziplayarak havug topladigi ve ekrandaki platformlar: tirmandig
yeni bir oyun icin oyun motoru gelistirmeye koyuldu. O, ziplama mekanizmasim programlarken
Igor ise grafikleri hazirliyordu. Ancak islerin Igor icin pek de iyi gittigi séylenemezdi.

“Tavsan ve cimen grafikleri {izerinde calisiyordum ama ¢izdigim seyler iyi goriinmiiyordu”
diyor Igor.

Igor kendisini tatmin edecek grafikler yapmaya calisiyordu ve sahip oldugu miikkemmeliyetcilik
duygusu ona cizdiklerinin yetersiz oldugunu séyliiyordu. icinden gelen sese teslim olan her sanatci
gibi, Igor da kisa siirede kizgin, saskin ve hiisrana ugramus biri haline gelmisti. icine kapanarak
gecirdigi bu siirecte dogru diizgiin bir sey tiretememisti. Sonunda Marko Igor’u aradi ve oyunu
programlarken kullanmasi icin ondan kotii de olsa birkacg cizim istedi.

“Ben de ona gecici olarak kullanmasi i¢in birkac¢ basit ¢izim verdim” diyor Igor. “Béylece
Marko oyunu yazmaya devam edebilecekti. Oylesine cizilmis ¢ok basit ¢izimlerdi bunlar. Ama
daha sonra nedense bu ¢izimler hosumuza gitmeye basladi; ciinkii eglenceli ve farklilardi.”
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Doodle Jump’n, oyun diinyasinda biiyiik yanki uyandiran kendine 6zgii bir cizgi kalitesi var.
Oyun, iPhone’un sert cizgilerinin aksine, oynayanlara sicak ve samimi bir gériiniim sunuyor.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’m izniyle kullamlmistir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

Hayatin cilvesine bakin ki Igor’un Doodle Jump ic¢in iyi ¢izimler yapamamasi, iPhone
oyunlarinda o giine dek goriilmemis olan ve bagimlilik yaratan bir estetik anlayisimn dogmasina
sebep olacakti.

Bu anlayisin temelini ise oyunun elle ¢izilmis hissi veren amator goriiniimii olusturacakti. Igor,
Doodle Jump’1in grafiklerini sanki peceteye cizilmis gibi goriinen kaba saba bir tarzda ¢izmisti ve
iki kardes artik oyunun orijinal bir karakter icermesi fikri iizerinde diisiinmeye baslamisti.

Bu 6zellik, gelistirdikleri oyunu teknik anlamda ileri diizeyde olan bir¢ok oyundan farkli



kilabilirdi. Doodle Jump’in grafikleri, gecici olarak ve dylesine cizildikleri icin garip bir sekilde
sicak ve komik goriiniiyordu. Rakip oyunlarin arkasinda biiyiik yatirimlar ve profesyonel bir stil
varken, Doodle Jump’in arkasinda samimiyet ve ruh vardi.

Amator cizim tarzimn kokeni

Steve Jobs nasil Mac’te yakaladig1 masaiistii yayincilik bagsarisini gencliginde katildig giizel
yazi derslerine bor¢luysa, Igor da Doodle Jump’in estetik basarisimn yiiksek lisans yillarina
dayandigim diisiiniiyor.

Igor bu konuyu soyle anlatiyor: “Yiiksek lisans egitimimde en sevdigim projelerden biri, James
Joyce’un Finnegan’s Wake romamnin gorsel yorumlamasim yaptigimiz ¢alismaydi. Romam
okuduysaniz bunun ne kadar delice bir ugras oldugunu bilirsiniz. Bu proje icin kalemle tuhaf ve
Ustiinkorii ¢izimler yapmuistim. Bu ¢izimler, muhtesem illiistratorler ve sanat¢ilarin bulundugu
simftan ¢ikan diger islere gore ¢ok da iyi sayilmazdi. Ama sasirtici bir sekilde herkes bu
calismalarima bayildi. Cizimlerimin farkl1 ve muhtesem oldugunu séyliiyorlardi. O giinler aklima
gelince Doodle Jump ic¢in hazirladigim ¢izimlere yeniden baktim ve o kadar da kotii olmadiklarim
diisiindiim.”

Standart bir oyun stiidyosunda sanat béliimiiniin gosterisli grafiklerden vazgecmesi ve normalde
asil grafikler hazirlanana kadar gecici olarak kullamlmak iizere yapilan iistiinkorii karalamalar1
son grafikler olarak kullanmasi s6z konusu bile olamaz. Ama bu stiidyoda yalmzca iki calisan,
daha dogrusu iki erkek kardes bulunuyordu ve ikisi de Doodle Jump’in meshur tarzinmn ve
goriiniimiiniin ortaya ¢ikmasiyla sonuclanacak olan bu cizim basarisizligindan yararlanmakta
kararhyd.

Igor soyle diyor: “Bu tarzi sevmistik. Piyasadaki diger her seyden farkliydi ve giderek
goziimiize daha glizel gelmeye baslamisti. Bu cizimler {izerinden gidip yeni bir sey yapmaya karar
verdik. Belki de baslarda diisiindiigiimiiz tavsan oyunu projesini ertelemeliydik.”

Bagmmhhk yapan 6zellikler

Doodle Jump’1 oynayan herkes, grafiklerin bir oyuna ¢ok sey kattigini; ama oyunu App
Store’daki yiizlerce oyundan ayiran en 6nemli etkenin oynams zevki oldugunu iyi bilir. Peki
Marko’nun sirr1 neydi? Doodle Jump’1 nasil oldu da bu denli bagimlilik yapan bir oyun haline
getirdi?

Marko bu durumu séyle acikliyor: “Ben miikkemmeliyetci biriyim. Oyun programlarken
animasyonlar1 miimkiin oldugunca kusursuz yapmaya calisirim. Daima miikemmel calisan bir
oyunu yapmak i¢in ugrasirim.

(ogu kimse kolay yolu tercih ederek yalnizca performansa odaklanmr. Bense ayrintilarin
kusursuz olmasi i¢in fazlasiyla zaman harcarim. Bu sayede oyunun gercek anlamda miikemmel
calismasini saglarim. Doodle Jump icin gelistirdigim ilk oyun motoru basit bir seydi, sanirim ti¢
haftada yapmistim. Grafik ya da baska bir sey yoktu, sadece oyun motorundan ibaretti.
Baglangicta elimizde hig grafik yoktu, dahasi grafiklerin neye benzeyecegini de bilmiyorduk. O
yiizden Igor’un bana gecici olarak verdigi cizimleri kullandim ve oyunu mitkemmel goriinene
kadar programlamaya ve test etmeye devam ettim.”

Igor bu noktada araya giriyor: “Iste tammadigimz birini para karsiliginda calisirmak ile



kardesinizle calismak arasindaki en biiyiik fark bu. Kendiniz icin ¢alisirken isin daima miikemmel
olmasim istersiniz. Oysa bir baskasi icin calisirken amacimz sadece isi bitirmek olur. Kiralik
programcilar ‘Tamamdir, oyun calisiyor. Benim isim bitti” diyerek oyunu size gonderir ve
‘Begendiniz mi?’ diye sorar. Siz de ‘Tam istedigim gibi olmamus, tizerinde biraz daha calis’
dersiniz. Marko ve benim aramda asla bdyle bir sey yasanmadi.”

Iki kardes, kiralik gelistiricilerle yasanan bu yorucu siirecten 6zellikle kacindig icin Doodle
Jump kisa siirede ve daha da 6nemlisi ayrintilara olaganiistii 6zen gosterilmis bir sekilde
tamamlandi. Igor, Marko’nun oyunu miikemmel hale getirmek icin verdigi ugrasi gosteren bir amyi
paylasiyor.

“Doodle Jump’ta karakterin kafasina takarak uctugu pervaneyi bilirsiniz. Marko sirf bu
pervanenin mitkemmel goriinmesi i¢in ti¢ dort gliniinii harcadi. Bana gelip ‘Farki goriiyor musun?’
diye soruyordu. Fark gérmedigimi séyliiyordum. ‘Ama ben goriiyorum’ diyordu. Miikemmel
olduklar1 icin oyun oynanirken bu tiir ayrintilar fark edilmiyor; ancak oyunun basarisinda bunlarin
rolii ¢ok biiyiik. Her seyin kusursuz olmasi insanlara normal bir seymis gibi geliyor ve bu
ayrintilar goriinmez oluyor. Iste oyunu basarih kilan fark burada yatiyor. Oyunu oynarken hicbir
kusur gérmiiyorsunuz.”

Igor’un “mitkemmelik goriinmezdir” fikri, aklima film editorlerinin her firsatta kullandigi su
sOzii getiriyor: “Bir film iyi kurgulanmissa izleyiciler bunu fark etmez; ciinkii kurgu dikkatlerini
cekmez.” Aym durum oyunculuk ve sanatla ilgili diger alanlarda da gecerli. Sanatci ustalastikca
isini daha kolay yapmus gibi goriiniir ve isin altinda yatan diizenek giderek goriinmez olur. Igor
hakli; miikkemmellik cogu zaman goriinmez. Elbette video oyunlarimn kendilerine sanat
galerilerinde ya da miizelerde yer bulmasi ¢ok zor. Fakat ilging bir sekilde Igor ve Marko, ¢agin
en popliler ve ticari anlamda en basarili sanat¢ilarindan ikisi olarak goriiliiyor.

Rekabet kizisiyor

Marko Doodle Jump’in oyun mekanizmasi tizerinde calisiyor, Igor ise elle yaptigi cizimlere
ufak rétuslar uyguluyordu. Doodle Jump kisa siirede sekillenmeye baslamisti. Tim bunlar olurken
App Store diinyasinda degisiklikler yasaniyordu ve iki kardes, gelistirdikleri bu bagimsiz oyunun
piyasada kendine kiiciik de olsa bir yer bulabileceginden emin degildi.

“Ilk zamanlarda App Store’a ne koyarsamz koyun satiyordu; ciinkii cok fazla uygulama yoktu”
diyor Igor ve devam ediyor: “Ama 2009 Noeli’nde rekabet kizismaya basladi; ¢tinkii Trism
oyununun basarisim duymayan kalmamust. insanlar uygulama satin aliyordu ve biiyiik sirketler
artik bu konuya ilgi duymaya baslamisti.”

Igor, App Store’un gittigi noktayr gosteren 6rneklerden biri oldugu icin, teknik olarak ileri
diizeyde ve gosterisli bir oyun olan The Chocolate Frenzy’i gordiiklerinde yasadiklar1 korkuyu
cok iyi hatirliyor.

“The Chocolate Frenzy ciktiginda ‘Aman Tanrim, isimiz bitti!” diye diisiindiim. 3B
sanat¢ilarimn ve profesyonel animasyon ekiplerinin ¢alistigi stiidyolarla yarismamn artik hi¢bir
yolu kalmamist. Biz sadece iki kisiydik, ne paramiz ne de yatinnmcimiz vardi. Para ya da
yatirimcl aramiyorduk bile. Siiper goriiniimlii c1lginca grafikler yaptirmak i¢in 3B sanatcilarini
maasla calistiracak durumumuz da yoktu. O yiizden artik sona geldigimizi, ¢iinkii bu adamlarla
rekabet etmenin imkansiz oldugunu diisiindiim.”
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The Chocolate Frenzy adl oyun, Igor ve Marko’ya iPhone oyun sektdriiniin artik bagimsiz
programcilarin bagarili olmasim imkansiz kilacak élciide gelistigini diisiindiirmiis tii.
Kaynak: © Digital Chocolate, Inc.

Biiyiik sirketler App Store’u isgal ederken Igor, basit oyunlarin yeniden popiiler olacagi
iimidiyle teselli buluyordu. Iki kardes de iyi diistiniilmiis bir bagimsiz oyunun biiyiik biitceli
oyunlar1 alt edebilecegine halen inamyordu. Ge¢miste bunun ¢ok iyi bir 6rnegi vardi. Alexey
Pajitnov, Tetris oyununu Sovyet Bilimler Akademisi’nde calisirken yapmisti. Yaptig1 bu oyun yiiz
milyonlarca satmis ve tarihin gelmis gecmis en popiiler oyunlarindan biri olmustu. O dénemde var
olan siyasi yapinin 6zellikleri nedeniyle Pajithov bu oyundan para kazanmamus olabilirdi. Yine
de bu 6rnek, stiidyoda gelistirilen oyunlara binlerce dolar harcamrken bazen tek bir kisinin ¢ikip
cok iyi bir konseptle popiiler bir oyun yapabilecegini gosteriyordu.

Igor soyle diyor: “En biiyiik ilham kaynagim Nintendo Wii oldu. Wii, eglenceli bir oynams
sunmasimn yani sira grafik kalitesinden 6diin veren bir platformdu. Doodle Jump’1in arkasinda
yatan fikir bana gore buydu. Uygulamalarin ticboyutlu siiper grafikler kullanmak zorunda
olmadigim anlamistim. Bir oyunu zevkli ve 6zgiin kilan sey, eglenceli bir oynanisa ve grafiklere
sahip olmasiydi.”

“O yiizden baskalariyla rekabet etmeyi biraktik ve onun yerine kendimize yeni bir alan yaratmaya ¢alistik.”

“Doodle Jump” fiyaskoyla bashyor

Eat Bunny Eat oyunundan elde ettikleri kiiciik basarimn motivasyonuyla, Pusenjak kardesler
Doodle Jump’1n tasarimim tamamlamis ve oyunu App Store’a gondermislerdi. Peki diinyanin en
basarili iPhone oyunlarindan biri olan Doodle Jump’1n magazadaki ilk giinii nasil gecmisti?
Cevap basitti. Fiyasko.

Hem de gercek anlamda.

“Sanirim Doodle Jump simdiye dek ¢ikardigimiz uygulamalar arasinda en kotii baglangici
yapt1” diyor Igor. “Ilk gece uyuyamadik, App Store’da yazilacak yorumlar: bekliyorduk. Ciinkii bu
yorumlar genellikle uygulamanin ne kadar indirilecegi hakkinda ipucu veriyordu.” Tuhaf bir
sekilde Igor, Doodle Jump sayfasinda hi¢ yorum géremiyordu. Apple, birinci giin bitmeden
indirme rakamlarim uygulama sahipleriyle paylasmuyordu. Beklemek zorundaydilar.

Igor “Sonraki giin rakamlara baktik. 35 kopya satmistik” diyor ve devam ediyor: “Bazen
eglenceli oldugunu diisiindiigiiniiz bir uygulamay1 cikardiktan sonra hi¢ satmadigim gortiir,



uygulamanin aslinda o kadar da eglenceli olmadigini anlarsiniz. Ama bu seferkinin 6yle
olmadigindan emindik. Insanlarin bu oyunu hemen satin alacagim, tiim arkadaslarina anlatacagim
ve oyunun peynir ekmek gibi satacagim diistiniiyorduk.” Igor o zamanlar yasadig saskinlig1 bugiin
bile iizerinden atabilmis degil. Bu fiyasko baslangic icin “Gercekten komikti” diyor.

Igor ve Marko bir oyuna, bir de diisiik satis rakamlarina bakiyordu. Doodle Jump’1 tekrar
tekrar oynadilar ve bir seylerin ters gittigine daha ¢ok inandilar.

Igor, Marko’ya “Bu ¢ok komik, bunda bir is var” diyordu. “Eski usul bir halkla iliskiler
calismas1” yapmanin zamamnin geldigine karar verdiler ve uygulamay: birka¢ gazeteciye ve
popiiler web sitesine gonderdiler. Igor o giinlerle ilgili “Oturup iOS oyunlariyla ilgilenen her
bloga ve her insana ayr1 ayr1 e-posta yazdim” diyor.

“Yaklasik bir hafta sonra, iOS oyunlariyla ilgili en biiyiik blog olan Touch Arcade, Doodle
Jump’la ilgili bir yaz1 yazdi. Artik tamam, oyun bundan sonra satmaya ve popiiler olmaya baslar’
diye diisiindiik. Ama bu yaz1 cok da etkili olmadi. Kafamiz iyice karismisti. Ters giden neydi?”

Iki kardes sorunun ne oldugunu bulmaya calisiyordu. Hatta Doodle Jump’in App Store’da yeni
bir kategori altinda yer almasinin daha iyi olup olmayacagim bile tartisir hale gelmislerdi. Igor,
uygulamanin eglence mi yoksa oyun mu olarak simflandirilmasi gerektigini sorguluyordu. Hangi
kategorinin en uygun olacagim konuguyorlardi. Doodle Jump eglence kategorisinde 90. siralarda
geziniyordu. Igor insanlarin oyuna olan bu ilgisizligine artik sinirlenmeye baglamisti. Ayn
donemde magazada Mirror adli bir uygulama vardi. Mirror, iPhone ekranmmni siyaha doniistiiren
ve kisinin yansimasin tipki telefon kapaliymus gibi ekranda belli belirsiz gosteren bir saka
uygulamasiydi. Uygulama 99 sentten satiliyordu ve aciklamayr okumayan insanlar bunun gercek
bir ayna uygulamasi oldugunu sandiklar1 i¢in bu uygulamay: satin aliyordu. Mirror, listelerde
Doodle Jump’1n lizerinde, 75. siralarda yer aliyordu.

Igor, o giinlerde “Yok artik! Doodle Jump, Mirror’dan daha kotii bir uygulama mu?” dedigini
hatirliyor.

Iki kardesin boylesi sacma bir durumda umudunu kaybetmemesi neredeyse imkansizdi; ama bu
ilgisiz insanlara oyunun degerini géstermek icin Doodle Jump’1 giincellemeye karar verdiler.
Oyunun magazada basarisiz bir baslangi¢c yapmasi tizerine, halihazirda bagimlilik yapan bir oyun
mekanizmasim daha da cekici hale getirmenin yollarim ciddi ciddi diisiinmeye basladilar.

Basan icin oyuna rotuslar yapiliyor

Igor soyle diyor: “Yiiksek lisans egitimimde en ¢ok ilgi duydugum konulardan biri fiziksel ve
sanal diinyalar arasindaki etkilesimdi. Marko’ya en basindan beri oyunu oynayan insanlarin
birbirleriyle etkilesime gecmesini saglayacak bir yol bulmamiz gerektigini sdyliiyordum. Isleri
daha karmasik hale getirmekten ve oyunu programlarken Marko’nun basini agritmaktan samrim
zevk aliyordum.”

Igor giiliiyor.

“Marko’ya Doodle ekrandan asagiya diiserken bu sahnenin rasgele bir baskasimin ekraninda
goriinmesi fikrini 6nerdim. Oldukga karmasik bir seydi.”

Tahmin edilecegi lizere Marko, Doodle’1n farkli telefonlarin ekranlari arasinda ziplamasi
fikrini programlama agisindan kabus olarak goriiyordu. Yine de farkli oyuncular arasinda
etkilesim olmas1 ve bir nevi ortak deneyim yasanmasi fikri hosuna gitmisti.



Marko, Igor’a “Neden oyuncularin ne kadar yiiksege cikigim géstermek icin ekrana kiiciik
isaretler koymuyoruz?” diye sordu. Boylece ekranda isaretler ve onlarin da yamnda isimler
goriinecekti. Oyuncu da Doodle Jump diinyasindaki diger insanlarin nereye kadar ¢iktigim gérmiis
olacakti.
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Doodle Jump’in benzersiz bir yiiksek puan sistemi var. Oyun sirasinda farkh oyuncularin
nereye kadar ciktiklan isaretlerle gosteriliyor.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’n izniyle kullamlmstir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

Igor ve Marko bu fikri uygulamaya karar verdiler. Oyunu giincelleyip App Store’a gonderdikten
kisa siire sonra Apple Doodle Jump’1 iTunes’ta tamtti. Nihayet oyun ilk kez adim duyurmaya
baglamusti. Ama sansa bakin ki tiim bunlar yasanirken Igor, Sahra Colii’niin ortasinda bir ¢adirda
internetsiz glinler geciriyordu ve oyunlarimn App Store listelerinde hizla yiikseldiginden haberi
yoktu. Igor, ¢6liin ortasinda, yi1ldizli bir gokyiiziiniin altinda uyurken Marko binlerce kilometre
uzakta, Tokyo’da hareketli giinler yasiyordu. Buraya bir dil okuluna kaydolup Japonca egitimine
devam etmek ve bu sirada MacBook Pro bilgisayariyla Doodle Jump lizerinde calismak icin
gelmisti. Marko haftalar boyunca o kafeden bu kafeye dolasti ve bilgisayariyla WiFi sinyali
kovalad.

Marko o giinleri soyle anlatiyor: “Tokyo’da gezinip durdugumu, ticretsiz WiFi baglantisi
buldugumda listelerde nereye geldigimizi kontrol ettigimi hatirliyorum. iTunes’ta ¢iktiktan sonra
uygulama deli gibi yiikselmeye baslamisti. Neredeyse her dakika iic bes basamak birden
atliyordu. Yukari c¢iktikca cikiyordu! Muhtesem, gercekten muhtesem bir duyguydu.”

Doodle Jump en popiiler 100 uygulama arasina girmisti ve yiikselmeye devam ediyordu. Bu
sirada Sahra Colii’'nde bulunan Igor’un ise hi¢cbir seyden haberi yoktu. Fas’a gidip kafa dinlemek
ve bir siire Doodle Jump’tan uzak kalmak istemisti. Ama o ne kadar kacarsa kacsin, Doodle Jump
onu kisa siirede yine bulacakti.

“Fas’ta bir mekana girdim” diyor Igor. “Internet baglanusi vardi. E-postalarima bakayim
dedim. Marko’dan yiizlerce e-posta gelmisti. Ama iclerinde en ¢ok hosuma giden, ‘Simdi mi?
SIMDI Mi? Bekledin, bekledin ve internet baglantis1 olmayan bir ¢éle gitmeyi simdi mi buldun?’
yazan e-postaydi.

Doodle Jump’1 web sitelerine duyurmanin, etrafa yaymanmn ve Gizmodo gibi bloglara
cikarmamn tam zamam oldugunu diisiindiim. Ise geri dénme vakti gelmisti.”



Tadimlik bir basan

Igor Sahra Coli’'nden donmiistii ve oyunun listelerdeki yiikselisini izliyordu. Oyun 6nce ilk
50’ye, ardindan ilk 25’e girmisti. Iki kardes oyunun gelip gelebilecegi son noktamn burasi
oldugunu diistiniiyordu. Nihayet pastadan bir dilim kapmay1 basarmislardi. Apple uygulamalarin
tanitmus, diinya da bu sayede Doodle Jump’tan haberdar olmustu. Aslinda oyunun yiikselisi hi¢
durmayacak gibi goriiniiyordu. Ama Apple’in ii¢ haftalik tamitimu bittiginde Doodle Jump
acimasizca listelerde diismeye basladi. Igor soke olmugtu. “Bu da ise yaramadi, neden boyle
oluyor?” diye diisiinmeye basladilar.

2008 Hazirani’nda Doodle Jump halen en popiiler 100 oyun listesindeydi; ama en popiiler 100
uygulama listesinden diismiistii. Yine de iki kardes giincellemeler iizerinde calismaya devam
ediyor, oyuna kullanmicilarin hosuna giden yeni 6zellikler ve ayrintilar ekliyordu. “Her seyi
deniyorduk” diyor Marko ve ekliyor: “Tamtim ¢alismalari ise yaramamisti, demek ki listelerde
tistte kalmak icin reklam yetmiyordu. Benim de aklima farkli seyler denemek geliyordu.” Ama ne
yaparlarsa yapsinlar, Doodle Jump’1 st siralarda tutmayir basaramiyorlardi. Pes etmemekte
kararhiydilar ve bir devam oyunu yapmaya karar verdiler. Bu oyunun ad1 Doodle Jump 2 olacaku.

“Doodle Jump 2”nin dogusu

Pusenjak kardesler, baska bir iPhone oyunundaki popiiler bir karakteri alip Doodle Jump
diinyasina koymamn eglenceli oldugunu diisiinmiislerdi. Pocket Game oyunu simdi oldugu gibi o
zamanlar da cok popiilerdi. Iki kardes, herhangi bir pazarlama plam yapmaksizin Pocket God
karakterini Doodle Jump’a Easter egg® olarak eklemeye karar verdiler. Igor, oyunun gelistiricisi
Dave Castelnuovo’ya ulasip ona bu fikirden bahsetti. Sansina, Castelnuovo Doodle Jump’1
duymakla kalmamus, oyunun biiyiik bir hayram olmugstu. Igor’un bu 6nerisini muhtesem buldu.

“Bu fikir cok ise yaradi, boylece oyunumuz Pocket God hayranlarina ulasmis oldu” diyor Igor.
“Bu yenilik biraz da olsa ses getirdi; ¢iinkii bir oyunun karakterinin baska bir oyunda gériinmesi
App Store’da ilk defa yasamyordu. Ilging ve farkli bir deneyimdi.”

Sonra, 2009 Temmuzu’ nun ortasinda, ortada hi¢bir goriiniir sebep yokken Doodle Jump
yeniden listelerde yiikselmeye basladi. Igor bu durumdan ¢ok memnundu.

“Birdenbire Doodle Jump st siralara ¢ikmaya basladi ve ortada Apple’1n herhangi bir tamtim
ya da bu yiikselisi tetikleyecek bir reklam ¢alismasi da yoktu. Sanirim oyun kulaktan kulaga, dogal
bir sekilde adim duyurmaya baslamisti.”

Doodle Jump agustos ayinda dordiincii siraya kadar ¢ikmisti. Agustos ile subat arasinda stirekli
ilk beste yer aldi. Soguk bir kis giiniiniin sabahindaysa nihayet Amerika’daki App Store’da
birincilige yiikseldi.

Marko “Bir sabah uyandim ve artik birinci siradaydi” diyor. “Inanamadim. Gergcekten cok
giizel bir duyguydu. Hemen fotograf makinesini kapip iPhone’da Doodle Jump’1in bir numarada
gortindiigii ekramn resmini ¢ektigimi hatirhyorum. Orada ¢ok kalamayacaginm diistindiigiim i¢in
hemen resim ¢ekmek istemistim. Kendi kendime ‘Bir numara oldu iste, basardik!” diye
diisiindiim.”

“Her kontrol edisinizde bir numaradan diistiigiinii gbreceginiz i¢in korkuyorsunuz” diye ekliyor
Igor. “Harikaydi; ama dedigim gibi hep boyle bir endise vardi. Samirim bu endise, o mutlu anmin



sonsuza dek siirmeyecegini diisiinmemizden kaynaklaniyordu. O giine dek giinde ancak bir iki tane
satan ¢ok sayida uygulama yapmistik. Her defasinda uygulamalarimiz yiikselir gibi oluyor, sonra
diisiiyordu. Bunun ne kadar berbat bir his oldugunu iyi biliyorduk.”

Doodle Jump bir numaraya yiikseldiginde Igor, Meksika’da elektrigi ve internet erigimi
olmayan bir kasabadaydi. Marko ona ne zaman ihtiya¢ duysa uzak bir yerde olmasi artik bir
gelenek haline gelmisti. Igor, Doodle Jump’1in bir numaraya ¢iktigim muhtemelen en son 6grenen
insan oldugunu diisiiniiyor ve soyle diyor: “Samrim Doodle Jump ne zaman 6énemli bir basar1
yakalasa interneti olmayan bir yerde bulunuyordum.”

Egm
T =

Akilh bir ¢capraz promosyon uygulamasiyla Doodle
Jump ve Pocket God karakterleri karsilikh olarak
diger oyunda kullanildi.

Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’m izniyle kullamlmstir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

Marko, bu basariyla duyduklari mutlulugu halen diin gibi hatirliyor ve bunu séyle acikliyor:
“Doodle Jump ikinci sirada epey bir siire kalmisti. Hangi uygulamamn birinci sirada oldugunu
hatirlamiyorum ama her sabah kalkiyor ve hemen birinci siraya cikti mu diye kontrol ediyordum.
Samrim 10 giin boyunca bu béyle siirdii. Ikinci sirada olmak da harikayd: ama birincilik
bambagkaydi.”

“Her seferinde birinci siradan diistii mii diye korka korka bakiyorsunuz ve onu orada goriip
yeniden seviniyorsunuz. Bu gercekten olagantistii bir duygu.”

App Store’da birincilige yiikselen oyunlar genellikle kisa siirede diisiise gecer. Ama Doodle
Jump buraya gelmek icin o kadar beklemisti ki, iki kardes bu bekleyisin 6diiliinii listenin en
tepesinde uzun siire kalmakla almisti.

Bu olaganiistii basarimn mutluluguyla iki kardes Doodle Jump’a 6nemli giinler icin temalar
hazirlamaya basladi. Ekim ayinda Cadilar Bayram temal1 Doodle Jump’1 kullamcilara sundular.
Aralik icinse 6zel bir Noel siiriimii hazirladilar. Ozellikle Noel siiriimii 6nemli bir kazang getirdi.



Tam da tatil déneminde ticiincii siraya kadar yiikselen oyun artik net bir bicimde iPhone’un
klasiklerinden biri haline getirdi. Bu siiriim ayni1 zamanda girisimci sermayedarlarin da ilgisini
cekmisti.

Igor bu gelismeyi soyle anlatiyor: “Tam olarak ne zaman basladi bilmiyorum; ama azar azar
basladigim séyleyebilirim. Yatirimcilar artik birbirinden farkli 6nerilerle karsimiza cikiyordu.
Sanirim her sey Doodle Jump birinci siraya ciktiktan sonra basladi.”

Doodle Jump 6nemli giinleri kutlamak icin su ana dek bircok kez farkh tasannmlarla
kullanmcilarn karsisina ¢ikti. Boylece oyun her defasinda yeni bir heye can kazandi.
Kaynak: Igor ve Marko Pusenjak’m izniyle kullamlmstir
© 2011 Igor and Marko Pusenjak.

Igor ve Marko, su anda ¢ok daha biiyiik olsa da o0 zaman i¢in miitevaz sayilacak sirketlerini hic
kimseye satmay1 kabul etmedi. Kendi elleriyle yarattiklar1 bu esere herhangi bir deger
bicemediler ve onu hazira konmak isteyen dev sirketlerin almasina izin vermediler.

Igor “Bagimsizlik harika bir duygu; ama ayni zamanda bir bedeli var” diyor ve devam ediyor: “Bizim icin bagimsiz
olmanin, asirt hizl bir sekilde biiylimeye ¢calismaktan ¢ok daha énemli oldugunu diistiniiyorum.”

“Samrim hayatim Doodle Jump’la daha eglenceli bir hale geldi. Insanlarla iletisim kurmayi o
zamanlar da cok seven biriydim. Doodle Jump’in basarisi sayesinde bunu ¢cok daha kolay
yapabiliyordum. Konferanslara katiliyor, diger uygulama gelistiricileriyle konusuyor, medyaya
roportajlar veriyordum. Bebeginiz goziiyle baktigimz bir isin iizerinde calisiyor olmak ¢ok ama
cok heyecan verici. Oyle ki annem Doodle’1 torunu gibi gordiigiinii sdyleyip bize takiliyor.”

Doodle Jump diinya ¢apinda basarili olduktan sonra da iki kardes uygulama igin giincellemeler
hazirlamaya devam etti ve dogru diizgiin bir kutlama yapmaya firsatlar1 bile olmadi.

“Doodle Jump” hayatlarim nasil degistirdi?

“Kutlama yapacak vaktim yoktu. Tek yaptigim calismakti. Ama su anda hissettigim 6zgiirliik
paha bicilemez. Artik Doodle Jump’la cammiz ne isterse onu yapabilecegimizi biliyorum!” diyor
Marko.

Uygulama Zenginleriyle ilgili basimn anlattig hikayeler disiiniildiigiinde, Igor ve Marko’nun on
milyondan fazla satmis bir oyunun sahipleri olarak halen basarili olmadan 6nceki yillarda



yasadiklari hayat tarzim siirdiirtiyor olmalar ilging.

Igor bu konuyla ilgili sunlar1 séyliiyor: “Isin tuhaf bir yonii de bu. Herkes benim ‘Evet kendime
iki Ferrari, bir ucak aldim’ gibi seyler séylememi bekliyor. Oysa gercekte bunu yapmaya vaktiniz
kalmiyor. Aslinda hayat, ‘Bu ay kirayr nasil 6deyecegim?’ ya da ‘Aksam disarida yemek yemeye
param yeter mi?’ gibi sorunlarla ugrasirken ¢ok daha rahatti. Ama hayatimizda ne gibi
degisimlerin yasanacagl muhtemelen birkac y1l sonra, bu oyunun dénemini kapatip bundan sonra
ne yapacagimiza karar verdigimizde netlik kazanacak. Su anda elimizde harika bir firsat var, bu
firsat1 siirdiirmek icin giinde 24 saat calismak zorundayiz. Bu basar1 daha ne kadar devam edecek
bilmiyorum. Steve Jobs’a ya da Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg’e baktigimzda bu
insanlarin sifirdan yarattiklar1 basariyr halen siirdiirdiigiinii gériiyorsunuz. Ama yeri geldiginde
sanirim kendinizi simartig@imz anlar da oluyor.”

Igor, Doodle Jump’1n basarisinin medya tarafindan App Store’da kolay yoldan zengin olma
hikayelerine konu edildiginin farkinda. Ama Doodle Jump ortaya ¢ikmadan énce de hayatlarim
idame ettirecek kadar para kazandiklarim soyliiyor.

“Doodle Jump’tan 6nce yaptigimiz uygulamalarla ikimiz de kimseden emir almadan sevdigimiz
isi yaparak iyi sayilabilecek bir hayat yasiyorduk.

Hicbir zaman birinci siraya yiikselememis ama bu ise goniil vermis ¢ok sayida uygulama
gelistiricisi var. Aslinda bu kisiler de giiniimiizde gayet iyi paralar kazamyorlar.”

“Sanirtm en énemli husus kararhhk. Insanlar tek bir uygulama yaparak milyonlarca dolar para kazanacaklarini
saniyorlar. Ama basari bir gecede gelmiyor. Bizim hikdyemiz App Store’la birlikte baslamadi, 12 yasindayken basladi.
Bugtine dek yaptigimiz her sey bizi bu noktaya tasidi.”

Igor ve kardesinin bu yolculuga yillar 6nce Hirvatistan’da basladiklar1 dogru. Onlar, iPhone
uygulama gelistiricileriyle ilgili bir dergi haberi okuyup App Store’un rulet masasina 10.000
dolar koyan girisimcilerden degiller. Bilakis bu iki kardes, bagimsiz yazilim gelistiricilerine
ornek teskil edecek sekilde uygulama diinyasinin sanat, ses, pazarlama, programlama ve tanitim
fikirleri yoniiyle ilgileniyorlar. Onlarin hikayelerinden etkilenmemek imkansiz.

Igor’un yiiksek lisans yillarinda James Joyce’un siiri i¢in yaptig1 Gstiinkorti ¢izimler ya da
Marko’nun Japoncaya duydugu sevgi gibi kardeslerin gecmislerine ait ve birbiriyle alakasiz
gortinen bir¢cok unsurun bir araya gelmesi, goriinen o ki onlarin zihinlerinin derinliklerine
gizlenmis olan hayal giictinii gerceklige doniistiirerek Doodle Jump’1 ortaya ¢ikarmalarina neden
oldu. Igor yayincilik ve reklamcilikla ugrasms, 6ncesinde grafik tasarim ve programcilik egitimi
almisti. Tlim bunlardan edindigi bilgi ve deneyim, basarinin gerceklesmesinde ona yardimci
olmustu. Ote yandan Marko da benzer sekilde hayatinin ¢ogunu program yazarak gecirmis,
kariyerinin biiyiik béliimiinde oyun yapim diinyasim kesfetmekle ugrasmisti.

“Bana gére, Apple’in App Store’la bizlere sundugu bu muhtesem firsatin tarihte baska bir érnegi gortilmemistir” diyor
Igor. “Bu yeni diinyada sadece program yazma ve etkilesim yaratma bilgisine sahip olarak, biiyiik bir yatirima ihtiyag
duymadan sayisiz insana sunabileceginiz bir iiriin yapabiliyorsunuz. Gergek anlamiyla ihtiyaciniz olan tek sey, uygulama
gelistiricisi olarak magazaya ddeyeceginiz yillik yiiz dolar, bir diziistii bilgisayar ve bilgi. Bunlarin karsiligindaysa
lirtiniiniizii tiim diinyaya ulagtirtyorsunuz. Bence bu, bagimsiz uygulamacilar ve hayatlarini oyun gelistirmeye adamis olan
insanlar igin esi benzeri olmayan bir firsat.”



“Eskiden kendi kendinize bir sey yapmamz ve bunu insanlara ulastirmaniz icin hi¢bir imkan
yoktu. Daima yayinci sirketlere bagimliydimz. Simdiyse boyle bir seye ihtiyac yok.”

Peki Igor, Uygulama Zenginleriyle ilgili anlatilan efsaneler hakkinda ne diisiiniiyor?

“Bildiginiz gibi medya, medyalik yapmay1 ve olmayan seylerden biiyiik haberler cikarmay1
sever. Medyamn sisirdigi bagar1 hikayelerini duyan ve ‘Evet, cok kolaymis!” diye diisiinen
insanlarin kafasinda bir altina hiicum yamlgisinin olustugu kesin. Ama gercekte bu ¢ok zor,
ozellikle de simdi. Ne yaptigimz bilmek zorundasimz.

Tlim bunlardan 6nemlisi, bagariy1 yakin géremeseniz bile daima kararli olmalisiniz. Bu sadece
App Store i¢in degil, hayatin her alamnda gecerli. Is kararlilikta bitiyor ve herkes bu kararlihig
gosteremiyor.”

Basar1 belki de en cok, artik hakimiyet kurdugunuz sektoriin eski devlerinin, rekabet icin
tirtiniiniizii taklit etmekten baska carelerinin kalmadigim gordiigiiniizde kendini belli ediyor.

Igor ve Marko bdéyle bir am, Doodle Jump’in benzeri olan Pac’N-Jump adli oyunun iinlii oyun
stiidyosu Namco tarafindan ¢ikarildigim gérdiiklerinde yasad.

“Boylesi biiyiik bir sirketin bizden ilham alarak bir oyun yapmasi inamlmaz” diyor Igor ve
giilmeye bagliyor. “Oyun tipki Doodle Jump gibi, tek farki Pacman olmasi.”

Pac’N-Jump, Doodle Jump’a sayg1 durusunda bulunan bir oyun.
Kaynak: Namco’nun izniyle kullanilmmgtr © 2011 Namco.

Igor bir an i¢in durup diistiniiyor ve sozlerini su soruyla bitiriyor: “Sence de bu gurur oksayici
degil mi?”
Bence bu, cok daha biiyiik bir sey.

Ozet

Bu boéliimde deginilen énemli konular soyle 6zetlenebilir:

« Igor ve Marko bu ise genc yasta basladi. ikisinin de bilgisayarlara ve program yazmaya karsi
cocukluklarindan gelen biiyiik bir ilgisi vardi. Bu ilgi, onlara yalnizca para kazanmak icin

program yapmaya karar veren diger bir¢cok iPhone programcisina karsi1 6nemli bir avantaj
kazandiriyordu. Kod yazmak bu adamlarin kaninda vard.



« Iki kardes de, iPhone uygulamalar1 yapmadan énce énemli deneyimler kazandi. Doodle
Jump’1n boylesi 6zgiin bir tarza sahip olmasinin nedenlerinden biri de Igor’un aldig1 sosyal
bilimler egitimiydi. Basariya giden yol, cogu zaman 6nceden kestirilemiyor. Pusenjak kardeslerin
kariyerlerinden cikarilacak en 6nemli mesaj su: Sevdiginiz seyi yapin. Mesleki egitim muhakkak
cok yararli. Ama ¢ogu kez, hayattaki 6nemli gelismelere ilham veren seyler, cok daha genis bir
sanat ve tarih bilgisi sayesinde ortaya ¢ikan gizli ve beklenmedik baglantilar olabiliyor. Tipk
Doodle Jump’1n gelistirilmesinde Objective C’nin oldugu kadar, James Joyce edebiyatinin
roliiniin de ¢ok biiyiik olmasi gibi.

* Pusenjak kardesler, Doodle Jump’la servet kazanmadan 6nce bircok talihsizlik yasadilar.
Onlarinki, basarisizliklarin ortasinda siirdiiriilen bir kararliligin hikayesiydi. i1k iPhone
uygulamamzin popiiler olmasini beklemeyin. Igor ve Marko gibi, basaril1 olana kadar siirekli
calismaniz gerekiyor.

* Aile olarak calismak, farkli saat diliminde bulunan biriyle calismaya kiyasla projeye fazladan
bir kalite katiyor. Igor ve Marko, diinyann her yerinden program gelistirebilme 6zelliklerinden
fazlasiyla yararlandi ve bu sayede calisirken gezmeyi ve kesfetmeyi ihmal etmedi. Siz de biraz
olsun yasadiginiz yerden uzaklasmak ama ayni zamanda calismaya devam etmek isteyebilirsiniz.
iPhone’a uygulama tasarlamak icin ofise ya da biiyiik yatirimlara ihtiyacimz yok.

» Doodle Jump fiyasko bir baslangic yapti; ama kardesler biiyiik bir zeka ve éngorii 6rnegi
gostererek bu uygulama iizerinde calismaya devam etmek istediler. Ne zaman duracagimz bilmek
de en az ne zaman miicadele etmeniz gerektigini bilmek kadar 6énemlidir. Uygulama fikirlerinize
giivenin ama aym zamanda bir sonraki fikre gecmenin zamamnin gelmis olma ihtimalini de goz
ardi etmeyin.

» Doodle Jump kardesler gibi bircok basarili iPhone uygulama gelistiricisi, finansal kazanctan
ziyade kaliteye ve basariya 6nem veriyor. Verdikleri ugrasin miikafati olarak elbette para da
kazamyorlar; ancak ileride cok para kazanacak olma fikrini saplanti haline getirmek yaratici
olmay1 koreltiyor. Oncelikle paraya degil, hedefinize énem verin.

5. Japonca yazi dilinde kullanilan Cince karakterlere verilen ad. (¢.n.)

6. Program diinyasinda, kullaniciy1 sasirtip muthi etmek i¢in uygulama icerisine gizlenen siirpriz 6zelliklere verilen ad. (¢.n.)
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“Harbor Master”

Harbor Master ekibinin “genel merkezinde” dolasmaya ciksamz, “ilk 6zel ofis odasimn” bir
mutfak masasindan ibaret oldugunu, “ikinci 6zel ofis odasinin” ise tuhaf bir sekilde bir yatak
odas1 oldugunu goriirsiiniiz. Natalia Luckynova ve Keith Shepherd sizi bu isyerini biraz daha
gezdirdiginde gercegi cok gecmeden anlarsiniz: Burasi bir apartman dairesi! Bir baska deyisle,
Harbor Master oyununun gelistiricileri olan ve bir karikocadan olusan bu ekip, sifira yakin bir
biitceyle evlerinden ¢alisiyor. Buna ragmen sirketleri Imangi Studios, diinyamn en basarili iPhone
uygulama sirketlerinden biri olma unvamm tasiyor. Bu sirketin calisanlari, calistiklar
koltuklardan yataklarina sadece birka¢ adim yiiriiyerek ulasiyor.

Imangi Studios’un YouTube’da izleyebileceginiz ve ofislerini gérebileceginiz bir videosu var.
Bu video, klasik video oyun gelistiricilerinin ukala bir tavirla calisma ortamlarim tamttig
pazarlama sa¢cmaliklariyla acimasizca dalga geciyor. Luckynova ve Shepherd, Washington’daki
ufacik evlerinden calismalarina ragmen gosterdikleri basariyla diinyanin dort bir yamndaki bircok
rakibini gercek manada kiskandiriyor. Yatak odas1 uygulamacilarimn, App Store’un sundugu esi
benzeri gorillmemis meritokrasiZ ortam sayesinde nasil s6hret ve servet sahibi olduklarini
gostermek icin bu karikocadan daha iyi bir 6rnek olamaz.

Uygulamaya ask karisiyor

Saglik hizmetleri sekttriinde web uygulamalar tizerine ¢alisirken tamsan ve evlenen
Luckynova ve Shepherd cifti, her ikisi de bilgisayar bilimleri egitimi almis olmasina ragmen o
ana dek oyun gelistirme alaminda kayda deger bir deneyime sahip degildi. Shepherd 6grenciyken
ileride oyun sektoriinde calismamn hayalini kuruyordu; ancak tiniversiteyi bitirdiginde kendisini
dot-com furyasinin tam ortasinda bulmugtu.

Boylece bu sevdasindan vazgecerek web gelistirme alanina odaklanmus ve kafasindaki oyun
gelistirme fikirleri ugup gitmisti.

Tipki Shepherd gibi, Luckynova da saglik hizmetleri sektoriinde web uygulamalar: gelistirmek
gibi sikic1 bir igle yillarim gecirmek zorunda kalmigt.

Luckynova o dénemle ilgili “Hicbir zaman ne istedigini bilen biri degildim, kafamda bir
meslegin hayali olmadan biiyiidim” diyor. “Miizik ¢calmay1 ve Keith’le beraber ¢calismayi
seviyordum; ama ikimiz de isimizden memnun degildik ve siirekli baskalar1 icin calismak bizi
rahatsiz ediyordu.”

Ofiste oturup ¢ok da umurlarinda olmayan bir bilgisayar ag1 icin siradan sistemler
gelistiriyorlardi. Evlendikten sonra uygulama diinyasinda sz sahibi olacak bir ekip kuracaklarim
heniiz ikisi de bilmiyordu. O giinlerde tek yaptiklar1 kendilerine ait olmayan bilgisayarlarda biitiin
giin kod yazmakti. Hi¢ ara vermeden calisiyorlardi.

Bunahimdan kacis



Sonunda daha fazla dayanamayip istifa eden Shepherd “isimden giderek daha cok nefret
ediyordum, bu yiizden birakim” diyor ve ekliyor: “Kendime bir sirket kurmak istiyordum. i1k
ciktigr giinden beri iPhone’um vardi ve bunun miikemmel bir cihaz oldugunu diisiiniiyordum.

Bos zamanlarimda telefonla ilgili seylerle ugrasiyordum. Sonunda Imangi adin verdigim basit
bir bulmaca oyunu yaptim.”

Bu sirada Luckynova saglik sirketindeki isine devam ediyordu.

Luckynova soyle diyor: “Isimi birakmayip ikimiz i¢in para kazanmaya devam etmek istedim.
Boylece bundan sonra ne yapacagimiz diisiinmesi icin Keith’e zaman kazandirdim.

Keith bu siire zarfinda Imangi adinda bir oyun yapmaya karar verdi. Bu, gercekten zevkli bir
bulmaca oyunuydu ve ilerdeki gelistirecegi oyunlar icin harika bir baslangica benziyordu.

Bu alanda calismaya devam etmesi icin onu siirekli destekledim ve cesaretlendirdim.”
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Keith Shepherd’mn ilk oyunu Imangi.
Kaynak: Imangi Studios’un izniyle kullamlmistir © 2011 Keith Shepherd.

O zamanlar App Store heniiz resmi olarak acilmamusti ve ne Luckynova ne de Shepherd’in,
girisimci programcilarin iPhone yazilimlar: gelistirmek {izere olusturdugu bagimsiz bir platform
olan “jail-break” uygulama diinyasindan haberi yoktu. Shepherd bu bulmaca oyununu, uygulama
pazarinin ileride ne kadar biiyliyecegiyle ilgili en ufak bir fikri olmadan yapmisti.

“O ana dek herhangi bir basar1 hikayesi duymamustik; ciinkii bu ise basladigimizda App Store
heniiz yoktu” diyor Luckynova. “Bir oyun fikri bulmus ve bir hevesle onun iizerinde calismustik.”

Shepherd uygulama diinyasiyla ugrasmay1 ve basit oyunlar yapmay sevmisti; fakat App
Store’dan Once bu isi yaparak gecimini saglamak iyi bir fikir degildi.

Shepherd bununla ilgili sunlar1 s6yliiyor: “O zamanlar tek bir kisi ya da iki kisilik bir ekipseniz
yapabileceginiz tek sey internet icin Flash oyunlar yapmakti. Ben asla bu yoldan gitmedim; ama
internet portallar icin Flash oyunlar ve kiiciik uygulamalar yapan arkadaslarim vardi. Bu isten
para kazanmanmn ¢ok zor oldugunu biliyordum.”

“Internetten kiigiik ¢capl gelistiriciler degil, sadece sektoriin biiyiik oyunculari, yani dev sirketlerin basindaki adamlar
para kazaniyordu.”

“Diistindiik ve bu isi yapmaya karar verdik” diyor Luckynova. “Bir sirket kuracak ve oyunlar
yapacaktik.”



Shepherd devam ediyor: “Eglenceli giinlerdi. Imangi’yi magazaya gondermeden 6nce aklimdan
sunlar geciyordu: ‘Bu oyunu yapmak yaklasik bir ayim aldi. Bu oyundan ayda 1.000 dolar
kazanirsam benim icin ¢ok iyi olur, béylece bunun gibi daha bir siirii basit oyun yaparak gecimimi
saglayabilirim.” ”

Kafa kansikhgiyla gecen bir ay

Oysaki Shepherd, yapacaklari oyunlardan elde edecekleri basarinin o giinlerde ne kadar kiiciik
goriindiigiinii kisa siirede anlayacakti. Bu ise basladiklarinda App Store’daki oyunlarin ulagsacagi
satis rakamlar1 hakkinda hicbir fikirleri yoktu. Magaza acilmadan birkac hafta énce kag kisinin
magazadan uygulama indirecegine iliskin ortada giiclii bir tahmin de yoktu. Bugiin bir uygulama
gelistiricisi, her 24 saatte bir uygulamasimn bir 6nceki giin kac¢ adet satildigim g6steren bir satis
raporu alabiliyor. Oysa Luckynova ve Shepherd Imangi’yi ¢ikardiklarinda Apple onlara sadece
aylik bir satis raporu saglayabilecekti. Bir aylik bu gergin bekleyise dayanmak kolay degildi.

“Biitiin bir ay kafamiz karisik bir halde gezdik, olacaklar: kestiremiyorduk” diyor Shepherd.

“Ikimizin de ne kadar satis yapngimzla ilgili en ufak bir fikri yoktu” diye ekliyor Luckynova.
“Oniimiizii goremiyorduk.”

Luckynova bu bir ay1 birbirinden ¢ilgin ve varsayima dayali matematiksel hesaplamalar
yaparak gecirmeye karar vermisti. Bu hesaplamalar sayesinde, kac adet sattiklarim kaba bir
hesapla da olsa tahmin edebilecekti.

“Yaptigim cesitli grafikler ve tablolara bakip bir hafta biiyiik ihtimalle milyoner olacak kadar
satis yaptigimiz sonucuna variyordum. Diger haftaysa hic satis yapmadigimizi diisiiniiyordum”
diyor ve giiliiyor. “Halimiz ¢ok komikdi.”

“Ilk satis raporunu almadan énce Imangi satislarindan ilk yilda yaklagik 1.000 dolar kazanabilecegimizi
diistinmiistiim” diyor Shepherd. “Ama sadece ilk ayda 1.000 dolardan daha fazla para kazanmstik. Iste o an, bundan
béyle yalnizca App Store’a oyun yapmaya karar verdim. Bu magazada gergekten biiyiik firsatlar vardi.”

Basariya giden ilk adim

Luckynova ve Shepherd cifti, magazada orta karar basarilar elde eden kiiciik uygulamalar
yapmaya devam etmis, ancak hala ¢ok satan bir oyun ¢cikaramamuslardi. Yeterli miktarda para
kazandiklar icin, Shepherd isinden istifa edip bu alana yonelme konusunda verdigi karardan
pismanlik duymuyordu. Yine de magazadaki diger binlerce kiigiik oyuna kars1 miicadele etmek hig
de kolay degildi.

Yaz mevsimi gelmisti. Luckynova ve Shepherd hava 1simnca sik sik tekne gezisine ¢ikardi.
Tekneyle denize acilmak, her zaman en sevdikleri hobilerden biri olmugtu. Bir 6gleden sonra, tam
da denize acilmislarken Shepherd’in aklina bir fikir geldi. G6z kamastirici giinesin altinda
denizde gidip gelen, limana yanasan ve birbirleri etrafinda manevralar yapan tekneleri izlemek
aklina bir fikir getirmisti.

“Harbor Master” doguyor

Shepherd o ani su climlelerle anlatiyor: “Bir giin kiiciik tekneme binmis etrafi izliyordum. O
siralar aklimda iPhone oyunlarinda uygulamay: diisiindiigiim bir ¢izgi cizme mekanizmas1 vardi.
iPhone oyunlarinda kullanilan kontrol mekanizmalar diisiiniildiigiinde gercekten devrim



niteliginde bir bulugtu. Parmaginizla ekranda bir ¢izgi cizdiginizde oyundaki nesneler ya da
karakterler o ¢izgiyi takip ediyordu. Bu mekanizmay: bir oyunda uygulamak icin baz fikirler
bulmustuk ve bunlarin iizerinde ¢alisiyorduk. O giin teknede etrafi izlerken bu yeni mekanizmanin
gemilerle harika bir uyum gosterecegini fark ettim. Boylece yiikleme ve bosaltma yapmak icin
gemileri limana yanastirdigimz ve limandan kaldirdigimiz bu basit gemi oyununu diisiindiik.
Elbette ¢izgi cizme mekanizmasini kullanarak...”

Iste bu fikir, iPhone’un en cok satan oyunlarindan Harbor Master’1n c¢ikis noktas: olacakti.

Harbor Master, Luckynova ve Shepherd’in dérdiincii uygulama projesiydi. Cift, iizerinde
calismak istedikleri fikirleri daima not edip listeliyordu. Bu fikirler genellikle “Bundan giizel bir
sey cikabilir” diyerek listeye ekledikleri kiiciik diisiince kirintilarindan ibaretti.

Calistiklar1 projeyi bitirip yenisine gectiklerinde bu listeye bakiyor ve hangi fikir iizerinde
calisip bir 6n model gelistireceklerine karar veriyorlardi. Shepherd Harbor Master’1 da bu
listeye eklemisti ve Luckynova bir sonraki projelerinde bu fikir iizerinde calisip bir demo
yaparak oyunun neye benzeyecegini gormek istedigini sdyledi. Imangi ufak bir sirket oldugundan
Luckynova ve Shepherd yalmzca iki ila dort ay icerisinde baslayip bitirebilecekleri kiiciik
hacimli isler yapmay tercih ediyordu. Yaptiklar: uygulamalar cogunlukla giindelik basit

oyunlard.

Popiiler oyun Harbor Master. Bu oyunu yapmak, Luckynova ve
Shepherd’in aklina bir tekne gezisi sirasinda geldi.
Kaynak: Imangi Studios’un izniyle kullamlmustir
© 2011 Imangi.

Cift, bir sonraki ilkbahar daha sik denize acilmaya ve tekneleriyle geziye ¢ikmaya basladi. Bir
siiredir tasarladiklari oyun fikrini gercege doniistirmenin zamamnin geldigine karar vermislerdi.
Sonunda Harbor Master oyununu yalmzca iki ayda tamamladilar ve Apple WWDC (Diinya
Gelistiriciler Konferansi) etkinliginin hemen sonrasinda magazada satisa sundular. Oyun,
Imangi’nin o ana dek yaptig1 en etkileyici baslangici yapti.

“Samrim Harbor Master oyunseverler arasinda yanki uyandirmisti” diyor Shepherd. “Insanlar
cizgi cizme mekanizmasim kullanan daha fazla oyun gérmek istiyordu. Ayrica oyunu yazin, yani



insanlarin tekne gezileri yaptiklari bir dénemde ¢cikarmistik. Zamanlamamiz ¢ok iyiydi ve oyun
Apple tarafindan iTunes’ta tamtildi. Bu bizim icin gercekten biiyiik bir olaydi.”

Harbor Master ¢iktig1 andan itibaren listelerde hizla yukar1 tirmanmaya baslamisti. Shepherd
saskind.

“Inanamadik! Yaptigimiz dért uygulama icinde acik ara en bagarilisi olmustu. Gergekten soke
olmustuk. Oyunu ¢ikarmadan 6nce birkag kisiye oynatarak denemeler yapmistik, insanlarin
oynamaktan zevk aldig iyi bir oyun yaptigimmzi biliyorduk. Ama bu basari, beklentilerimizin
fazlasiyla lizerindeydi.”

Olan bitene inanamayan Luckynova da bu baslangi¢ i¢in “Olagantistii bir duyguydu” diyor.
“Haftalarca tek yapabildigim sey listeleri izlemek oldu. Calismam gerekiyordu ama siirekli
oyunun rakamlarina bakiyordum. Biiyiik ikramiyeyi kazandigimz1 defalarca kez gérmek gibi bir
seydi. Harbor Master yukarilara ciktikca ¢ikiyordu. Kendi kendime siirekli ‘Bu kadar yukarida
kalmay1 basarabilecek mi?’ diye soruyordum. Bu bende artik bir takinti haline gelmisti.”

Shepherd ise “Bu yiikselis bizi saskina ¢cevirmisti” diyor. “Oyunun listelerde yukar1
tirmanmasini izlemek bizi mest ediyordu ve bunun daha ne kadar siirecegini bilmiyorduk. Her
kontrol edisinizde daha da yukariya ¢ikmis olmasim timit ediyorsunuz ama zamanin yiizde 99’unda
ayni yerde duruyor. Aym anda hem beklentinizi diisiik tutmaya ¢alisip hem de heyecandan
yerinizde duramadiginiz sinir bozucu anlar yasiyorsunuz. Diismeye basladiginda ise tiim keyfiniz
kaciyor. Ciinkii yiikselisin sona erdigini, bundan sonra artik siirekli diisecegini anliyorsunuz. Bu
kesinlikle insamn sinirlerini yipratan bir durum.”

Yiiksek puan patlamasi

Harbor Master’1n yiiksek puan verilerini barindiran sunucu, sonunda bu veri hacmini
kaldiramayip ¢oktiigiinde, ciftin oyundan ne denli biiyiik bir basar1 elde ettigi artik acikca belli
olmustu.

Shepherd soyle diyor: “Ortak bir sunucu (birkag¢ kullanici tarafindan paylasilan web sunucusu)
kullaniyorduk ve bir giin hosting firmamiz bizi aradi. Kullanmamiz gereken bant genisliginin 100
katim kullandigimiz i¢in sunucuyu kapatmak zorunda olduklarim sdylediler. Yiiksek puan listeleri
icin aceleyle sadece bizim kullanacagimz 6zel bir sunucuya tasindik. Harbor Master’1
cikardiktan sonra yasadigimiz en hareketli anlardan biriydi. Buna gercekten hi¢ hazir degildik.”

“Listelerde yukarilara irmamrken bunun bir insanin basina nadiren gelebilecek altin bir firsat
oldugunu biliyordum” diyor Luckynova ve ekliyor: “Kafamda siirekli ‘Bu firsattan en iyi nasil
yararlanirim? Yeni bir giincelleme yapmali miyim? Daha fazla pazarlama ¢aligmasi mi
yapmaliyim? Ust siralarda kalmasini nasil saglayabilirim?’ gibi sorular déniip duruyordu.
Uygulamayi yukarilarda tutmakla ilgili fikirlere bogulmustum. 7 giin 24 saat hi¢ dinmeyen ¢ok
yorucu bir duyguydu.

En ucuk hayallerimde bile boyle bir sonucu hi¢ diisimmemistim. Ik oyunlarimizi eglenmek icin
yapmustik. Bu oyunun tiim hayatimuzi isgal edecek ve bize bir sirket kurdurtacak boyuta gelecegi
aklimizin ucundan bile gecmemisti. Bizim icin ¢ok giizel zamanlardi.”

Evlilik hayati
“App Store’un yaptig1 en iyi sey, pazara giris bariyerini ciddi manada diisiirmek oldu” diyor



Shepherd. “Kiiciik 6l¢ekli amator ekipler bile karmasik 6deme sistemleriyle ugrasmak zorunda
kalmadan bos zamanlarinda gelistirdikleri basit oyunlari satisa sunabiliyor ve tiim diinyadaki bu
dev kitleye ulasabiliyor.”

Luckynova artik eski isinden ayrilmis ve Shepherd’la beraber calismaya baglamisti. Ona hem
kod yazmada yardim ediyor, hem de yaptiklar1 uygulamalarin tiim miiziklerini besteliyordu.
Onlara karikoca birlikte ¢alismanin garip olup olmadigim soruyorum.

“Eglenceli” diyor Shepherd. “Ne zaman insanlara birlikte calistigimizi sylesek ya ‘Karikoca
nasil calisabiliyorsunuz? Siirekli birbirinizin bogazina yapisirsimz; ben bunu asla yapamazdim,
kesin delirirdim’ dercesine korkung bir ifadeyle bize bakiyorlar ya da bunun miikemmel bir sey
oldugunu diisiiniiyorlar. Bana gore asik oldugunuz insanla birlikte bu kadar vakit gecirmek, aym
projeler tizerinde ¢alismak miithig bir duygu. Birbirimizi tamamlayan becerilere sahibiz. Boylece
tiim projelerimiz, tek basina calisarak yapabilecegimizden cok daha iyi.”

Luckynovya da Shepherd’la aym goriiste.

“Yanlis hatirlamiyorsam simdiye dek yaptigimiz tiim kavgalar isle ilgili oldu. Aramizda fikir
ayrihigi oldugunda ikimiz de cabuk 6fkeleniyoruz” diyor ve yiiziindeki ifadeyi bozmadan ekliyor:
“Keith benim hakl1 oldugumu kabul ettiginde sorun kendiliginden ¢6ziiliiyor.”

Biiyiik kazang, kiiciik takim

Luckynova ve Shepherd, yasam tarzlar1 agisindan diisiindiiklerinde Harbor Master’in
yakaladig1 basarinin aralarindaki iliskiyi fazlasiyla giiclendirdigini belirtiyor. Her ikisinin de
calisma saatleri esnek, ayrica diledikleri yerden calisabiliyorlar.

Halen zamanlarimn ¢cogunu Washington’daki kiiciik apartman dairesinde gecirseler de canlar1
sikildiginda sehirdeki kafelere gidiyor ya da tatile ¢ikiyorlar. Shepherd bununla ilgili olarak
“Haftanin ortasinda kendimize bir giin tatil vermek istiyorsak bunu yapabiliyoruz. Aile oldugumuz
icin bu konuda ¢ok rahatiz” diyor.

“Birlikte calismak gercekten cok zevkli!” diye ekliyor Luckynova.

Shepherd devam ediyor: “Bu durum, 6zel hayatimizla isimiz arasindaki sinirlar1 gercekten
belirsiz hale getiriyor. Calisma saatleri disinda da bazen zamammizin ¢ogunu is diisiinerek
gecirdigimiz oluyor. Bu baskalar icin sorun olabilir. Ama biz bir aile olarak ¢alisiyoruz ve
bunun sayesinde de tiim zorluklarin iizerinden gelebiliyoruz.”

Cift, bu basariyla beraber gozle goriiliir bir sekilde kazandiklar1 gii¢ ve itibardan oldukca
memnun. Fakat App Store’un sirketlerinin biiyiikliigii hakkinda insanlarin kafasinda yanlis bir
izlenim biraktigimn da farkindalar. Shepherd ¢cogu miisterinin Imangi’yi Electronic Arts (EA) ya
da Sega gibi “yiizii olmayan dev kurumsal bir mekanizma” olarak gordiigiinii sOyliiyor.

“Zaman zaman ¢ok tuhaf e-postalar aliyoruz. Bazi insanlarin sirketin biiyiikliigii ve ¢calisma seklimiz hakkinda yanlig
algilari var. Biz gergekte yalnizca iki, simdilerde ise li¢ kisiyiz. Kiiciik bir takimiz ve uygulamalarimizla ilgili her seyi
birlikte yapiyoruz. Cogu zaman yerine getirebilecegimizden ¢ok daha fazla is yiikiimiiz oluyor.”

Bu, evden calisan uygulamacilardan olusan bir ekip i¢in ilging bir durum. App Store’da kiiciik
bir grup, diinya capinda bir basari elde ettigi zaman insanlarin gosterdigi tepki asir1 olabiliyor.
Gecmis yillarda birkac kisiden olusan gruplarin milyonlarca miisteriye oyun satmasi imkansizdi.
Apple’in garaj uygulamacilarina sundugu bu giiclii kiiresel dagitim agi, satis rakamlarim



astronomik boyutlara tasiyor. insanlar da bu nedenle, bu basarili uygulamalarin arkasindaki
sirketlerin dev kuruluslar oldugunu sanmak gibi bir yamlgiya kapiliyor. Oysaki bu sirketler cogu
zaman sivri bir zekaya sahip olan ve kullamcilarin ne istedigini iyi bilen birkac kisiden olusuyor.

Harbor Master oyununu yapan
ve karikocadan olusan ekip:
Natalia Luckynova ve
Keith Shepherd.
Kaynak: Natalia Luckynova’nin
izniyle kullanilmigtir
© 2011 Keith Shepherd.

Luckynova ve Shepherd insanlarin kiiciik bir uygulama ekibinden ne anladiklarina bazen
saskinlikla tamk oluyor. “Genel Merkezlerini” gezdirdikleri videoyu YouTube’a koymalarinin bir
nedeni de bu.

Luckynova “Biz evinden calisan ve basarili uygulamalar yapmaya calisan kiiciik bir ekibiz”
diyor.

Ekip biiyiiyor

Uygulamalarinin yakaladigi basarilarin ardindan Imangi, onlarla tam zamanli calisacak bir
grafik sanatcisim biinyesine dahil etmis ve boylece ekip ii¢ kisiye ¢cikmus. Ekibe yalmzca bir kisi
katilmasina ragmen Luckynova ekip toplantilarinda yoklama yapmakta kararli. Bu, aslinda ¢ok
sevdikleri Flight of the Conchords programinda gecen bir espri. Flight of the Conchords, Yeni
Zelandali iki kisilik bir miizik grubunun New York City’de hayata tutunma cabalarini konu alan
kiilt bir komedi programu. Bir boliimde grubun menajeri, ikiliyle yapacag toplanti 6ncesinde
inatla her birinin adim okuyup yoklama yapiyor. ikili ise menajerleri toplantya katldiklarim
resmi olarak not edebilsin diye hi¢ geregi olmadig halde formalite icab yiiksek sesle orada
olduklarim séylemek zorunda kaliyor.

“Espri olsun diye biz de yoklama aliyoruz” diyor Luckynova. “Amacimiz yaptigimiz isin daha
resmi goriinmesini saglamak. Boylece yataktan zamamnda kalkip sabahlar1 toplanti
yapabiliyoruz.”

Sahne arkasi



Peki Imangi Studios’ta bir uygulama nasil ortaya ¢ikiyor? Bu sorunun cevabi projeye bagli.

Projelerin cogunda Shepherd, Luckynova’mn “kod yazma magaras1” adim verdigi koseye
cekilip art arda giinde 14 saat program yaziyor. Luckynova’nin yaptig1 isler ise daha cesitli ve
projeye nasil dahil olduguna gore farklilik gosteriyor. Bazen o da tiim giin kod yaziyor, yeri
geldiginde ise miizik besteliyor. Luckynova ayrica Imangi’nin 6nceki projeleriyle ilgilenmekten,
giincellemeler hazirlamaktan ve kod gelistirmekten sorumlu. Onun isi aslinda gelistirdikleri
uygulamalarin siirecine gore degisiyor. Luckynova “O giin hangi isi yapmak istiyorsam onu
yapiryorum” diyor.

Imangi kendi kendine yeten bir sirket. Luckynova ve Shepherd tiim programlama islerini,
miizikleri, ses efektlerini ve oyun tasarimum yatak odasinda yapiyor.

Ovyunlarindaki hikayeleri kurgulama ve pazarlama faaliyetlerini yliriitme isini de onlar yapiyor.
Dogustan gelen bu yetenekleri arasinda tek sikinti cektikleri alan grafik tasarimi. Bunun i¢in de
Kiril Tchangov’u tam zamanh grafik tasarimci olarak ise almiglar. Artik birlikte calisiyorlar.

Ikiboyutlu karakter cizimlerinden arka planlara kadar, artik Imangi oyunlarindaki tiim grafik
islerini Tchangov yapiyor.

“Kiril her seyi hallediyor” diyor Luckynova. “Pazarlama i¢in kullanacagimz materyalleri, web
sitemizdeki tamtim gorsellerini, ticboyutlu ve ikiboyutlu grafikleri, yani bu tip islerin tiimiinii o
yapiyor. Oyunlarimizin ortamini ve goriiniimiinii olusturmamiza yardimci oluyor ve oyunlarin nasil
daha giizel goriinecegine karar veriyor.”

Sektoriin bir araya geldigi etkinliklerde Luckynova ve Shepherd’a siklikla teknoloji alaminda ne
gibi seyler yaptiklar soruluyor.

Konu bir sekilde Harbor Master’a geldiginde ise ortamdaki hava aniden degisiyor. Neredeyse
herkes, on milyondan fazla indirilmis olan bu oyunun hayram oldugunu séyliiyor. Konustuklar kisi
oyunu oynamasa bile muhakkak esi, cocuklar: ya da tamdig birileri oynamis oluyor.

“Bu delice bir durum” diyor Shepherd ve ekliyor: “Yaptigimiz bir oyunun bu kadar kisi
tarafindan oynanacagim asla beklemiyorduk.

Birileri oyununuzu sevdigini ve siirekli oynadigini sdylediginde kendinizi inanilmaz mutlu
hissediyorsunuz. Yine de bu basariy1 hala aklim almiyor. Ancak satis raporlarindaki rakamlara
baktigimda goziimde bir seyler canlandirabiliyorum.” Shepherd’in simdi bile oyunlarim kag
milyon kisinin oynadigim anlamakta zorlandigim gorebiliyorum.

Shepherd sozlerine sdyle devam ediyor: “Bazilar tiim vaktini bu oyunlar1 oynayarak geciriyor.
Oyunlarimizla ilgili elimizde istatistikler var. Herkesin Harbor Master oynayarak gecirdigi
toplam stirenin yillarla 6lctilebilecegini sdyleyebilirim. Oyunumuzu her giin saatlerce oynayanlar
var. Insanlarin hayatlarina girmis olmak ve onlar1 eglendirmek gercekten miithis bir duygu.”

Luckynova da iPhone ve iPad’deki bagarilarinin boyutu karsisinda halen sagkin.

“Bu rakamlar, bu oyunlar1 oynayan herkesin aslinda 6ziinde bir cocuk oldugunu bize gésteriyor.
Sokakta yiiriirken herkes cok ciddiymis gibi goriinilyor. Ama bos kaldiklarinda bir kenara cekilip
bu basit gemi oyununu oynuyor ve bununla egleniyorlar. Hepimizin i¢indeki o ¢cocuksu mutlulugu
ve heyecan gormek beni mutlu ediyor. Belki de oyunlarimz sayesinde insanlar bu mutlu anlarin
farkina varip tadim ¢ikariyor. Bu benim i¢in inamlmaz bir his.”

Luckynova sézlerine devam ediyor: “Hayatimuizda 6nemli degisiklikler oldugunu diisiiniiyorum.



Saglik sirketindeki isimden ayrilirken bu isi daha ne kadar siirdiirebilecegimizden emin degildim.
Biiyiik bir risk aldik ve simdi bagarili bir uygulamamiz var. Projelerimizi evimizden ya da
istedigimiz yerden yiiriitebiliyoruz. Harika bir duygu. Aslinda bu benim yillardir hayalini
kurdugum sey: Ozgiir olabilmek ve cammuz ne istiyorsa onu yapabilmek.”

Onlara Harbor Master’1n basarisim nasil kutladiklarim soruyorum.

“Oyunu ilk cikardigimizda bir parti verdik” diyor Shepherd.

“Oyle mi yapuk?” diye soruyor Luckynova.

Bunun oldukca miitevazi bir kutlama oldugu kesin.

“Aslinda ekipce yenen bir aksam yemegiydi” diye devam ediyor Shepherd. “Parti dediysem,
bir siirii insam davet edip sampanya patlatilan tiirden degildi. Birlikte bir aksam yemegi yedik.
Harbor Master’1 ilk ¢ikardigimizda bize grafiklerde yardimci olan bir arkadas daha vardi. Yani
proje tizerinde dort kisi calismustik. Natalia, ben ve is yaptirdigimiz iki grafik tasarimci. Oyunu
satisa sunduktan sonra dérdiimiiz disarida bir aksam yemegi yedik. Hepsi bu.”

Bu kutlama, Uygulama Zenginlerinin yasam tarzi diistiniildiigiinde hi¢ fena sayilmaz.

Bu konuyu Luckynova soyle agikliyor: “Bir uygulamanin basarisim kutlarken kendinizi garip
hissediyorsunuz; ciinkii o anda kutlama yapmak yerine basariy1 siirdiirmeye calismak
zorundaymussiniz gibi geliyor. Asla ‘Sonunda basardim. Zirvedeyim artik!” gibi bir hisse
kapilmiyorsunuz. Tam tersi, iyi seyler yapmaya daha yeni basladigimz diistiniiyorsunuz.”

“Kutlama yaparak ugursuzluk getirmek istemiyorsunuz” diyor Shepherd. “Cliinkii bir giin bu
yiikselisin sonlanacagin biliyorsunuz.”

Luckynova ve Shepherd, Harbor Master’1n onlara hediye ettigi bagimsizlik ve hayal giicii
ozgiirligiiniin hayatlarim 6énemli 6lcilide, ama kendini ¢cok da hissettirmeyen yollarla degistirdigini
diistiniiyor. Oysa programcilik yaptiklar: eski islerinde kendilerini kapana kisilmis ve hayal
giicleri korelmis hissediyorlardi. Shepherd meslegine duydugu heyecam kaybetmisti.

Shepherd o giinleri sdyle anlatiyor: “O tip islerden nefret ediyordum. Uzerinde ¢alisgim
hicbir proje beni heyecanlandirmiyordu. Onlar bana para kazandiran ve dylesine yaptigim islerdi.
Oysa Harbor Master’1 gelistirmek ve Imangi’yi kurmak bana hi¢ ismis gibi gelmedi. Para
kazanmasam da bunlar1 yine yapardim. Oyun yapmaktan ve programciliktan gercekten zevk
aliyorum. Benim icin 6nemli olan paradan ziyade bunlar1 yaparken duydugum haz. Ayrica
sevdigim isten para kazandigim icin de kendimi inanilmaz sansli hissediyorum.”

Ozet

Bu boéliimde deginilen énemli konular soyle 6zetlenebilir:

* Cogu Uygulama Zengini gibi Luckynova ve Shepherd da bir aile ekibi. Tamidigimz ve
sevdiginiz biriyle calismak bariz bir sekilde ¢ok 6zel bir avantaj. Gortinen o ki uygulama isine
girmek istiyorsamz is arkadas1 aramaya kendi evinizden baglamalisimz.

* Luckynova ve Shepherd cifti sirketlerini kendi dairelerinden yonetiyorlar. Bu oldukca dogru
bir calisma anlayisi. Uygulama fikirlerinizi gelistirirken fazla heyecana kapilip ¢ok fazla paralar
harcamayin. Unutmayin ki en biiyiik varliginiz, akliniz. Cogu uygulama fikri digsaridan yatirim
almay: gerektirmiyor ve bu yolu secmek oldukca riskli.



* Imangi ekibi oynamay: sevdikleri uygulamalar tasarliyorlar ve Harbor Master’1 diisliniirken
yaptiklar: tekne gezilerinden ilham aldilar. Uygulama fikirleri diisiinmek icin ¢ok fazla zaman
harcamayin; disar1 ¢ikin ve hayatimz yasayin. Zamam geldiginde fikirler kendiliginden ortaya
cikacaktir.

» Bagimsiz uygulama gelistiricileri icin iyi bir mizah anlayisina sahip olmak ¢ok énemli. Pek
cok sey ters gidebilir; ciinkii burasi oldukca riskli bir piyasa. Shepherd kendi kendilerini
gecindirebilecek parayr kazanmaya baslayincaya kadar esi Luckynova isinden ayrilmadi ve
Shepherd’a destek oldu. Uygulama gelistirme hayallerinizin pesinden giderken esiniz de bu
fedakarlig) gosterebiliyorsa dogru insanla evlenmissiniz demektir.

7. Kisilerin sahip olduklari bireysel yeteneklere ve zekalarma gore smiflandrldig), liyakate dayali yonetim bicimi. (¢.n.)
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“Pocket God”

1983 y1limin sonbaharinda bir 6gleden sonra Castelnuovo’nun evinin penceresinden iceri goz
atsaniz muhtemelen garip bir sahneyle karsilagirdiniz. Bu sahnede Dave Castelnuovo Atari
2600’iinde Battlezone oynuyor olurdu. Arkasindaki kanepede ise Atari sirketinden gelen yetkili
bir kadimin oturmus, 6niindeki bu cocugu dikkatlice izleyerek notlar aldigim goriirdiiniiz.

Aym y1l, birka¢ ay 6nce, Atari bir Battlezone yarigsmasi yapacagini duyurmustu. En yiiksek
puani yapan iki oyuncu, Los Angeles’ta diizenlenecek 1984 Yaz Olimpiyatlari’na seyahat hakki
kazanacak ve 6nemli eleme miisabakalarindan birini izleyecekti. Gen¢ Castelnuovo yarismay1
duymus, aylarca Battlezone oynayarak idman yapmis ve oyundaki en yiiksek puan olan 999.990
puana ulasmay1 basarmusti. Iste o giin, bu puam yeniden yapabildigini gésterme giiniiydii. Atari
sirketi, Atari Clup Magazine’e gonderilen puanlar1 bizzat kendi gozleriyle gérmeleri icin
oyuncularin evine bir inceleme ekibi yollamisti. En iyi on Battlezone oyuncusu arasina giren
Castelnuovo da o listedeydi.

80’lerde kimse internetin heniiz adim bile duymamusti ve oyuncular Atari 2600°de yaptiklari
yiiksek puanlari kaydedemiyordu. Bu yiizden Castelnuovo, puamm gostermek i¢in televizyon
ekranimn fotografim cekip dergiye gondermisti. Simdiyse bu basariyr kamtlamasi icin oyunu
Atari yetkilisinin 6niinde yeniden oynamasi ve becerisini gostermesi gerekiyordu. Atari yetkilisi
notlar alirken oyun konsolunu hazirladi. Artik zamam gelmisti. Bu, o zamanlar video oyun
sirketlerinin kral1 olan Atari’ye kendini gostermesi ve Olimpiyat oyunlar1 seyahati kazanmasi icin
tek sansiydi. Yalmz ortada ufak bir sorun vardi. Castelnuovo yalan s6ylemisti.

Castelnuovo, Battlezone oynamay1 bile bilmiyordu.

Aslinda sistemi kirmisti. Oyunun yiikleme sistemini bozuncaya ve oyun ona sonsuz hak
verinceye kadar Atari konsolundaki gevsemis giic baglantisim kurcalamisti. Ardindan sonsuz
hakla yaptig1 puamn resmini ¢ekip Atari Clup Magazine’e postalamisti. Simdi, Atari yetkilisinin
acimasiz bakislari altinda, yaptig1 bu hileyi afise etmek istemiyordu. O yiizden oyunu, sistemin
giic kablosunu kurcalamadan normal bir sekilde oynadi. Berbat bir puan almisti. Atari yetkilisi bir
siire onun yiiziine bakti, ardindan 6ziir dileyerek evden ayrildi.

BASIC’le baslangi¢

Yirmi y1l sonra Castelnuovo bir Uygulama Zengini olacak, Atari ise iflas edecek ve unutulup
gidecekti. Castelnuovo belki Olimpiyatlara gidememisti ama bu olay onun video oyun
donammlarina ve yazilim miithendisligine kars1 6miir boyu duyacag@ sevginin baslangici olacakt.
Atari 2600 konsolunda yaptig1 basit hileyle baslayan bu siirec, su ana dek tiim diinyada 4,5
milyondan fazla satan ve satmaya devam eden, App Store’un en basarili oyunlarindan biri olan
Pocket God adl iPhone oyununu gelistirmesiyle sonuclanacaku.

Castelnuovo o giinleri soyle anlatiyor: “Keske o giin o hileyi yeniden yapsaydim. Atari’den



gelen yetkili oyunlara o kadar yabanciydi ki o hileyi goziiniin 6niinde yapsam fark etmezdi.
Kiiciikliigiimden beri hep bir seyleri kurcalamayi ve nasil calistiklarim gormeyi istemisimdir.”

Castelnuovo kiiciik bir cocukken bilgisayarlarla bu kadar hasir nesir oldugu icin ¢ok sansliydi.
Mikroislemci doneminin heniiz yeni basladigi o giinlerde boyle bir cocukluk gecirmek biiyiik bir
sansti.

Castelnuovo soyle diyor: “6. simiftayken 6gretmenimde bir TRS-80 vardi ve derslerde
bilgisayar kullanan okuldaki ilk 6gretmendi. Eski bir makineydi ve oyunlar bir kasetcalardan
calistiriliyordu. Bu makineyi o kadar kurcalamistim ki sonunda oyunlardaki yiiksek puanlari nasil
degistirecegimi 60grenmistim. O zamanlar ¢cogu oyun BASIC dilinde yaziliyordu. Dolayisiyla oyun
kodlarimin igine girmek ve karistirmak gercekten kolaydi.”

TRS-80, Tandy Corporation tarafindan iiretilen ve Radio Shack magazalarinda satilan ilk
bilgisayarlardan biriydi. Castelnuovo artik cihazlar1 kurcalarken bir tarz gelistirmisti. Onceki gibi
bu makinede de ilk yapmaya calistigl sey oyunlari oynamadan en yiiksek puana ulasmak olmustu.
Bu meraki ilerleyen senelerde kendi yazilimim gelistirme istegine doniigsecekti.

“Makinede oyun oynamadan siiper yiiksek puanlar yapmay: basarmisam. Ogretmenim yaz
tatilinde bilgisayar1 eve gotiirmeme izin verdi ve tatil boyunca bir rol yapma oyunu yazmaya
calisttm. Zorg gibi metin tabanli macera oyunlarimn hayramydim. Oynamaya basladigim ilk oyun
tiiri macera oyunlariydi. Radio Shack’ten aldigim birkac isimsiz oyunu da oynamistim. BASIC
ogrenmistim ve kendi oyunumu yapmayi denemistim. O seneden sonra hi¢bir dersimizde
bilgisayar kullamlmadi. Universiteye kadar bilgisayarlardan uzak kaldim.

Universite terk

Bilgisayarlara verdigi aranin ardindan Castelnuovo tiniversitede uzay miihendisligi okumaya
basladi. Sans eseri tiniversitenin ilk yi1linda, yurtta kaldig1 odamn yan odasinda bir bilgisayar
mithendisligi 68rencisi kaliyordu. Castelnuovo komsusunun bilgisayarda neler yaptigini izlemis
ve “buisin cok kolay goriindiigiine” karar vermisti.

Castelnuovo yan komsusunu bir seyler icme bahanesiyle sik sik ziyaret ediyordu, oysa
ziyaretinin cogunu komsusunun bilgisayarinda “ekranda ucusarak patlayan bombalar gibi goriinen
fare imlegleri” yaparak geciriyordu. Daha sonra ise itichoyutlu grafikler yapmaya baglamsti.

“Ucboyutlu grafiklere epey ilgi duyuyordum” diyor Castelnuovo. “Wolfenstein 3D heniiz yeni
cikmuisti. Makine diliyle ilgili epey sey okumustum. Michael Abrash adinda biri bana ilham
vermisti. Adam bir dahiydi. Microsoft’ta calisiyordu ve video grafik donammlariyla alt diizey
calismalar yaparak nasil harikalar yaratilacagim anlatan, piyasanmn ilk optimizasyon kitaplarim
yazmigti.”

Castelnuovo bir siire sonra hem maddi nedenlerden dolayl, hem de okudugu béliime duydugu
heyecam kaybettigi icin tiniversiteyi birakti.

Ise alnma

Cok gecmeden Orange County’de bir programci pozisyonu icin is bagvurusunda bulundu.

“Ise alinmak icin yeterli degildim” diyor Castelnuovo. “Ne diplomam ne de kayda deger bir
deneyimim vardi. Yine de bagvurmustum. Miilakatta goriistiigiim sirket yetkilisi bana ‘Burasi



Ringler Stiidyolari. Yukar stratosfere bir uzay mekigi yollayacagim ve ihtiyacim olan son parga
plastik bir conta. Iste o conta sen olacaksin’ dedi. Kisa bir siire nce Columbia Uzay Mekigi,
kopan bir plastik conta yiiziinden infilak ettigi icin bu benzetmeyi yapmusti. Yine de tuhaf bir
konusmaydi.”

Castelnuovo icin isler daha da tuhaf hale gelecekti. Sirketin en kidemli programcisimin onu
begendigini, ama ayni pozisyon icin ondan baska yedi aday daha oldugunu 6grenmisti. Acik bir
sekilde Castelnuovo’ya Ringler’in kiiciik bir sirket oldugunu ve en diisiik maas1 isteyecek kisiyi
ise alacaklarim soylediler.

Ringler’1n miidiirti ona “Ne kadar istiyorsun?” diye sordu.

“Kafam allak bullakti. Aklimdan ‘Kac istemeliyim? 25.000 dolar mi? Ya cok gelirse?’ diye
geciriyordum. Bu isi gercekten istiyordum. O yiizden yilda 20.000 dolar istedigimi sOyledim.
Miidiiriin gozleri saskinliktan fal tas: gibi agildi.”

Castelnuovo ne kadar maas istemesi gerektigini hi¢ diisiinmemisti. Ringler Stiidyolar1 bu diisiik
maas teklifini memnuniyetle kabul edip onu ise aldi. Castelnuovo ucuz bir kiralik ev bulamadig
icin birkac kisiyle aym evi paylasmak zorunda kalmist1 ve sirkette “gece giindiiz calismaya”
baslamusti. Oyle ki bir ara patronu Castelnuovo’ya bir araba almasi gerektigini sdyledi. Boylece
hafta sonlar1 arabada yatacak ve ofisten ¢cok uzaklasmamus olacakt.

Castelnuovo her giin gece beslere altilara kadar calisiyordu ve sonunda bu emegin karsiligim
aldi. Ringler’da heniiz bir ay gecirmisti ki sirketin Sega Genesis icin gelistirecegi Clay Fighter
adl1 oyunda onu projenin tek programcisi olarak gérevlendirdiler. Gelistirdigi Clay Fighter adli
oyun ¢ikar cikmaz epeyce popiiler oldu.

Yilda 20.000 dolara ¢alisan bir programci i¢in hi¢ de fena sayilmazdi.

Castelnuovo bu oyunla ilgili sdyle diyor: “Benimle beraber bir ¢ocuk daha vardi. Oniimiize
Sega’nin Japonca kilavuz kitapgiklarim attilar ve “‘Hadi bu oyunu yapin’ dediler. Benim igin ¢ok
iyi bir deneyim olduy; is disiplinimi bu projeye bor¢luyum diyebilirim. Bu sayede haftamn yedi
giinii gece giindiiz ¢calisabiliyorum.”

Sega’da hata bulma gorevi

ESPN Football ve sonrasindaki Clay Fighter projelerinin ardindan Castelnuovo, kisa zamanda
Sega Genesis diinyasinda ad1 duyulur bir programci haline gelmisti. Artik deneyimli bir konsol
programcisiydi ve Pacific Softscape sirketine gecmisti. Burada Sega Channel adinda bir proje
lizerinde calisiyordu. Sega Channel, App Store’un tuhaf bir dnciisii gibiydi. Kullamcilarin Sega
Genesis konsolu ile kablolu TV ag arasinda baglanti kurmasini saglayan bir donamm cihaziydi.
Ayda 12 dolar karsiliginda kullanicilara iginde 40 oyun bulunan ve belirli zamanlarda
giincellenen bir oyun kiitiiphanesine erisim imkam sagliyordu. Sega her ay agdaki oyunlar1
yenileyecekti. Bu cihazin sistemindeki BIOS (cihazin ilk agildiginda kullanacagr kod)
programlamasin yapacak kisi ise Castelnuovo’ydu.

Pacific Softscape’teki ilk haftasinda Castelnuovo yeni Sega Channel donamm {izerinde
calismak iizere Atlanta’ya gonderildi. Oradaki isinin bir haftada bitmesi planlanmisti; ama gider
gitmez Sega Channel donammumn korkung hatalarla dolu oldugunu fark etti.

“Tiim o miihendislerle bu durumu konustum ve benden gelistirdikleri donamm kontrol etmek
icin basit bir bellek testi yazmamu istediler. Yazdigim testle kontrol yaptik ve sonug¢ olumsuz



cikan” diyor Castelnuovo. “‘Yazdigin kodda bir hata olmadigindan emin misin?’ diye sordular.
Topu topu ti¢ satirlik bir koddu. Onlara kodda hata olmadigim séyledim. Sonunda bellek testinin,
cipteki ufak bir lehimleme hatasi yiiziinden olumsuz sonuclandig ortaya ¢ikti. Bu miithendislerle
Atlanta’da dort ay calistim.”

Donamm sirlari

(Cogu Uygulama Zengini’nin aksine, Castelnuovo’nun donamm tasarimi konusundaki
deneyimleri de en az yazilim tasarimu kadar ¢ok. Sega’da donamm lizerine yaptigi ¢calismalar,
yillar sonra iPhone’a oyun gelistirirken ona inamlmaz faydalar saglamus.

Castelnuovo donammun sirlarim séyle anlatiyor: “Diisiik diizeyli donanimlarla ugrasmak ilging
bir siirecti. Bugiin sahip oldugum bakis acisini o deneyimlere bor¢luyum. Bu sayede her seyi en
basindan en sonuna kadar anlayabiliyorum. Cogu yazilim gelistiricisi ise oldukga yiiksek bir
diizeyden girdigi i¢in donammun nasil calistigini, derleyicinin yazdiklar1 koda nasil bir bellek
yonetimi uyguladigim anlamyor.”

“iPhone’un gergek anlamda ne yaptigini tamamen gorebiliyorum. Yazilimlarin tiim isleyigini anlayabiliyorum. ‘Bu 5.000
poligonu isle’ komutu verdigim zaman hem yazilimin ne yaptigini, hem de donanimin nasil ¢aligtigini biliyorum. Bu beceri
bana yeni seyler gerceklestirmek icin daha fazla imkén taniyor. Ozel seyler yapmak icin ¢éziimler bulmami saghyor.”

Castelnuovo, goriismeyi yaptigim giin Pocket God’1n 39. giincellemesini yeni bitirmisti. Pocket
God’n ilk ciktigl zamanlar standart bir uygulama ya bir ya da iki kez giincelleniyordu. Pocket
God’1 bu denli ilgi cekici kilan seylerden biri de bu giincellenme siklig1. Peki Pocket God nasil
bir oyun?

Tanricilik oynamak

Pocket God anlatmasi biraz zor bir oyun; anlamak icin kesinlikle oynamamz gerektigini
sOyleyebilirim. Ama yine de sizler i¢in anlatmayir deneyecegim.

Oog’larin, yani kiiciik insanims1 yaratiklarin yasadigi bir adada tanr1 roliindesiniz. Bu kiiciik
yaratiklar1 yonlendirebiliyor, kaldirip istediginiz yere birakabiliyor veya havay
degistirebiliyorsunuz. Ya da bir Oog’u suya atip bogulmasim izlemek gibi tuhaf bir sekilde zevk
veren zalimce seyler yapabiliyorsunuz.

Aslinda oyun ilk ¢ciktiginda Oog’larin adi pigmeydi. Ama Apple, Pasifik ilkelerinde yasayan
bazi kullamcilar ve antropologlardan Pocket God’1in rahatsiz edici oldugu yoniinde sikayetler
alinca pigme ifadesi kaldirildi.

New Zeland Herald gazetesi 30 Nisan 2009 tarihli haberinde sdyle yaziyordu: “Oyunda
Pasifik’te bulunan Paskalya Adasi’na 6zgii bir heykelin yaninda yasayan ve yapraklarla ortiinen
insanlar var. Oyuncunun keyfine gére bu insanlar havaya kaldirilip birakilabiliyor,
kopekbaliklarina yem edilebiliyor ya da atese atilabiliyor.”

Gazete ayrica Canterbury Universitesi dgretim iiyelerinden Malakai Koloamatangi’nin su tepki
dolu sézlerine yer veriyordu: “Bunu bagkalarina degil, ancak Pasifik insanlarina yapabiliyorlar.
Bu oyundaki insanlar Afrikali ya da Yahudi olsalard: yer yerinden oynardi. Ama Pasifik
insanlarini kimse 6nemsemedigi icin herkes sessiz kalmayi tercih ediyor.”



Pocket God’a gosterilen tepki karsisinda saskina dénen Castelnuovo, birka¢ Pasifikliyle
gortistiikten sonra oyundaki yaratiklarin adim pigme yerine Oog yapmaya karar verdi ve adadaki
Moai heykelini hayal iiriinii bir ahtapot tanr1 heykeliyle degistirdi.

Pocket God, kiiciik yaratiklan alip sirf ze vk icin Pasifik Okyanusu’nda
bogarak bir tann gibi hareket etmenize izin veriyor.
Kaynak: Bolt Creative Inc.’in izniyle kullamlmistir
© 2011 Bolt Creative Inc.

Am yakalamak

Oyunun rahatsiz edici olmasi kasten yapilmis bir sey degildi ve Pocket God, Castelnuovo’nun
yaptig1 her yeni giincellemede daha iyi yorumlar alarak kisa siirede App Store’un en sevilen
oyunlarindan biri haline gelmisti. Pocket God’1n belki de en énemli 6zelligi, oyunun sik sik pop
kiiltiirtine ve internet esprilerine gondermeler yapmasi. YouTube’da hayli popiiler olan Double-
Rainbow videosundan Charlie Sheen’in aykir1 yasam tarzina kadar simdiye dek bircok konu
Pocket God diinyasinda yer buldu. Ayrica Moron Test ve Harbor Master gibi baska
uygulamalarla zekice diisiiniilmiis ¢capraz promosyon ¢alismalar: yapildi. Castelnuovo insanlarin
konustugu internet esprilerini alip Pocket God diinyasina entegre etme konusunda usta biri. Her
yeni giincelleme haberinde milyonlarca insan Pocket God tasarimcilarinin bu sefer ne iizerinde
calistigini gormek icin sabirsizlikla bekliyor.



Mk Your Own Double Rainbow
Pygmies Freak Oul! 5o Infense!

Pocket God, en son ¢ikan pop kiiltiirii trendlerine yaptig1 gondermelerle siirekli giincelleniyor.
Gorintiilerdeki giincellemede, popiiler YouTube videosu Double Rainbow,
Pocket God diinyasinda kendine yer buluyor.
Kaynak: Bolt Creative Inc.’in izniyle kullamlmistir
© 2011 Bolt Creative Inc.

“Donkey Kong temal1 bir giincelleme yaptik” diyor Castelnuovo. “Bir keresinde de Oog’lardan
birini sunaga bagladigimz ve dev bir maymuna yedirdiginiz Ape Mountain giincellemesi yaptik.
Diger uygulama gelistiricileriyle ve kiiltiirel 6gelerle etkilesime ge¢meye calisiyoruz. Ornegin
Charlie Sheen giincellemesinde Charlie adindaki Oog, maymunlarin omzuna ¢ikmasindan
hoglaniyor, yemek yemiyor ve uyurken diger Oog’lar ona asla giivenmiyor.

Bize ne eglenceli geliyorsa onu yapiyoruz. Bu sahip oldugumuz enerji ve mizah anlayisiyla
ilgili. Tek amacimiz internet esprilerini almak ve farkli sekillerde yorumlamak. Komik oldugunu
diistiniiyorsak oyuna dahil ediyoruz. Boylece aslinda kiiltiirel bir yam bulunmayan bu kiiciik oyunu
her seferinde benzersiz hale getirebiliyoruz. Mesela oyuna bir rol yapma oyunu sistemi
ekleyebiliyoruz. Cammiz ne isterse onu yapiyoruz! Burasi bizim hayal giictimiizii konusturdugumuz
yer. Daha ne kadar yaratici ve ¢ilgin seyler yapabilecegimizi gérmek istiyoruz.”

Bu, geleneksel bir oyun stiidyosunda muhtemelen izin verilmeyecegini diisiindiigiimiiz eglenceli
bakis acis1. Castelnuovo Pocket God oyununu oldukga kiiciik bir ekiple gelistirdigi icin, bir oyun
stiidyosunun elegtirisine ve miidahalesine maruz kalmadan oyununu diledigince degistirebiliyor.
Bu durum ona farkinda oldugu bir 6zgiirliik kazandiriyor.

Kiiciik seylerin tanrsi

“10 calisam olan bir sirket kurup yiiriitmeye calistigim bir dénem oldu” diyor Castelnuovo ve
ekliyor: “Idari sikintilar ve insan calistirmanin getirdigi sorunlar yiiziinden cok da basarili oldu
diyemem. Tek basima calisiyorken her seyi kendim yapiyordum ve kendimi ¢ok daha rahat
hissediyorum. Biiyiik 6lcekli projelerde ¢alismaktan hoslanmiyorum.”

iPhone yazilim gelistirme kiti ¢iktiginda bunun tam da istedigim firsat oldugunu ve kiiciik bir
ekiple hosuma giden projeler yaparak bu isten para kazanabilecegimi diisiindiim. Ayrica donamm
bilgisine de sahiptim. iPhone’u tipki bir oyun konsolu gibi calistirabilirdim. Bu ise bir sekilde
girmem gerektigini biliyordum ve bunun i¢in dogru zamandi. Dot-com furyasina benzer bir hava



vardi. Tam bu sirada benden &énce birilerinin coktan bu islerle ugrasmaya basladigim goérdiim. iste
o anda c¢ok ge¢ olmadan bu ise girersem basarili olabilecegimi diisiindiim. Ben ¢ok gercgekci bir
adamum... Eglence sektoriinde basari icin sansin gerekli olduguna inamrim. O sans da insanlarin
yaptiginiz ise ilgi gostermesinden gecer. Bunu hicbir zaman 6nceden 6l¢cemez ve tahmin
edemezsiniz. Bu yiizden basar1 ihtimalinin hi¢cbir zaman sona ermeyecegini biliyordum. Bu tipki
piyango bileti almaya benziyor. Isin sirr1 beklentinizi diisiik tutmak, uzun siire pes etmeden devam
etmek ve bir oyun tutturana kadar projeler yapmay stirdiirmek.”

Kararhhk ve kendine inanmak

Castelnuovo kesinlikle kararl biri. ilk iPhone uygulamasi projesine “10 saatte ne
yapilabilecegini gérmek icin kiiciik bir deneme” fikriyle baslamus. Pocket God ise
Castelnuovo’nun hicbir projeye uzun siire odaklanamadigim fark etmesinin sonucunda ortaya
cikmis. Ancak bu onun cesaretini kirmamis, tam tersi bu 6zelligini avantaja cevirmeyi basarmus.

Castelnuovo “Boyle bir sorunum hep vardi” diyor. “Yapabilecegimden daha fazla sey
deniyordum. Bir giin ‘Aman Tanrim, iPhone i¢in bir World of Warcraft yapmaliyim! 60 saat
oynama stiresi olan bir rol yapma oyunu yapmak istiyorum!” diyordum. Projede bir ay calistiktan
sonra ise aklimdan ‘Ozel efektleri olan eski tip bir shooter yapmaliyim!” diisiincesi geciyordu.”

Castelnuovo bir projeyi yarim birakip baska birine gecmek istemiyordu, kontrollii bir sekilde
calisma arzusundaydi. Sonunda sadece 10 saatte yapip bitirebilecegi uygulamalar1 App Store’a
gondermeye karar verdi. iPhone programlama dilini 6grenecek, kodu yazacak ve uygulamay1
gonderecekti. Bu siirecte Apple’a yazilim gondermek icin neyin gerektigini de anlamis olacaku.

Ik projesi, iPhone icin gelistirdigi basit bir 6zel efekt programiydi. Isin kod kismuim birkag
saatte bitirmis, sonrasinda ise uygulamaya diizgiin bir goriiniim vermeye calismisti. Uygulama ilk
giinlerde giinde 150 satiyordu. Castelnuovo ilk uygulamasindan sonra “Bunun gibi 10 tane
uygulamam olsa tiim masraflarimu karsilayacak kadar para kazamrim” diye diislind{igiinii sdyliiyor.

Uygulamay1 gelistirmek icin birkac giin daha harcadi; ama artik uygulama giinde bir iki tane
satar hale gelmisti.

“Pocket God”1n degisimi

Castelnuovo siiper bir fikir bulmaya karar verdigi o giinleri su ciimlelerle anlatiyor: “Yeni
projede Noel ile y1lbas1 arasindaki hafta boyunca siki calisarak iyi bir seyler yapmay1 ve sonucu
gormeyi istedim. O siralar Koi Pond iyi satiyordu ve ben de tipki Koi Pond gibi bir kum havuzu
oyunu? yapmaya karar verdim. Baslangi¢ i¢in cok fazla 6zelligi olmayacakti ama zamanla
eklemeler yapabilecektik. Boylece Pocket God dogmus oldu.”

Pocket God’1n ilk giinlerinden baslayip diinya capinda iin kazandig1 déneme kadar gecirdigi
degisim, bir uygulama gelistiricisinin kullamcilara yakindan kulak verirse ve uygulamaya dikkatli
giincellemeler yaparsa ne denli basarili olabilecegini diger tiim uygulamalardan daha acik sekilde
gostermesi acisindan cok ilging. Milyonlarca iPhone sahibinin kalbini kazanan Pocket God,
kademeli olarak basariya ulasmus bir oyun.

Castelnuovo soyle diyor: “Pocket God ilk ¢ikiginda simdikine ¢ok benziyordu. O zaman da
Oog’lan kaldirip istediginiz yere atabiliyordunuz. i1k zamanlar Oog’larin élmeleriyle ilgili bir



sey diisinmemistim. Ama sonra suya birakildiklarinda bogulursa bunun eglenceli olacagim
diisiindiim. Insanlar da bu fikri eglenceli buldu. Aldigimuz ilk satis raporunda oyunun giinde 300
ila 500 arasinda sattig1 yaziyordu. ‘Bundan bir seyler olacak galiba’ diye diistindiik.

Baslarda bircok olumsuz durumla bas etmek zorunda kaldik. Insanlar oyunda yapacak cok sey
olmamasindan ve icerigin yetersizliginden sikayetciydi. Pocket God’dan 30 saniyede
sikildiklarim séyliiyorlardi. Bu yorumlar insanlara kulak vermemizi ve bahsettikleri sorunlara
¢Oziim bulmaya calismamizi sagladi. Kiiciik de olsa bir basar1 dalgasi yaratip yaratamayacagimizi
gormek istedik.

Touch Arcade insanlarla iletisime gectigimiz ilk yerdi ve kullanicilara ‘Oyunla ilgili
sikinilarimzi ¢ok iyi anliyoruz’ mesaji veren bir e-posta yolladik. Bazi kullanmcilar insanlardan
para koparmak icin olusturulmus sahte bir sirket oldugumuzu diisiindii. Cok da iyi satmayan iki
uygulamam daha vardi. Pocket God’1n bizim icin 6zel bir uygulama oldugunu acikladik. Bu oyun
icin daha fazla zaman ve emek harcamaya hazirdik ve insanlarin fikirlerini dinlemek istiyorduk.
Onlara en azindan ilk ay boyunca her hafta bir giincelleme yapacagimz ve ne kadar gelisme
gosterdigimizi hep beraber gorecegimizi soyledim.”

Haftalk giincellemeler satislan artirtyor

Haftalik giincellemeler Pocket God icin harikalar yaratmis ve cok sayida kullamcimn ilgisini
cekmisti. Castelnuovo, insanlarin uygulamaya yapilan haftalik giincellemelere ilgi gosterdigini,
clinkii “bunun bir TV programini izlemeye benzedigini” diistiniiyor. Ona gore Pocket God,
insanlara her hafta en sevdikleri programin son boliimiinii izlerken hissettikleri duygunun aymsim
yasatiyordu.

“Bir hafta sonunda insanlar Pocket God’1 unutmus oluyordu. Tam o sirada yeni bir giincelleme
yayinlamanin zamam geliyordu. Kullanicilar bir sonraki hafta sonu hangi giincellemenin
gelecegini iple cekmeye baslamisti. Bunu 14 hafta boyunca siirdiirdiik. Oyunumuz inceleme
sitelerinde yer almadi ya da Apple tarafindan herhangi bir tamtimm yapilmadi. Tamamen
insanlarin begenisi sayesinde adim duyurdu. Iki ay sonra ise en ¢ok satan 10 uygulamann arasina
girdi ve biitiin bir ay boyunca listenin ilk sayfasinda kalmayi basardi.”

Deli sacmasi

Pocket God bir siire sonra {ist siralardan inmisti ama iyi satmaya devam ediyordu. Oyun halen
ABD’de en ¢ok satan 50, Avrupa’da ise 100 uygulama arasindaki yerini koruyordu. Castelnuovo
oyunun hem iPhone hem de iPad’de calisan genel bir siiriimiinii cikarmay1 planliyordu. Diger tiim
Uygulama Zenginleri gibi, o da kendi yaratigl bu 6zgiirliigiin tadini ¢ikarmaya baglamsti.

“Diledigimiz seyi yapmakta ézgiir oldugumuz bir oyuna sahip olmak harika bir duygu. Geleneksel oyun firmalari
uygulamalarina karsi ¢ok hassas davraniyor. Onu bozmamasi gerektigini diisiiniiyor ve mecburen oyunun orijinal halinin
disina ¢ikamiyor.”

Pocket God’1 bu denli ilgi cekici kilan sey, eglenceli olmasi. Castelnuovo, diisiindiigii yaratici
fikirlerin kurumsal hiyerargiye kurban gitmesini kesinlikle istemiyor. Pocket God’1n simdiye dek
milyonlarca sattig1 diistiniiliirse, zaten kendini boyle bir duruma sokmasina gerek yok.

Castelnuovo soyle diyor: “Sira disi bir fikirle geldigimizde bize bakip saskinlikla ‘Bunu neden



yapiyorsunuz?’ diye sorsalar, verecegimiz cevap hazr: ‘Ciinkii egleniyoruz.” insanlarin kafasim
kasiyip ‘Bu Pocket God denen oyun deli sagmasi, bunu yapan adamlar nasil bu piyasada
tutunabiliyor?’ demesi hosumuza gidiyor.”

Castelnuovo’nun hikayesi

Castelnuovo’nun hikayesi oldukca ilging; ctinkii konsol donanimlari ve Sega Genesis alamnda
edindigi deneyim iPhone’un kullandig1 satis modeline taban tabana zit goriiniiyor. Konsol oyunlar1
biiyiik yayincilar tarafindan piyasaya siiriiliiyor ve magazalarda kasetler halinde satiliyordu. Buna
ragmen Castelnuovo iki diinya arasinda inamlmaz benzerlikler oldugunu diisiiniiyor.

“Konsol diinyas1 daha zordu. Ve tabii gecmis yillar diisiiniildiigiinde daha karisika” diyor
Castelnuovo. “Sega ya da Nintendo’ya bir oyun yapiyorsamz énce bir yayinci bulmanmz
gerekiyordu. Ama yine de bu oyunlar simdiki gibi kiiciik ekipler yapiyordu. Ornegin Clay
Fighter... Belki uzun soluklu bir projeydi ama iizerinde sadece iki kisi calismisti. Bu yiizden eski
konsollara oyun gelistirmekle simdi yaptigim is arasinda ¢ok fazla benzerlik oldugunu
distiniiyorum.”

Castelnuovo zaman ilerledikce oyun projelerinin giderek biiytidiigiinii ve sektorde artik Grand
Theft Auto gibi “binlerce insamn calistig1” islerin yapilmaya baslandigim séyliiyor. Béylece
kendisinin artik oyun piyasasimn disinda kaldigim belirtiyor.

Castelnuovo bu durumu s6yle agikliyor: “Sega Genesis ve Atari Jaguar’1 seviyordum. Sega
Saturn’de ticboyutlu grafik donammyla ugrasmak hosuma gidiyordu. Ama sonra takimlar giderek
biliyiimeye ve isler daha kapsamli hale gelmeye basladi. O donemde sektérden koptum. O tip isleri
sevmiyorum. Her zaman birden fazla isle ugrasmay tercih ediyorum. Sega Genesis donemini
seviyordum; ciinkii tek bir programci aym anda bir siirii is yapabiliyordu ve projeler kisa oldugu
icin icinizdeki heyecan hi¢ sonmiiyordu.”

Castelnuovo bdylece konsol diinyasindan ayrilmis ve kod yazarken kontrolii fazlasiyla elinde
tutabildigi Flash projelerine yonelmisti. iPhone ¢iktiginda ise bir zamanlar Genesis i¢in hissettigi
tutku yeniden alevlenmisti.

“iPhone’la kisa siirede cok iyi seyler yapabiliyorsunuz. Bu bence eski konsol giinlerine
benziyor. Eskiden Jeff Minter (iinlii bir Ingiliz program gelistiricisi) gibi adamlar vardi. Bugiiniin
iPhone diinyasi ona ¢ok uygun. Bu tam da onun hayati boyunca aradig sey: oyun ve dagitim
lizerinde mutlak kontrol imkam. Onun gibi adamlar bu isi kisa siirede basarabilir.”

Basarmin stresi

Castelnuovo’ya basarinin kendisini nasil etkiledigini, hayatin1 degistirip degistirmedigini
SOruyorum.

ok az degistirdigini sdyliiyor ve devam ediyor: “Bu konuda biraz Zen anlayisina sahibim
diyebilirim. Listelerde en iist siraya ¢iksak bile orada bir iki giin kalip tekrar diismeyi normal
karsilamak lazim. Bu ¢ok stresli bir is. ilk bese cikugimzda ya da bir numara oldugunuzda
uygulamay1 bes saniyede bir kontrol ediyorsunuz. ‘Orada daha ne kadar kalabiliriz? Bu cikisi ne
kadar siirdiirebiliriz?’ gibi sorularla siirekli panik halinde yasiyorsunuz. Bizim uzun soluklu bir ig
yaptigimiz gercegini fark edip artik bu konuda rahatlamaya baglamamiz neredeyse alti ay siirdii.”



Siki calismanin 6ne mi

(Cogu Uygulama Zengini gibi Castelnuovo icin de birinci olmanin heyecani, basariyr korumak
icin sarf ettigi yogun cabanin gélgesinde kaliyor.

“Kesinlikle hi¢c olmadig1 kadar heyecanliydik; ama bir yandan da cok fazla calisiyorduk” diyor
Castelnuovo. “Ilk 14 giincellemeyi yaparken hem ben hem de Allen Dye (Pocket God projesinin
grafik sanatcisi) kendi mesaili islerimizde calismaya devam ediyorduk. Giindiizleri calistigim iste
haftada 80 saat mesai yapiyordum ve bu esnada her hafta Pocket God’a giincelleme
yetistiriyorduk.

Her giincelleme yalmzca yeni bir boliim degil, aym zamanda yeni bir kod demekti. Her
seferinde oyuna yepyeni sanatsal calismalar ve 6zellikler ekliyorduk.”

Pocket God ekibi her giincelleme icin yeni bir oyun mekanizmasi gelistiriyordu. Kullanicilar
icin tim hafta boyunca ¢alisiyorlardi. Haftanin ortasinda Pocket God’a ekleyecekleri yeni fikri
bulmus oluyorlardi. Genellikle persembeleri Castelnuovo oyuna eklenecek yeni 68elerin fiziksel
ozellikleri ve gercekligi iizerine bir arastirma yapiyordu.

Castelnuovo o giinleri sdyle anlatiyor: “Ornegin bir kasirga yapacaksak 6nce havadaki riizgar
ve riizgar cizgilerini gosterecek bir algoritmaya ihtiyacim oluyordu. Algoritma konusunda bana
fikir vermesi icin birkac yazi bulup okuyordum. Cumalar1 kod isini hallediyorduk. Cumartesileri
isi genel olarak toparliyordum. Pazar giinleri son rotuslarim yapip test ediyor ve gece 4’te
gonderiyorduk. Pazartesi giinleriyse elimizden geldigince tamtimum yapiyor ve duyuruyorduk.

Bir sonraki ¢arsamba tiim bu islemlere yeniden bashiyorduk. Bir sekilde hep canli ve
neseliydik. Gercekten harika giinlerdi ama o kadar ¢ok calisiyorduk ki kutlama yapacak vaktimiz
bile olmuyordu.”

Pocket God’1n basarisindan sonra Castelnuovo diger isini kademeli olarak birakmaya
baslamuisti. Once calisma siiresini dort giine, sonra ii¢ giine, sonra ikiye, sonra bire indirmisti... En
sonunda da tamamen birakmust.

Castelnuovo soyle diyor: “Bir numaraya ¢iktigimizda, diger islerimizde bir y1l boyunca
calisarak kazanacagimiz parayi bu oyunla ¢oktan kazandigimizi anlamistik. Bir ay boyunca bir
numarada kalmistik ve artik rahatlikla “Yasasin! Artik sadece bu isi yapabiliriz’ diyebiliyorduk.”

Insanlarin tepkisi

Castelnuovo’nun elde ettigi basar1 onu ister istemez popiiler kiiltiir diinyasina sokmus. Bir
keresinde annesine bir Pocket God biblosu verdigini, asistanimin oglunun bibloyu gérdiigiinii
soyliiyor ve ekliyor: “Sevincten deliye dondii. Biblonun resmini ¢ekti. Oyunu benim yaptigimdan
haberi bile yoktu.

Diinyamn en biiyiik ¢izgi roman etkinligi olan Comic-Con’a gittigimizde cok giizel tepkilerle
karsilastik. Standimiz1 pek ¢ok insan ziyaret etti. Pocket God hayram olan bu kadar cocuk ve
yetiskin gormek miithisti. Biz de sonunda bes dakikaligina tinlii olduk ve bu bizim i¢in muhtesem
bir deneyimdi.”

Yolumu kesmeyi birakin!
Castelnuovo, uygulama gelistiricisi olmaya 6zenen insanlarin kendisine asansérde dahi ikna



konugsmalar1 yapmasindan duydugu rahatsizlig) dile getiriyor. Hem muhasebecisi, hem de oturdugu
binanin bahgivan tarafindan uygulama fikirleriyle siirekli yolunun kesildigini belirtiyor.

“Komik; ctinkii uygulama gelistiricisiyseniz ¢evrenizdeki herkesin aklina birdenbire uygulama
fikirleri geliyor” diyor Castelnuovo. “Son zamanlarda ¢ok fazla sayida insan farkli seviyelerde
uygulama fikirleriyle karsima cikiyor. Uygulamalardan para kazanan insanlar1 goriiyorlar ve cogu
bu uygulamalara erisebildikleri cihazlara sahipler. Kendilerinin de bir iyi fikir bulabileceklerini
diistiniiyorlar. Ama bilmedikleri bir sey var ki fikir bu isin yalmzca yiizde besini olusturuyor. Geri
kalan is uygulamada bitiyor.

Muhasebecim oyundan kazandigimiz parayr gordiikce kendisinin de bu ise girmesi gerektigini
diistiniiyor. Bana her seferinde ortaklasa bir is yapmay teklif ediyor. Bu sahneyi farkli insanlarla
o kadar cok yasiyorum ki anlatamam.”

Castelnuovo’ya, Alice’in basarisinin ardindan benim de benzer seyler yasadigimi ve bu durumu
bir eglenceye katildiklarinda bile misafirlerin hastaliklariyla ilgili sorduklar1 sorulara maruz
kalan doktorlarin durumuna benzettigimi séyliiyorum. Doktor goriince bir sey damsmadan
duramayan insanlar gibi, uygulama gelistiricisi oldugunu séyleyen birini gérenler de kendi
uygulama fikirleriyle ilgili sorular sormadan duramuyorlar. Insanlarin kafasindaki uygulama
gelistiricisi algis1 ile basari icin ¢ok fazla emek ve sansin gerekli oldugu gerceklik arasinda
biiyiik bir fark var. Insanlar medyanin sisirdigi altina hiicum hikayelerine kamyor ve onlar da
bundan faydalanmak istiyor. Castelnuovo bu diisiincemi kotiimser buldugunu séyliiyor.

“Tabii ki kolay bir is degil. Hatta cogu deneyimli programci artik altina hiicum déneminin
kapandigim ve Gizmodo’da uzun bir inceleme yazimz ¢ikmadikca ya da Apple tarafindan
tanitilmadikca para kazanmanin neredeyse imkansiz oldugunu séyliiyor. Ama ben buna
katilmiyorum.

Bence eglence sektoriinde basari icin cok fazla sansa ihtiyacimz oldugunu unutmamalisinz.
Tabii ki bir Stephen Spielberg’seniz insanlar sirf Stephen Spielberg oldugunuz i¢in gidip filminizi
izler. Ama ilk filminizde bdyle bir beklentiye giremezsiniz.

Izleyeceginiz en iyi strateji, masraflarimz diisiik tutmak ve uygulamamz deli gibi
desteklemekten geciyor. Bir hedef belirleyip ona odaklanmalisimz. Paldir kiildiir bir seyler
yapmayin, 6nce gézlemleyin ve basari ihtimalini degerlendirin. Hedefinizden baska her seyi
geride birakin. Kullamcilarin fikrinize ilgi gosterip gostermedigini anlamaya caligin. ilgi yoksa
her seyi silip yeni bir oyun yapmaya baslayin. Ama oyununuza karsi bir talep oldugunu
hissettiyseniz onun pesini asla birakmayin.”

Sans bu formiiliin 6nemli bir parcasi

Castelnuovo’ya “Peki ya sans?” diye soruyorum.

“Sans elbette cok 6nemli” diyor. “Ama uygulama siirecinin daha 6nemli oldugunu
diistiniiyorum. Fikriniz ister iyi ister kotli olsun, dogru bir uygulamayla iyi bir is ¢ikarabilirsiniz.
Bence yaratici bir fikir iiretmenin en kolay yolu, herkesin kétii oldugunu diisiindiigii bir fikri alip
ondan harika bir sey yaratmaktir. Fikri mitkemmel bir sekilde uygularsamz ¢ok iyi bir sonug elde
edebilirsiniz. Enviro Bear oyunu buna giizel bir érnek. Her acidan berbat bir oyun gibi goriinse de
seviliyor; ciinkii bu berbat goriiniim onu bir sekilde giizel kiliyor. Diinyanin en iyi fikrine sahip



olsamz bile onu dogru bir sekilde hayata geciremezseniz kimsenin ilgisini cekemezsiniz.”

Bana kalirsa Pocket God’1n en 6nemli 6zelligi samimiyeti. Bu oyunun arkasinda yapay bir
sirket anlayisi yok. Goriinen o ki Castelnuovo yalmzca kendisine eglenceli gelen seyleri oyununa
dahil etmis. Ona bu oyunu bu kadar basarili hale getirenin 6zel bir sey mi, yoksa sadece
sezgilerine gore karar vermesi mi oldugunu soruyorum.

“Bu cevaplamasi zor bir soru” diyor. “Yine de en 6nemli etkenin insanlarin oyunu benimsemesi
oldugunu séyleyebilirim. Pocket God samimi bir oyun. Onu gercekten eglenceli buldugumuz ve
insanlar arasinda biiyiik yanki uyandiracak seylerle gelistirdik. Basarimn biiyiik bir béliimiinii
kullamcilar tarafindan gosterilen bu ilgi olusturdu.”

“Ondan Sana Yar Olmaz? adli kitab1 duymussundur” diyerek devam ediyor Castelnuovo. “Kiz,
tiim kitap boyunca ¢ocugun neden onunla ilgilenmedigini diisiiniip duruyor. ‘Sorun dis goriiniistim
mii yoksa karakterim mi?’ diye merak ediyor. Kitap ana fikir olarak cocugun kiza ilgi
gostermemesi icin ille de ortada bir neden olmamasi gerektigini soyliiyor. Bence kullanicilarin
uygulamalarla olan iligkisi de aynen boyle. En iyi ekibi kurmus olabilirsiniz. Basar1 icin gereken
her seye sahip olabilirsiniz. Etrafimz bu isten anlayan dogru insanlarla dolu olabilir. Ama
insanlar uygulamamza ilgi duymazsa satin almazlar. Biiyiik capli pazarlama calismalar1 yaparak
ya da inceleme sitelerinde yer bularak ani bir ¢ikis yakalayabilirsiniz. Ama bu bile uygulamamz
basaril1 kilmak icin yeterli olmayabilir.

Tersi bir durum da s6z konusu. Amator ¢izimlerle yapilan ya da ¢op adamlarin kullanildig
baz1 uygulamalar gibi, ilk bakista bes para etmeyecek gibi goriinen bir uygulamayla insanlarin
sevgisini kazanabilirsiniz.

Oyundaki bu tuhaf tarz onlarin ¢ok hosuna gidebilir. Kendi oyunumuz i¢in konusacak olursam
epey sansli oldugumuzu sdyleyebilirim. Ama sansin yamn sira ortada biiyiik bir emek de var. Biz
diiriist, samimi ve eglenceli bir sey yapmak istedik. Samrim isin esas sirr1, Allan Dye’la birlikte
kendimizi tipk: bir kullamci gibi diisiinmemiz ve her seyden 6nce kendimizi giildiirmek i¢in neler
yapabilecegimiz iizerine odaklanmamzdi.”

Yaratic1 insanlarin sahip oldugu en 6nemli dzellik bu. Iginizdeki kullamciya nipk: gergek
kullamcilar: dinlediginiz gibi kulak vermek miithis faydalar saglayabilir. Siki calisma ve ustalik
kokan bir tasarimuin yan sira, Pocket God’1 bu kadar basarili yapan sey belki de insanlar olarak
sanal bir 1ss1z adaya hapsolan Oog’lar1 suda bogmaktan aldigimiz zevk ve bunun gibi
bilingalimuzin derinliklerinde gizlenen noérolojik i¢giidiilerimizdir. Bunu bir oyunda kullanarak
paraya ¢evirmek kimsenin aklina gelmeyecek bir fikir gibi goriiniiyor; ama Castelnuovo bunu
yapti. BOyle bir bagariyr kim tahmin edebilirdi ki?

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular séyle 6zetlenebilir:

* Diger bircok basarili uygulama gibi Pocket God da programcilik ve tasarim alamnda uzun
yillar edinilen deneyimlerin sonucunda ortaya cikti. Castelnuovo tiniversiteyi yarida birakip kendi

yolunu cizdi ve 6nce bir Sega oyununda bas programci, yillar sonra ise diinyamn en sevilen
iPhone oyun gelistiricilerinden biri olmay1 basardi. Castelnuovo sektoriin iginden gelen biriydi ve



kazandig tecriibeleri kendi oyunlarim gelistirirken kullandi. Bir yandan da App Store’un
sagladig kiiresel erisim imkamndan faydalandi. Kendini bir sirketin catisi altinda kapana kisilmis
gibi hisseden programcilar i¢in ilham kaynagi oldu. Siz de béyle hissediyorsaniz onun yaptigim
yapin ve kendi yolunuzu ¢izin.

* Castelnuovo’nun oyun gelistirirken izledigi tek prensip, kendisine eglenceli gelen seyler
yapmak. Pocket God i¢in bir pazar arastirmasi yapilmadi. Bilakis oyun yalnizca onu yapan
tasarimcinin icinden geldigi gibi olustu. Pocket God, geleneksel oyun stiidyosu sisteminde asla
yapilamayacak tiirden oyunlar icin gosterilebilecek en iyi 6rneklerden biri. Castelnuovo,
tasarimla ilgili kararlarim bir kurula kabul ettirmek zorunda kalmadan hareket etti. Oyunun biiyiik
bir boliimii, mantikl bir diistince siirecine gerek kalmadan kendiliginden ortaya ¢ikti. Pocket
God’1n esas sirr1 belki de Castelnuovo’nun ustalik dolu ama bir o kadar da tutarsiz ve gelip
gecici heveslerinden dogmasina ragmen bir sekilde tamamlanmis olmasi.

» Pocket God diinyas1 yasayan bir diinya ve bircok klasik oyunun aksine Castelnuovo, kiiciik
yaratiklarinin yasadigi bu Pasifik adasina siirekli olarak popiiler kiiltiire ait 6geler ve internet
esprileri dahil ediyor. Bunun sonucunda oyuncular, oyunun sahip oldugu bu sira dis1 diinyaya
kars1 6zel bir ilgi ve heyecan duyuyorlar. Bir sonraki giincellemede nelerin olacag: asla
bilinmiyor. Zeki bir oynams tarzimn giincel bir mizah anlayisiyla bir arada sunulmasi, App
Store’un sundugu diizenli ve kolay yazilim giincelleme imkamndan 6nce goriilmiis bir sey degildi.
Aslinda Castelnuovo, bir bakima Dickens’1in roman serilerinde kullandigl yontemi giiniimiize
tasid1 ve okuyucularina, daha dogrusu oyuncularina her giincellemeyle birlikte degisen ve
genisleyen eglenceli bir anlatim sundu.

* Castelnuovo, basarili olan her iPhone uygulamasinda sansin énemli bir rol oynadigin
soyleyecek kadar diirtist biri. Diinyamn dort bir yaninda bulunan kullanicilarin tepkisini tahmin
etmek imkansiz ve App Store zor bir pazar. Cok satacak bir uygulama yaptigimza dair kiiciik bir
beklentiniz olabilir, ama ne kadar ugrasirsamz ugrasin basari asla garanti degil. Castelnuovo’nun
gittigi yoldan giderseniz en azindan sansinmzi artirmis olursunuz.

8. Oyuncunun herhangi bir gérevi yerine getirmek zorunda kalmadan istedigi seyi yapabildigi, serbest bir oynanis imkani sunan
oyunlara verilen genel isim. (¢.n.)

9. Greg Behrendt’m yazdig), orijinal adi He’s Just Not Into You? olan kitap. (¢.n.)



9
“StickWars”

Popiiler iPhone uygulamasi StickWars’un yaraticisi John Hartzog’ un su anda diinyamn herhangi
bir yerinde, okyanus yiizeyinin yaklasik 300 metre alinda oldugunu bilmek sizi sasirtmasin.
Amerikan donanmasinda subay olan Hartzog, halen donanmaya ait bir denizaltida miirettebat
olarak gorev yapiyor. Denizaltida bulunan niikleer reaktoriin navigasyonu ve yonetiminden
sorumlu. Uygulama Zenginleri arasinda, ise iPhone telefonunu kurcalayarak baslayip bir niikleer
donammin kontroliiyle devam eden tek insan siiphesiz ki Hartzog’dur.

Denizalti subay1 ve StickWars’un
yaraticis1 John Hartzog
esiyle birlikte.
Kaynak: John Hartzog un izniyle kullanilmugtir
© 2011 John E. Hartzog.

Sekiz cekirdekli Mac Pro’nuzun zor bir gelistirme platformu oldugunu diisiiniiyorsanz,
Hartzog’un kullandig niikleer denizalti tahrik sistemini goriip aglayabilirsiniz.

Ustelik bu yeni gérevin, StickWars’u giincellemesini zorlastirmas1 da cabasi.

Hartzog, durumuyla ilgili su esprili yorumu yapiyor: “Artik zamanimin ¢ogunu suyun altindaki
metal bir aracta geciriyorum. Bu derinlikte WiFi rezalet ¢ekiyor, hatta hi¢ yok diyebilirim.
Disarisiyla aramza birka¢ metre kalinliginda bir ¢elik duvar giriyor ve WiFi erigsimini tamamen
engelliyor.”

Kaleyi korumak

Hartzog, ¢ok satan StickWars oyununu {iniversitedeki son final giinleri ile donanmaya girdigi
tarih arasindaki kisa zaman diliminde yazmus. StickWars oyununda, dalgalar halinde saldiran
diismanlar kalenizi topa tutarken kalenizi savunmaya calisiyorsunuz. Oyunda diismanlar1
cogunlukla parmaklarimzla piiskiirtiiyorsunuz.



Oyunun ilk dakikalarinda kalenizi yalmzca parmaklarimzin refleksiyle savunmak zorunda
kalirken ilerleyen boliimlerde kalenizin surlarim korumasi i¢in okcular ve biiytictiler
alabiliyorsunuz.

Ayrica diismanlar arasindaki yagmacilar1 hapishanede esir tutarak daha sonra kalenizi
korumalari igin askerlere doniistiirebiliyorsunuz.

“Gorkemli” siddet sahnelerinden rahatsiz olursamz oyun ayarlarindan kan seviyesini
diistirebiliyorsunuz. Ama bunu yapmak i¢in muhtemelen oyundaki ¢6p adamlara derin bir sevgi
besleyecek kadar anormal bir hassasiyete sahip olmamz gerekiyor. Yine de insan goriiniimiindeki
bu basit figiirlerin oyuna samimi ve amator bir ruh kattig1 kesin.

“Ekranda oraya buraya bir seyler savurdugunuz bir oyun yapmanin oldukca eglenceli olacagim
diisiinmiistiim” diyor Hartzog. “Benzer baska oyunlar oynuyordum ama hareketler akici degildi.
Bu oyunlar da eglenceli sayilirdi; ancak yapim teknikleri nedeniyle oyuncuyu cok da tatmin
etmiyorlardi. Birka¢ haftam ayirarak bu oyunlardan ¢ok daha iyi bir seyler yapabilecegimi
diisiindiim ve yaptim.”

Hartzog arkadaglar1 arasinda “bilgisayar delisi cocuk” olarak biliniyordu.

StickWars bir kale savunma oyunu. Oyuncular saldirgan diis manlar1
piiskiirtmek icin parmaklarim kullanmak zorunda.
Kaynak: John Hartzog un izniyle kullamlmistir
© 2011 John E. Hartzog.

ik yillar
“Teknik olarak ilk yazilim tiriiniimii 13 yasindayken satttm” diyor Hartzog. “Satim dediysem,
aslinda bedava vermek zorunda kaldim. Kardeglerimin bilgisayarim kullanmasim 6nlemek icin



gelistirdigim bir Visual Basic uygulamasiydi. Program bir yazilim paylagim sitesine gonderdim
ve ¢ok gecmeden Uriinii satin almak isteyenlerden talepler almaya basladim. Ama heniiz 13
yasindaydim ve bir kredi kartiyla 6deme sistemi gelistirmeme imkan yoktu.”

Bilgisayarlar daima Hartzog’un hayatimn bir parcasi olmustu. Bilimle ve programcilikla
ugrasmayl ¢cok seviyordu. Ama goriismemizde belirttigine gore tiniversiteyi bitirirken bilgisayar
programciliginin yeterince para kazandirmayacagim diisiinerek donanmaya girmeye karar
vermisti.

Hartzog s6yle diyor: “O zamanlar, gbzlemledigim kadariyla tiim programcilik isleri disariya
yaptiriliyordu. O yiizden ilgimi bagka bir alana kaydirmisiim. Kod yazmay: gercekten seviyordum;
ama donanmadan ti¢ y1l icerisinde ayrilirsam ve kendimi is ararken bulursam diye de cok
korkuyordum. Piyasada yapabilecegim biiyiik programcilik islerinin olmamasindan
endiseleniyordum.”

Hartzog belki de StickWars gibi oyunlar yapmaya devam ederse bu endiselerinin yersiz
olacagim o zamanlar bilmiyordu.

Yiizeye cikmayi beklemek

Hartzog StickWars oyununu 2009 yilinda gelistirmeye baslamusti. O y1l mayis ayinda
tiniversiteden mezun olmus ve oyunu kisa siirede tamamlamisti. Donanmada tam zamanl1 gérev
almaya basladiginda bile uygulamasim giincellemeye devam ediyordu. Ciinkii, kendisinin de
dedigi gibi, genc bir denizalti subay: olarak egitim sirasinda buldugu bos vakitlerde uygulamasin
giincellemek disinda “yasayabilecegi bir sosyal hayati” yoktu. Gerc¢i Hartzog su siralar
giincelleme sorumlulugunu okyanusun derinliklerinde daha az vakit geciren insanlara devretmis.
Ne de olsa iPhone oyuncular: genellikle oynadiklar1 oyunun giincellenmesi icin oyunun
gelistiricisinin gorev aldig denizaltinin yiizeye ¢cikmasim beklemeye alisik degiller.

“StickWars, iPhone icin gelistirdigim ilk oyun denememdi” diyor Hartzog. “App Store bir siire
once acilmisti ve bu kadar hassas bir dokunmatik ekranda oynanabilecek pek cok eglenceli oyun
oldugunu hayal etmistim. Ama magazadaki oyunlar1 gérdiigiimde ‘Vay be! Bu oyunlar bayag:
bayagi kotii’ dedim.”

Hartzog daha iyi bir oyun yapmak icin bir késeye cekilmeye ve deliler gibi kod yazmaya karar
vermisti.

“O zamanlar kiz arkadasim olan esim sabirli ve anlayish biri oldugu icin tiim giin yurttaki
odama kapanarak kod yazmama izin veriyordu. lyi bir sey cikarmam icin ¢ok siki calismam
gerekiyordu. Giinler boyunca tek yaptigim, derslere girmek ve odama ¢ekilip oyunu yazmak oldu.”

Kumar oynamak

App Store’un ilk zamanlarindaki eksikliklerden cesaret bulan Hartzog, oynarken zevk alacagi
bir oyun gelistirmeye koyulmustu. StickWars’un ilk siiriimiinii bitirmek ve App Store’a gondermek
sadece ti¢ haftasim almisti. Ekrandaki karakterlerin dogrudan yonlendirilebildigi bu oyunla
iPhone kullamcilarinin dikkatini ¢ekmeyi {imit ediyordu. O siralar piyasada olan ¢ogu oyunun
aksine, StickWars oyunculara ¢6p adamlar alip istedikleri yere fiziksel olarak firlatma zevkini
yasatiyordu. Bugiin farkli oyun mekanikleri iPhone teknolojisinde basariyla uygulamyor. Oysa o
zamanlar ¢cop adam fizigini ilgi cekici ve daha da énemlisi iyi goriiniimlii bir sekilde kullanan bir



oyun bulmak oldukca zordu.

“Ekrandaki nesneleri baska hicbir oyunda olmayan bir teknikle saga sola firlatmak ilgi
cekiciydi” diyor Hartzog. “O siralar en popiiler oyunlar Pocket God ve iShoot’du; ama onlarin da
cok interaktif ya da dinamik oyunlar oldugu sdylenemezdi. StickWars, kullanicilara tam manasiyla
nesneleri dokunarak harekete gecirme imkani sunuyordu.”

Dedigine gore Hartzog’un StickWars’u ¢ikardiginda herhangi bir basar1 beklentisi yoktu.
Uygulamay1 yapmasinin tek nedeni, Apple’in Xcode’u (programcilarin iPhone’a uygulama
gelistirmek icin kullandig yazilim) uygulama gelistiricilerine iicretsiz indirme imkamn
tanimastydi.

Hartzog uygulamayi tamamlayip App Store’a gondermek istediginde magazaya yillik kayit
licretini 6demesi gerektigini 6grendi. Sasirtici bicimde o zamanlar bu paray: biiyiik ihtimalle ¢6pe
atgim diistinmiistii.

“Cok tereddiit etmistim; ¢iinkii magazaya kaydolmak icin 99 dolar 6demek gerekiyordu. Ciddi
ciddi uygulama satarak bu paray: ¢ikartamayacagim diisiiniiyordum. Igimden ‘Bu iicreti 6deyerek
parami muhtemelen ziyan ediyorum’ diye geciriyordum. Ciinkii o ana kadar bu isi hobi olarak
goriiyordum. Genel olarak boyle diisiiniiyordum. Bu oyunu da sirf eglencesine yapmistim.”

“StickWars zevkli bir oyundu. Bilgisayarci arkadaslarim oyunu oynarken epey egleniyordu. Ama diger insanlarin
oyuna ne tepki verecegine dair en ufak bir fikrim yoktu. Oyunu yilizlerce kisi satin aldiktan sonra hayal ettiGimden ¢ok
daha biiyiik bir sey yaptigimin farkina vardim.”

Icerik ikiye katlamyor

StickWars listelerde hizla iist siralara irmanmaya basladiginda arttk Hartzog’ un tek bagina
oldukca popiiler bir oyun yarattig) kesinlik kazanmisti. Uygulama yukarilara irmandikca Hartzog
oyuna daha fazla icerik ekliyor, oyunun degerini ve popiilerligini daha da artirtyordu. Tahminine
gore oyunun icerigi bu ilk birkac haftada neredeyse iki katina cikmisti. “Do6niim noktasi, oyunun en
cok satan 100 listesine girmesi oldu” diyor Hartzog. “Iste o an StickWars’un ¢ok basaril1 bir
uygulama olacagim anladim.

Benim i¢in ¢ok kazanch bir isti. Heniiz bir kutlama yapmamistim; tam tersi arkadaslarimla
digar1 ¢ikmay1 birakip sadece bu oyun tizerinde ¢alismaya basladim.

Oyunu gelistirmeyi hi¢ birakmadim. Cok iyi bir ivme yakalamistim ve uygulamayi her ii¢
haftada bir giincellersem bu cikisi daha da artirabilecegimi fark etmistim. Oyuna tonla yeni
ozellik ekledim. Ciinkii oyunu magazaya ekledikten sonraki ilk iki hafta yiizlerce kisi oyunu almsti
ve harcadigim vaktin buna deger oldugunu diisiiniiyordum. Elbette bunu yaparken ayni zamanda
cok da egleniyordum.”

Diger uygulama gelistiricilerinin aksine, Hartzog’un StickWars’un iPhone kullanicilar
tarafindan neden bu kadar sevildigine dair net bir fikri var. Hartzog’a gore oyun, ¢cop adamlari
alip saga sola firlatabildiginiz benzersiz bir kontrol sisteminin yam sira diger uygulama
gelistiricilerinin bagsaramadig yiiksek bir uygulama kalitesi de sunuyor.

Cocos2d isin biiyiik bir kisrmm hallediyor

“O zamanlar ekrana dokunmaya dogal ve akici bir sekilde tepki veren hi¢bir uygulama yoktu. StickWars’ta ise
parmaginizi miimkiin oldugunca hizli sekilde ekranda kaydirdiginizda oyun hicbir gecikme olmadan bu harekete aninda
tepki veriyordu. Oyundaki karakterler bir ¢ép adam figiiriinden beklediginiz sekilde fizik kurallarina uygun hareket



ediyordu. Bu, o siralar piyasada olan diger dokunmatik ekran oyunlarinin oldukga tizerinde bir 6zellikti.”

Hartzog, diger tiim Uygulama Zenginleri icin de dogru sayilabilecek ilging bir tespitte
bulunuyor. Basarili uygulama gelistiricileri basarilarim yalmzca ilgi cekici bir fikre sahip olmaya
degil, ayni zamanda kullandiklar1 dokunma algilama sistemlerinin benzersiz bir teknige sahip
olmasina da bor¢lu gériiniiyor. Ister Doodle Jump’1n {istiin akic1 animasyonlari, ister Harbor
Master’1n miikkemmel ¢izgi cizme teknigi, isterse de Angry Birds karakterlerini firlatirken ekranda
beliren ve kullanmciyr mest eden ucus istikameti 6zelligi olsun, degismeyen bir gercek var:
Gortinen o ki en iyi uygulamalar, kullandiklar1 parmak algilama tekniklerine en ince ayrintisina
kadar 6nem veriyor. Bunun yani sira, Hartzog’a gore oyunun basarisinda rol oynayan baska bir
kilit unsur daha var.

Hartzog “Bu oyunu yapabilmemde en biiyiik etkenlerden biri de Cocos2d kiitiiphanesiydi”
diyor.

Cocos2d, uygulama gelistiricilerinin saatlerce kod yazma ve deneyim kazanma zahmetinden
kurtulmak icin kullandig1, 6nceden yazilmis grafik kodlarindan olusan bir {icretsiz kiitiiphane.
Yercekimi gibi unsurlar1 oyunda olusturmak icin yiizlerce satir kod yazmak yerine Cocos2d
kiitiphanesinden hazir bir kod kullanarak bu iglemi tek bir satirda otomatik hale
getirebiliyorsunuz.

Hartzog bununla ilgili séyle diyor: “Geg¢mise doniip baktigimda, zamanlama a¢isindan ¢ok
sansliydim diyebilirim. Bu oyunu yazmaya 2008’ de baslamis olsaydim biiyiik ihtimalle
bitiremeyecektim. Ciinkii Cocos2d kiitliphanesinde hazir olarak bulunan tiim o kodlar1 kendim
yazmak zorunda kalacaktim. Gercekgi fizik simiilasyonlarini olusturmak icin ¢ok is gerekiyordu.
Neyse ki Mart ayinda Cocos2d kod kiitiiphanesi kullamma agikti. Oyunun biiyiik béliimiinii hazir
kodlardan olusturdum ve planladigimdan bir ay erken bitirdim. Boylece geri kalan zamammu
kodlarin tizerinden gecerek kullandim. Cocos2d, StickWars’un basarisinda ¢ok biiyiik bir etkendi.
Uygulamama bu denli uygun iicretsiz bir A¢ik Kaynak grafik kiitliphanesi agilms oldugu i¢in cok
sansliydim.”

Denizde yasam

StickWars’un basarisi artarak devam ederken Hartzog haftada 7 giiniin 12 saatini uygulamasi
lizerinde durmadan calisarak geciriyordu. Ancak askeri hayati basladiginda StickWars’la ister
istemez daha az ilgilenir hale gelmisti. Yine de egitimi sirasinda verilen kisa siireli izinlerde
oyununu giincellemek ve StickWars diinyasim zenginlestirmek icin yeterince vakit bulabiliyordu.

Hartzog, StickWars’un bagarisinin hayatim ¢ok da fazla etkilemedigini diistiniiyor. StickWars’u
gelistirmeden 6nce donanmaya girmeye karar verdigi icin, gelecegini zaten ¢oktan ¢izdigini
soyliiyor. “StickWars’u gelistirmeden 6nce ne yapacagim biliyordum” diyor. “Bilgisayarlarla
ugrasmayl ve bir seyler yaratmayi seviyordum; ama tiim hayatimu iPhone uygulamasi yaparak
gecirmek istemedim. Donanmadan ayrilip digerleri gibi bir iPhone uygulama gelistiricisi
olamazdim.

Yani, tutup da ‘Ben donanmay1 birakiyorum’ diyemezdim iste” diyor ve giiliiyor. “Su anda
elinde harika bir iiriinii bulunan ve diger uygulama gelistiricileriyle miikkemmel iligkileri olan bir
sirketim var. Yeni seyler tiretmeye devam ediyoruz; ben de arada sirada yardimci oluyorum. Ama



esas ugrasim her zaman donanma.”

Peki Hartzog bagimsiz programcilarin yiikselisi ve uygulamasim tiim diinyadaki insanlara
ulastirabilmesi hakkinda ne diisiiniiyor?

“Bence miikkemmel bir sey” diyor ve devam ediyor: “Bize bu olanagi sunan teknolojiye sadece
son on y1ldir sahibiz. 13 yasindayken gelistirdigim yazilimi satamamamin nedeni yasal, teknik ve
mali engellerdi. O zamanlar yazilim satmak icin basit bir dagitim sistemi yoktu. Simdi ise insanlar
evlerinde muhtesem yazilimlar yazabiliyorlar. Yalnizca birka¢ haftasini ayiran biri bir saheser
yaratabiliyor. Apple bu imkam sunmadan 6nce bagimsiz programcilar icin her sey cok zordu.”

Hartzog, bir Ingiliz oyun programcis olan Sean O’ Connor’dan ¢ok fazla etkilendigini ve ilham
aldigim séyliiyor. O’ Connor heniiz App Store ortada yokken biiyiik bir basar1 hikayesine imza
atan, esine az rastlamr bir bagimsiz gelistirici. Palm OS, Palm Pilot ve PC icin yazilimlar
gelistirmis ve 90’larin sonunda programcilik diinyasimn fenomenlerinden biri haline gelmis bir
yazilimci. Hartzog, durumunu O’ Conner’inkine benzetiyor.

Hartzog bu konuyu soyle acikliyor: “O’Connor programci olarak calisiyordu; ama aym
zamanda kendi kendine oyunlar gelistiriyordu. Sonunda bu oyunlardan o kadar para kazand ki
isini birakt ve basarili bir bagimsiz programci oldu. Boyle bir basar1 hikayesinin yillar 6nce
yasanmis olmasi muhtesem. O benim i¢in ilham verici bir karakter. Oyun yapmaktan zevk alan
biri. O kadar basarili oyunlar yapmus ki sonunda kendisini tamamen bu ise adamis.”

Hartzog, bugiinkii uygulama diinyasiyla ilgili olarak “Simdilerde bunu yapmak cok daha zor”
diyor. “Bu isle yeni ilgilenmeye baslayan bagimsiz uygulamacilarin kendilerini ne gibi seylerin
bekledigini hayal etmesi ¢ok giic. Halen bir seyler basarabilir, popiiler bir uygulama
yaratabilirsiniz. Ancak listelerin iist siralarina ¢ikmayi basaran bagimsiz uygulamacilarin sayisi
hizla azaliyor. Artik rekabet ¢cok daha kizismus durumda.

StickWars’u yaparken tiim kod yazma ve tasarim isini kendim hallediyordum; ama uygulama
basar1 elde ettikten sonra grafiklerle ilgilenmesi icin bir arkadasimla anlastim ve oyunun
miiziklerini yapmasi icin de birilerini tuttum. Ciinkii bunlar benim iistesinden gelebilecegim seyler
degildi.

StickWars’la erken bir basari elde ettigim icin sansliydim. Herhangi bir yatirim yapmadan da
para kazamlabilecegini gostermistim. Ayin sonunda 6deme c¢eki alacagimu bilmenin rahatligiyla
grafikleri ve miizikleri gelistirmek i¢in para harcayabiliyordum. Simdilerde ise insanlar ¢cok
biiyiik riskler aliyorlar. Once ortaya yiiklii bir para koyup sonra ise basliyorlar. Oysa bir oyun
gelistirmek icin kolaylikla 10.000 dolar ya da daha fazla para harcayabilir, ama oyunun satisindan
toplamda yalnizca 100 dolar kazanabilirsiniz.”

Diger Uygulama Zenginleri gibi Hartzog da isini yiirekten gelerek ve zevkle yapiyor. Bir
teknoloji asig1 oldugu apacik; ancak App Store’un kendisini neden cok da fazla
heyecanlandirmadigini diisiinmekten kendimi alamiyorum. Gerg¢i bir yanda siradan telefon
kullamcilarina basit iPhone oyunlar: gelistirme, diger yandaysa diinyanin dort bir yamndaki
denizlerde bir niikleer denizaltiy1 yonetme secenekleri varken daha heyecan verici olani secmesi
cok normal goriiniiyor. Garip olan su ki; cogu StickWars oyuncusu, oynadiklar: oyunu gelistiren
adamun celik bir askeri makinenin i¢inde metrelerce derine inerek sularda devriye gezdigini
muhtemelen bilmiyor. Neyse ki bir dahaki béliimde kendi uygulamalarim oynarken etrafta



gorebileceginiz birileriyle tamsacaksimz.

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular s6yle 6zetlenebilir:

 Hartzog sansim denemek isteyenlere su tavsiyede bulunuyor: “Bagimsiz calisin. Ben de boyle
basladim. Paray1 diisiinmek yerine harika bir oyun gelistirmeye odaklanin. Her seyden 6nce
elinizde ¢ok iyi bir {iriin olsun.”

 Hartzog bugiinlerde uygulamalar iizerinde ¢alismaya fazla vakit bulamiyor ve donanmada
yaptigi is programciliktan ¢ok da farkli sayilmaz. Hartzog su an itibariyle niikleer bir denizalt
reaktoriinde miihendislik yapiyor ve denizaltimn okyanusun derinliklerinde sorunsuz bir sekilde
seyretmesi icin ¢alisiyor. Onun bu durumundan ¢ikartilacak ders, kalbinizin sesini dinlemeniz.
Hartzog halen uygulamalarla hasir nesir sayilir; ancak zamani geldiginde kendini bagka bir alana
kaydirmay1 basarmis biri.

» Hartzog’a donanmada elde ettigi tecriibelerin ileride yapabilecegi iPhone oyunlarina ilham
verip veremeyecegini sordugumda su cevabi veriyor: “Belki de. Su an i¢in sadece yaptigim isten
aldigim zevke bakiyorum.” Bir uygulama gelistiricisiyseniz etrafimzdaki diinyadan ilham almaya
bakmalisimz. Giinliik yasantimz ne kadar sira dis1 ve macera dolu olursa harika uygulamalar
yapmak icin o kadar fazla fikre sahip olursunuz. Uygulama fikri bulmayi takinti haline getirmeyin;
etrafimzda olup bitenlere karsi goziiniizii acik tutmaniz yeterli.

» StickWars, popliler bir iPhone uygulamasi gelistirmede basit cizimlerin de asir1 derece etkili
oldugunu kanitlamis bir oyun. iPhone kullanicilarimn yalmzca gosterisli oyunlar1 sevdigini
diistinmek gibi bir hataya diismeyin. Tipki Doodle Jump gibi, StickWars da amator bir ruh tasiyor.
Uygulama gelistiricisi olarak, yaptigimz tasarimlarda cesur ve samimi olmak zorundasiniz.
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“Angry Birds”

Sapamn lastigi gerildikce gicirdiyor. Derken aniden 6fkeyle saklayarak kiiciik bir kusu Pasifik
Okyanusu’nun mavi gokyiiziine yolluyor. Giderek hizlanan ve yiikselen kus, altindaki adanin
lizerinde kiiciilerek bir nokta kadar kaliyor. Sanki bir stireligine havada asili duruyor.
Sonrasindaysa yavasca ve hafifce cikabilecegi en yiiksek noktaya ulasip havada yumusak bir
kavis cizerek yere diismeye basliyor.

Giim! Kus son siiratle adada duran bir ahsap kaleye carpiyor. Kalenin kirigleri sallanarak
catirdiyor. Kale bir anligina ayakta kalacak gibi oluyor, ama kus dis duvarlardan birine dogru
yuvarlanarak 6nemli bir destek kirisini devirince yeniden sarsilmaya basliyor ve sonunda
cOkiiyor. Kaleyle birlikte icindekiler de aminda yok oluyor. Yani yesil domuzlar...

Kus, belki de goniilsiizce neden oldugu domuz katliamindan dolay1 bir an ciyakliyor ve sonra
tiiylerini hafifce oynatarak, yumusak bir sekilde sessiz sedasiz patlayarak yok oluyor.

Bu gercekiistii fantastik sahne, video oyun tarihinin en cok satan oyunlarindan Angry Birds’iin
oynanisindan bir betimleme. App Store’un acimasiz piyasasinda uzun bir siire bocalayan oyunun
gelistirici firmas1 Rovio i¢in Angry Birds dudak ucuklatan bir basari.

Diinya capinda basar1

Kisa bir siire 6nce Guinness Rekorlar Kitabi, simdiye dek 250 milyondan fazla kez indirilen
ve her giin akil almaz sekilde ortalama 1 milyon indirme sayisina ulasmay siirdiiren Angry
Birds’iin gelmis gecmis en ¢ok satan App Store uygulamasi oldugunu tescil etti. Rovio’nun
elindeki verilere gore tiim diinyadaki Angry Birds oyunculari giinde toplam 200 milyon dakikay1
cihazlarinda bu oyunu oynayarak geciriyor ve sadece iOS yiiklii cihazlarda giinde 1 milyon saatten
fazla bir siire bu oyun oynaniyor.

Diinya genelinde oynams siireleriyle ilgili bu miithis rakamlar karsisinda Rovio Genel Miidiirii
Mikael Hed soyle diyor: “Insanlar genelde cok sikici islerle ugrasiyorlar. Giiniimiizde herkes
birkac dakikalik bos vaktini bile eglenceli gecirmek istiyor. Bu 200 milyon dakikamn biiyiik
boliimii birka¢ dakikalik bu ¢ok kisa anlardan olusuyor.”

Gayet akillica duran bu argiimam goériinen o ki diinya devletleri de destekliyor. Angry Birds,
devlet liderlerinin bile agik¢a begenilerini ifade ettigi tek iPhone oyunu. Oyle ki The Telegraph,
Ingiltere Basbakam David Cameron’un “biiyiik bir Angry Birds hayram” oldugunu ve
“yumurtalarim yemeye calisan yesil domuzlar1 yok etmek isteyen kanatsiz ve bacaksiz kuslarin
sapanla firlatildig1 bu oyunu iPad’inde oynadigim” haber yapt.

Rusya Devlet Baskani Dmitri Medvedev ise Rovio’nin pazarlama lideri Peter Vesterbacka’ya
oyundaki katkilarindan dolay1 tiim basimin 6niinde tesekkiir etti. St. Petersburg’da diizenlenen
Uluslararas1 Ekonomi Forumu’nda s6z alan Medvedev yaptigi konusmada sunlari soyledi:



“Siyaset konusmaya baglamadan dnce ¢ok sayida devlet yetkilisine bos zamanlarinda, aslinda ¢ok da bos olmayan
zamanlarinda mesgul olacaklari bir ugras yarattiklart icin Sayin Vesterbacka’ya tesekkiir etmek istiyorum. Ciinkii ne
zaman baksam herkes Angry Birds oynuyor.”

Diinya siyasetindeki etkisinin yam sira, oyun sosyal camiada da biiyiik bir yanki uyandird.
Ovyun (kendini “Angry Birds’te bir seylerin ustas1” oldugunu iddia eden) yazar Salman Rushdie,
hiciv ustas1 John Stewart ve komedyen Conan O’Brien gibi bircok tinlii y1ldizin tiyesi oldugu bir
hayran kuliibiine sahip.

Hatta O’Brien hayranligimi gostermekte o kadar ileri gitti ki programinda Ikea mobilyalariyla
yapilan dekorla oyunu gercek hayata tasidi.

Conan, oyuna baslamadan 6nce “Bu gece Finlandiya’nin insanliga armagan ettigi en biiyiik eseri
onurlandiracagiz. Tabii ki Angry Birds oyunundan bahsediyorum” dedi ve ardindan sisme Angry
Birds’leri gercek boyutlu mobilyalara firlatarak dekoru paramparga etti.

Geng pop yildiz1 Justin Bieber da oyuna duydugu sevgiyi acikca dile getiren tinliilerden. Kim
ne derse desin Bieber, Kuzey Amerika’daki geng niifusun biiyiik bir bél{imiinii pesinden
siiriikleyen sosyal bir idol konumunda. Rovio, Bieber’in Tweet’ini gordiigiinde muhtemelen
oyununu duyurmak i¢in bundan daha iyi bir reklam bulamayacagim diisiinmiistii. Bieber,
uygulamaya duydugu hayranligi attigr su Tweet’le dile getirmisti: “Angry Birds’e bayiliyorum.
Hastalikli derecede iyi bir oyun.”

Diger bircok iPhone oyununun aksine, Angry Birds popiiler kiiltiire dogrudan etki etmeyi
basarabilmis bir oyun. Oyun, sira disi bir bicimde ilgi cekici olan oynams teknigi sayesinde
kullanicilarda adeta bagimlilik yaratiyor. Kullamcilarin oyunu defalarca oynamasina sebep olan
bu psikolojik istek durumuna, béliimiin ilerleyen sayfalarinda deginecegim. Sevimli karakter
tasarimlari ve giiclii bir hikayeyle bir arada sunulan bu oynams teknigi, muhtemelen iPhone
kullanic1 kitlesinin uzaklardaki bir Pasifik adasinda yasayan bu tuhaf kuslara hayranlik duymasina
neden oluyor. Rovio, oyunun karakterlerine duyulan sevgiyi ticari olarak degerlendirerek oyunda
yer alan kuslar fiziksel olarak da hayata gecirmis. Oyunu sevenler artik cesit cesit pelus Angry
Birds oyuncagim satin alabiliyor. Rovio bu oyuncaklardan simdiye dek 60.000 adet satmis. Zaten
Rovio’nun bugiinkii gelirinin neredeyse yarisin ticari {iriinler ve telif haklarindan, yani oyunun
kendi diinyas1 disindaki alanlardan elde ettigi tahmin ediliyor.

52. seferde gelen sans

Niklas ve Mikael Hed adl1 Finlandiyal1 iki kuzen tarafindan yonetilen Rovio, 2004 yilinda
Relude adiyla kuruldu. Sirket, kurulusunda Mikael’in babasi olan girisimci Kaj Hed tarafindan 1
milyon dolarlik sermayeyle finanse edilmis, ancak bu para Rovio’nun pek de isine yaramamusti.
Cunkii kuzenler, ¢cok satan oyunlarim yapmadan 6nce bu hazir parayr deyim yerindeyse cargur
etmisti. Angry Birds sirket disindaki insanlar tarafindan tek gecede elde edilmis bir basar1 gibi
gortilse de, gercekte Rovio sirketinin hikayesi mali buhranlar, derin iiziintiiler, hayal kirikliklari,
basarisiz olmus 52 oyun ve en 6nemlisi de tiim zorluklara ragmen pes etmeden verilen bir
miicadeleyle ilgili. Angry Birds oyunu bugiin iPhone’un basar1 hikayelerine 6rnek tegkil edecek
sekilde App Store listesinin en tepesinde oturuyor olabilir; ancak bu basaridan 6nce aile sirketi
Rovio ticari bir ytkima ugramis, neredeyse batmamn ve iflasin esigine gelmisti.



iki kuzenden biri olan Mikael Hed.
Kaynak: Chillingo’nun izniyle kullanilmigtir © 2011 Rovio Mobile.

Durmak bilmeyen iki kuzen

Tipki Doodle Jump kardesler gibi Mikael ve Niklas da video oyun gelistirmeye yakindan ilgi
duyan iki cocuk olarak biiyiidii. iki kuzen cocukluklarindan itibaren birbirleriyle oyun fikirleri
hakkinda konusuyordu. Niklas 6zellikle arkadaslarina gururla gosterebilecegi fizik oyunlarina
kars ilgiliydi. Programciliga duydugu bu derin sevgi, Helsinki Universitesi’nde bilgisayar
bilimleri okumasiyla daha da artti. Kuzeni Mikael ise Finlandiya Ordusu’nda yaptig bir yillik
askerlik hizmetinin ardindan 6nce Avrupa’da, sonra da Amerika’da isletme okudu.

Mezuniyetinin ardindan Niklas, beraber cep telefonu sektoriine yazilim gelistirecekleri bir
video oyun sirketi agmak i¢in Mikael’i ikna etti. O siralar iPhone heniiz cikmamisti ve bu sektore
oyun satabilmek i¢in cep telefonu operatorlerinin her biriyle masaya oturup binbir zorluk ve
dikkatle oyun anlasmalar1 yapmak gerekiyordu. Mikael, lojistik acidan kabusa benzeyen bu ise
girmekte baslarda tereddiit etmis; Niklas ise 1srarindan vazgecmemisti. Geng programci, erken
donem akill1 telefonlar icin gelistirilen oyunlarin miicadele ettigi bir yarismada kazandig
birincilikten cesaret aliyordu. Sonunda bu birincilik sayesinde Mikael’i ikna etmeyi basardi. Iki
kuzen, artik mobil oyun pazarina girmeye hazirdi.

Niklas bu birincilikle ayrica Hewlett-Packard’in tinlii iletisim uzmam Peter Vesterbacka’mn
goziine girmeyi basarmisti.

Vesterbacka faktorii

Vesterbacka, 2003 yilinda diizenlenen akilli telefon oyunlar1 yarismasinda birinci olan
Niklas’a hayranlik duymustu. HP sponsorlugunda diizenlenen etkinlikte Vesterbacka jiiri
masasinda oturuyordu. Niklas’1n ¢calismasindan oldukca etkilenmis, ona acik bir sekilde “kendi
mobil oyun sirketini kurmasim” ¢nermisti. O zamanlar bilmese de Vesterbacka, yedi y1l sonra
isinden ayrilarak Rovio ekibine katilacak ve yapacag pazarlama calismalariyla sirketi basaridan
basariya kosturacakti.

Mikael yeni sirketleri icin bir ofis tuttu ve Relude diger oyun gelistiricileri icin fason isler
yapmaya basladi. Ancak sirketin en biiyiik yatirimcisi ve Mikael’in babasi olan Kaj’1n sirketin
yonetimiyle ilgili yasadif sorunlar kisa siirede herkesin keyfini kagirmisti. Oyle ki 2005 y1linin
ortalarinda durum i¢inden ¢ikilamaz bir hal ald1 ve Mikael sirketten ayrilarak bagimsiz ¢izgi



roman yayinlama isine yonelmeyi tercih etti.

Mikael’in ayrilmasiyla kan kaybeden Rovio, hizla bir krize dogru siiriikleniyordu. Sirket her ne
kadar EA ve Namco gibi biiyiik miisterilerden isler almaya devam etse de, esas odaklanmasi
gereken alan olan popiiler oyunlar gelistirme konusunda heniiz elle tutulur bir basari
gosterememisti. Gelistirme maliyetleri arttikca Rovio esas hedefinden giderek uzaklasiyordu.
Sirket cok biiyiik zarar etmisti.

Paralar yamyor

2009’un baglarinda Rovio mali agidan bitik durumdaydi. Ad1 Fincede “senlik atesi” anlamina
gelen sirket, paralarini adeta cayir cayir yakarak ziyan ediyordu. Sirket bir ara o denli kotii
durumdayd ki 50 kisilik kadrosunu 12 kisiye kadar diisiirmiistii. Bu dibe vurusun ardindan bir
gercegi fark ettiler. Rovio bir popiiler oyun sirketi olmak amaciyla kurulmustu; ancak sorun su ki
hi¢ popiiler oyunlar1 yoktu. Sirket batmanin esigine geldiginde Niklas devrim niteliginde bir karar
aldi. Mikael’i yeniden sirkete almasi ve yonetimi ona birakmasi i¢in Kaj’1 ikna etti. Rovio artik
bagska markalara fason ¢alismayacakti. Peki Rovio’nun bu kritik karar1 almasinda etkili olan sey
neydi? Cevap belliydi; artik iPhone ¢ikmis ve Apple App Store kullamima acgilmisti.

Niklas, Rovio’nun o giine dek bogustugu cogu sorunun iPhone’la beraber ¢oziildiigiinii fark
etmisti. Artik sirket biiyiik yayinc1 firmalarin pazarlama ekiplerine bel baglamak ya da cep
telefonu operatorlerinin acimasiz sdzlesmelerine boyun egmek zorunda kalmayacakti. App Store
tiim diinyaya dagittim ve milyonlarca miisteriye dogrudan erisim imkam anlamina geliyordu. Artik
yayin kanallar1 Apple olacakti. Simdi tek yapmalari gereken aymi zamanda hem degerli hem de
kendine 6zgii bir saheser, yani kisacasi popiiler bir uygulama gelistirme iizerine yogunlasmakti.

Diger oyun sirketlerine siparis lizerine oyun gelistirmek, sirketi gecici olarak ayakta tutmaya
yetmisti; ama artik sirket icin yeni bir donem baglamusti. 2009 yilimin ilkbaharinda, Rovio’nun bas
oyun tasarimcisi Jaakko lisalo, Photoshop’u acti ve bir oyun icin ekran goriintiileri ¢cizmeye
basladi. O giine dek lisalo’nun ansizin aklina geliveren fikirleri ekiple paylasmasi sik sik goriilen
bir durumdu. Bu cizdikleri de Rovio icin gelistirdigi onlarca fikirden biri gibi goriiniiyordu.
Birkac renkli kus ¢izmis ve her kusun rengini aym renkteki bir blokla eglestirmisti. Buldugu fikre
gore oyuncu renkli bloklardan birine dokundugunda aym renkteki kus ziplayarak o bloku
yikacakti. Ekran goriintiileri Angry Birds’iin ileride alacag seklin bir habercisi gibiydi. lisalo bu
gortintilerden ise yarar bir seyler ¢ikabilecegini diistinmiigtii.

QoERHE

Jaakko Iisalo’nun ilk ¢izimlerinden gelistirilen Angry Birds karakterleri.
Kaynak: Rovio’nun izniyle kullanimigtir © 2011 Rovio Mobile.

lisalo, cizdigi bu ekran goriintiilerini Niklas ve Mikael’e gosterdi. Kuslarin kizgin suratlar1 ve
ucamiyor olmalarinin yarattigr absiirtliik onlarin da hemen ilgisini ¢ekmisti. Ekip, kuslarin
diismani olarak oyuna birka¢c domuz eklemeye karar verdi ve domuz gribi enfeksiyonunu
cagristirmasi icin onlari yesile boyadi. Sonrasindaysa domuzlarin kuglarin yumurtalarim caldig
bir hikaye kurguladi. Boylece oyuncunun domuzlara hunharca saldirmasi i¢in gecerli bir nedeni



olacakti.

Tasarimcilar, kodlarda ufacik bir degisiklik yapip oyunu test etmek {izere oynamaya
basladiklar: her seferinde islerine odaklanmak yerine kendilerini alamayip oyunu dakikalarca
oynadiklarim fark ettiler.

Bircok kullanic1 Angry Birds’ii en basindan itibaren bagimhlik yaratan bir oyun olarak gériiyordu.
Kaynak: Chillingo’nun izniyle kullanilmigtir © 2011 Rovio Mobile.

Mikael o giinleri sdyle anlatiyor: “Bundan 6nce yaptigimiz isleri arkadaslarimiza ve
ailelerimize gosterdigimizde, oyuna sdyle bir bakar ve cogunlukla iyi seyler sdylerlerdi. Ancak
Angry Birds’te durum farkliydi. Oyunu kime gostersek iPhone’u alip sessiz sakin bir kdseye
cekiliyor, telefon elinden alinana dek neredeyse bir saat boyunca oynuyordu.”

Rovio bu sefer gercekten bagimlilik yaratan bir sey bulmustu.

Ucan hayvanlarin zengin tarihi

Angry Birds temasi sifirdan bulunmus orijinal bir fikir degildi. Hatta icerisinde yeni bir bulug
oldugu bile sdylenemezdi. Ancak Rovio, farkli oyun 6zelliklerini sira dis1 ve muazzam bir sekilde
tek bir oyunda birlestirmeyi basarmusti. Angry Birds, Crush the Castle ve onun da atasi sayilan
Castle Cloud gibi havadan nesneler firlatarak uzaktaki yapilar1 yikmayi esas alan bircok farkli
fizik oyunundan esinlenerek gelistirilmisti. Dahasi1, Hedgehog Launch ve Toss the Turtle gibi
Angry Birds’iin fizik mekanizmasina ait 6geleri iceren bircok “hayvan firlatmal1” oyun yapilmsti;
fakat bu oyunlar Angry Birds’iin sahip oldugu muhtesem oynams, karakterizasyon ve grafik
kombinasyonundan hayli uzakti. Bu eski oyunlarin bazilarinin oyun diinyasinda epey etkili
oldugunu ve hatta Rovio’nun basarisina golge diisiirecegini iddia etmek miimkiin olsa da, bu
oyunlar Angry Birds’ii olusturacak olan biitiiniin yalmzca birer parcasim iceriyordu. Birbirinden
farkli duran bu oyun 6gelerini bu denli evrensel ve tatmin edici bir bigimde bir araya getirmeyi
basaran tek oyun Angry Birds olmustu. Rovio ekibinin basarisimn sirri, hangi 6gelerin ise yarar
oldugunu belirlemekte ve bunlari en iyi sekilde uyarlamakta yatiyordu. Mikael’in daha sonra
belirtecegi iizere, Angry Birds “benzer oyunlarin parcalarimn bir biitiinii” gibiydi.

Rovio ekibi, oyunu ¢ikarmadan 6nce prototipi incelerken oyunun bagimlilik yaratan
ozelliginden dolay1 heyecan duyuyordu. Ellerinde ¢ok satacak bir oyun oldugunu dtisiiniiyorlardi.
Niklas ve Mikael, Rovio’nun kaderinin bu oyunla birlikte degiseceginden ¢cok emindi.
Gelistirilmesi i¢in 100.000 dolarin lizerinde yatirim yaptiklar1 Angry Birds’ii 2009 yilinin Aralik
ayinda App Store’da piyasaya cikardilar. Tiim Rovio ekibi nefesini tutmus, neler olacagim



merakla beklemeye baslamist.
Ve Angry Birds c¢uvallad.

Berbat bir baslangi¢

Amerika ve Ingiltere gibi biiyiik pazarlar oyuna séyle bir bakmis ve oyuna ilgi gostermemisti.
Bu tepkiyle saskina donen Rovio ekibi, neyse ki ge¢c olmadan bir sey kesfetti: Daha kiiciik App
Store’larda daha kolay rekabet edebilirlerdi. Boylece biiyiik pazarlara girmeden dnce kiiciik
uygulama magazalarina yonelmeye karar verdiler. Finlandiya App Store’da en tepeye ¢ikmalari
icin oyunun sadece giinde birkac yiiz adet satmasi yeterli olmustu. Oysa Amerika pazarinda bunu
basarmalari icin oyunun her giin binlerce adet satmasi gerekiyordu. Finlandiya’mn ardindan diger
Avrupa lilkelerinde de teker teker {ist siralara ¢ikmaya basladilar. Rovio bu kiiciikk magazalarda
30.000 adet Angry Birds satis1 gerceklestirmisti. Bu tilkelerde gosterdikleri basarimn, Apple’in
uygulamalarim tanitma olasiligim giiclendirdigine inamyorlardi. Ancak Apple’a dogrudan
yaklasmak yerine, bagimsiz oyunlarin yayinciligini iistlenen Chillingo firmasiyla isbirligi
yapmaya karar verdiler.

Chillingo, yiiksek kaliteli uygulamalariyla ve Apple’a olan yakinlifiyla iin salmus bir Ingiliz
oyun gelistirme sirketiydi. Bu yakinlik sayesinde Angry Birds’iin basarisi icin gerekli olan son
sey de gerceklestirilmis oldu. Oyun, App Store’un en goz 6niindeki reklam kutusunda tamtild.

Kuslarm mutlak hakimiyeti

Rovio ve Chillingo’nun durmak bilmeyen 1srarli ¢calismalar1 en sonunda Apple’in dikkatini
cekmisti ve yaptklar: anlasma geregi Angry Birds, 2010 Subat’min ikinci haftasinda Ingiltere
App Store’un en dikkat ceken reklam alaninda “Apple Haftanin Oyunu” olarak tamtilacakt.
Niklas ve Mikael bu sans1 Angry Birds’iin (ist siralara tirmanmasi icin tek atimlik bir kursun
olarak goriiyorlardi. Bu nedenle kuzenler oyuna kirktan fazla yeni boliim ekleyerek bir dizi
glincelleme yapti, oyunun bir lite (licretsiz) siiriimiinii gelistirdi ve YouTube icin bir tamtim
videosu hazirladi. Giristikleri bu promosyon ¢alismasinin amaci, Apple oyunlarim tanitirken ¢ok
sayida iPhone kullamcisimn dikkatini cekmekti. Oyle de oldu.
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Oyuna giderek daha cok béliim eklendi ve iicretsiz bir lite stiriimii yapild.
Kaynak: Chillingo’nun izniyle kullanilmigtir
© 2011 Rovio Mobile.

Tamtimin ilk haftasinda Angry Birds, oyun listelerinin karanlik diplerinden ¢ikarak hizla bir
numaraya kadar yiikseldi. Kuzenler bu basar1 karsisinda saskindi. Oysa bu sadece bir baslangict.
Ayni senenin nisan ayinda oyun Amerika magazasinda da bir numaraya ¢ikti. Artik Angry Birds
cilginligr baslamisti ve bunun 6niine ge¢mek imkansizdi. Rovio’nun Finlandiya’daki ofisinde
sadece bir ekran goriintiisii cizimi olarak ortaya cikan bu renkli kuslarin ucamayan viicutlari, artik
Tokyo’dan Kahire’ye, neredeyse tiim iPhone ekranlarina ulasmisti. Bu, kesinlikle kuglarin mutlak
hakimiyetiydi. Basit ve akill1 bir tasarim, milyonlarca insanin sevgisini kazanmisti.

Mikael bu basariy1 GamePro dergisine su sozlerle anlatiyordu: “Eskiden beri gecerli olan bir
goriis vardir. Iyi bir oyunun 6grenmesi kolay; ancak ustalasmasi zor olmalidir. ‘Ogrenmesi kolay’
kismu bizim i¢in ¢cok 6nemliydi. Oyunun tek bir ekran gortintiisiinii bile gorseniz ne yapmaniz
gerektigini anhiyordunuz.”

“Angry Birds basit ancak yine de derinligi olan bir oyun. Oyuncularin oyunu tekrar tekrar oynamak istemesini gérmek
eglenceli olmali. Angry Birds bunu kesinlikle basardi.”

iPhone’dan daha biiyiik

Bugiin itibariyle Rovio’nun y1llik gelirinin yaklasik 80 milyon dolar1 astig1 tahmin ediliyor ve
Rovio’nun App Store’da iPhone platformunun simrlarim asan bir basar1 hikayesine imza attig1
kabul ediliyor.

Angry Birds giiniimiizde popiiler kiiltiir ve hatta Hollywood’a bile el atmay1 basarmus bir oyun.
Rovio’nun bu olaganiistii bagarisimn belki de en biiyiik ispati, sirketin 20th Century Fox’un
animasyon filmi Rio’yla ilgili bir Angry Birds siiriimii gelistirmesi i¢in teklif almis olmasi. Angry
Birds Rio adli bu 6zel siiriimde Angry Birds karakterleri filmin animasyon kahramanlariyla aym
oyun diinyasim paylasiyor. Oyun sadece 10 giinde 10 milyon adet satis gerceklestirdi. Bu lisans
anlasmasi bile tek basina Rovio’nun popiiler oyunundan gelir elde etmek icin sergiledigi 6zenli
ve akill1 yaklasimin bir gostergesi.

Mikael CNBC’ye su aciklamay1 yapiyordu: “Bircok oyun sirketinin, tutan bir oyundan sonra
hemen yeni bir oyun yapmaya giristigini ve bunun cogu zaman ise yaramadigim goriiyoruz. Biz



bunun yerine Angry Birds diinyasiyla ilgili baska neler yapabiliriz ve bu oyunu eglenceli ticari
tirtinlere nasil dontistiirebiliriz sorularina yamt aramay tercih ettik. Bizim gii¢lti oldugumuz alan
oyun gelistirmek ve elbette Angry Birds’ten bagka oyunlar da yapacagiz. Ancak su anicin
sirketimizin medya stratejileri tizerinde ¢alisiyoruz ve pes pese oyunlar ¢cikarmak gibi bir
acelemiz yok.”

Angry Birds’iin 6zel Cadilar Bayram siiriimii.
Kaynak: Chillingo’nun izniyle kullamlmustir
© 2011 Rovio Mobile.

Bu hedef odakl1 yaklasim, Angry Birds Rio’nun Rovio’nun gelistirecegi 6zel tematik
siirtiimlerden yalmzca biri oldugu ve sirketin bu en 6nemli oyununun popiiler kiiltiir diinyasindaki
yerini giderek daha cok saglamlastiracag: anlamina geliyordu. Oyle ki sonraki aylarda oyunun,
domuzlara balkabaklarinin eglik ettigi bir Cadilar Bayramu siiriimii ve Pignic adinda bir yaz
stirtimii ¢cikartild.

Gelin biraz da Angry Birds tema parkindan bahsedelim.

Mikael tema parkla ilgili Reuters’a sunlar séyliiyor: “Oyle giizel teklifler aliyoruz ki
inanamazsiniz. Bunlardan biri de tema park. Onlarin verdigi isimle Angry Birds Land. Tamamen
Angry Birds’ i konu alan bir tema park agilir mi bilemem; ancak 10 yil icerisinde icinde Angry
Birds’le ilgili bir béliim barindiran en az bir tema parkin a¢ilacagindan adim gibi eminim.”

Sirketin planladig isler arasinda televizyon icin hazirlanacak bir animasyon ¢izgi dizi projesi
bile var.

Mikael bu projeyle ilgili 2011 yilimin basinda C21 Media Magazine’e sOyle dedi: “Bir siiredir
bu fikirle ilgileniyoruz. Ozellikle de ben, Angry Birds’iin yayin icerigiyle ilgili son zamanlarda
epeyce ugrag veriyorum.”

Rovio’nun verdigi bir diger ugras ise oyunu Android kullanicilarina nasil satacaklari {izerine
diisiinmek oldu. En sonunda, yazilim satmanin ¢cok zor oldugu bu pazarda oyunu iicretsiz yapma
karar1 aldilar. Sirket bugiin itibariyle Android platformunda yalnizca reklamdan ayda 1 milyon
civarinda gelir elde ediyor.



Tisortler, pelus oyuncaklar ve daha pek cok tiriinle Angry Birds’iin ticari iiriin
satiglan ¢1g gibi biiyiiyor.
Kaynak: Chillingo’nun izniyle kullanilmistir © 2011 Rovio Mobile.

Angry Birds fantastik bir bagarya kolay ulagsma hikayesi gibi goriiniiyor; ama gercek cok farkh.
Kaynak: Chillingo’nun izniyle kullanilmigtir © 2011 Rovio Mobile.

Uygulama standartlarim belirlemek

Angry Birds, kamuoyunda uygulama tasarimciligimn giiniimiiz diinyasinin en harika islerinden
biri oldugu algisimn olusmasina belki de diger tiim oyunlardan ¢ok daha fazla katki sagladi.
Bugiine dek video oyunlari, aym biitcelere sahip olsalar bile popiiler kiiltiir yarisinda Hollywood
yapimlarinin oldukca gerisinde kaliyorlardi. Angry Birds ise bunu degistirdi. Yine de oyun,
binbir giicliik ve sikintiyla ¢ikartilmasina ragmen insanlarin goziinde kolay bir basar1 olarak
gortiniiyor. Yamltic1 bicimde basit gibi goriinen bu tasarimin bir¢cok insamn App Store’da sansin
denemesine yol actig1 sOylenebilir. Tiim bunlarin yam sira Angry Birds, bugiine dek yanlarina
cekinerek yaklasilan oyun programcilarimn kendilerini topluma kabul ettirmelerini de biiyiik



oranda kolaylastirdi. Bu patlayan kuslara her sey icin bir tesekkiir bor¢luyuz.

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular séyle 6zetlenebilir:

* Angry Birds tek gecede elde edilmis bir basar1 degildi. Hed kuzenler cok satan
uygulamalarim yapana dek 52 basarisiz denemede bulundu ve bu siire zarfinda sirket batmanin
esigine geldi.

* Angry Birds halihazirda var olan bir oyun tiiriinii, yani kale ve mancinik formatimi alip giizel
gortinen bir hale getirdi ve gelistirdi. Geriye doniip bakildiginda Angry Birds’iin neden bu kadar
ilgi cekici bir oyun oldugunu aciklamak kolay olabilir; ancak oyunun basit goriiniimii aslinda
yaniltici. Bu denli kolay goriiniir bir oyun yapmak oldukca zor. Rovio, kaliteli bir {iriin yapmak
icin sabirla bekleyen ve onu pazarlamak i¢in dogru insanlarla beraber calisan kiiciik capli
uygulama sirketlerinin harika bir 6rnegi. Bu sayede gelistirdigi oyun olaganiistii bir basar1 elde
etti.

* Rovio, basarili pazarlamanmn 6nemini kesfetmis bir sirket. Bu nedenle uygulamasim kendi
basina piyasaya siirmek yerine oyun icin gerekli tamtim yapabilecek cok daha deneyimli bir
ekipten hizmet almay tercih etti. Mitkemmel bir uygulama gelistirmek, sizi basariya gotiirecek
denklemin yalnmizca kiigiik bir parcasi. Yazilimimz miimkiin oldugunca ¢ok sayida insamn
gormesini saglamak kritik bir 6neme sahip. Uygulamaniz bagimlilik yaratiyorsa ve iyi
tasarlanmussa, daha genis bir tamtimin meyvesini bol bol ve kolayca alacaksimz. Yine de
uygulamamzin harcayacagimz vakte ve paraya degeceginden emin olmaniz gerekiyor. Kotii bir
uygulama, ne kadar tamtirsamz tamtin satmayacaktir. Berbat filmlerin bile basarili pazarlama
calismalariyla kara doniistiirebildigi Hollywood’un aksine, uygulama tiiketicileri asir1 bicimde
kararsiz ve talepleri yiiksek bir kitle. Uygulamaniz beklentinin altinda kalirsa, bu tiiketicilerin
para harcayabilecekleri binlerce bagka uygulama oldugunu aklimzdan ¢ikarmayin.

* Angry Birds, sahip oldugu diinyay1 basarili sekilde iPhone cihazimn disina tagiyabilen
uygulamalarin basinda geliyor. Rovio film stiidyolariyla, giyim markalariyla ve oyuncak
tireticileriyle anlasmalar yapan bir firma. Angry Birds karakterleri bircok farkli iirtin cesidiyle
varligim magazalarda da siirdiiriiyor ve sirket, gelirinin kayda deger bir boliimiinii App Store
disinda fiziksel iiriinler satarak elde ediyor.

* Rovio, Apple iPhone’a rakip olan Android platformu icin emsal teskil edecek ilging bir
model yiiriittii. Sirket Android kullanicilarinin uygulama yazilimlarina para 6demeye yatkin
olmadigina karar kilmis olacak ki, Angry Birds’ii Android magazasinda licretsiz olarak ¢ikardi.
Ancak yine de uygulama icerisindeki reklam alanlarindan iyi sayilacak bir gelir elde ediyor. Bu
modelin heniiz s6hrete kavugsmamg uygulama gelistiricileri i¢in siirdiiriilebilir olup olmadig,
gelecekte netlik kazanacak.



Uygulama devrimi
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Y atak odasindan toplanti odasina

iPhone ve iPad, son yillarda bircok bagimsiz programciy: sektoriin 6nciisii konumuna getirdi.
Bugiine dek hep yalniz ¢alismis olan programcilarin yatak odasindan toplanti odasina yaptiklari
bu hizhi gecis, Apple tiriinlerinin sahip oldugu yiiksek popiilerligin sonuclarindan bir tanesi.

iPhone’daki yazilim satislarimn basarisi nedeniyle, biiyiik yatirim holdingleri ve cokuluslu
oyun firmalari, ¢i1lgin bir sirket satin alma yarisina girerek kiiciik capli bagimsiz yazilim
stiidyolarim kendi biinyelerine katiyor.

ustwo’nun kurucularindan biri olan Mills gibi bazi uygulama gelistiriciler, uygulama
toplulugunun kurumsal devlerin himayesine girerek amator ruhunu kaybetmesinden dolayr ¢cok
ofkeliler. Bagimsiz stiidyolarin satin alinmasi, bu stiidyolar i¢in cogunlukla karl bir is sayiliyor.

Oyle ki bircok stiidyo, bu kan emici ahtapotlarin uzun dokunaclarinin bir giin kendi kapilarim
calacagl ve onlara para yagdiracag giinii bekliyor.

Altin cag

Sektoriin genelinde, su an i¢inde bulundugumuz dénemin ¢ok kiymetli giinler olabilecegi goriisii
hakim. Cogunluk, sansli olan bir avuc insanin dogru kararlarla muazzam servetler kazanabilecegi
bir teknolojik devrimin heniiz en basinda oldugumuzu diisiiniiyor.

Apple da benzer sekilde 1976 yilinda California, Los Altos’ta bir garajda kuruldu. O giine dek
araba tamiri icin kullamlan mekan, oglu ve Steve Wozniak, Apple bilgisayarlar iiretebilsin diye
Jobs’un babasi tarafindan bosaltildi. Komik gelebilir ancak Apple’in ilk tiretim bandi, Jobs’un
babasimn evden attigl devasa bir ahsap tezgahti. Yillar sonra Jobs yeniden o garaja gittiginde
Fortune dergisine s0yle demisti: “Yalmzca ikimizdik, Woz ve ben. Biz sirketin iiretim
departmani, sevkiyat departmani, kisacasi her seyiydik.”

Bircok iPhone programcisi bu ise ellerinde bir iPhone, eBay’dan alinmus bir MacBook ve
birka¢ programlama kilavuzundan baska bir sey olmadan, benzer kosullarda basliyor.

Uygulama Zengini olarak sohrete kavusan bu insanlarin kullandig tek arac, ellerindeki bu basit
elektronik cihazlar ve hayal giicleri oluyor.

Ve tabii biraz da sans gerekiyor.

Kurumsal zorbaliktan kurtulus

Bagimsiz bir programciyken sektoriin 6ne ¢ikan isimlerinden biri haline gelen ve ardindan dev
bir sirket tarafindan havada kapilan uygulama soéhretlerinden biri de popiiler oyun Rolando’nun
yaraticisi Simon Oliver. Okulunu bitirdikten sonra Londra’daki interaktif ajanslar icin yillarca
Flash projeleri gelistiren Oliver, bagkalar1 i¢in calismaktan bikmis ve kendi oyunlarim
gelistirmenin hayaline kapilmist.



Oyun sektoriinde isler yapmak istedigine karar vermisti. Oliver ¢ocuklugundan beri oyun
oynamay1 seviyordu; ancak bu alanda tecriibesiz biri olarak piyasadaki oyun sirketlerine girmenin
imkansiz oldugunu kisa siirede anlamusti.

Oliver o giinleri s6yle anlatiyor: “Benden cok daha fazla sektérel deneyime sahip olan ve
portfdylerinde pek cok konsol oyunu bulunan sirketlerle is almak icin rekabet etmek ¢ok zordu.
Ben de sektore girmek ve burada ilk deneyimimi yasamak icin farkli yollar aradim.

Bagimsiz oyun diinyas1 o siralar adeta bir patlama yasiyordu. World of Goo ve Braid gibi
oyunlar, iyi bir fikre sahip olan kiiciik capli ekiplerin de oldukga basarili oyunlar ¢ikarabildigini
ispatlamust1.”

Bu iki oyun, digerleriyle birlikte oyun sektoriindeki devrimin 6nemli birer parcalariydi.
Ttketicilerin basit, eglenceli ve karisik olmayan oyunlara dogru kaymasi baz geleneksel oyun
sirketlerinde sok etkisi yaratmisti.

hem iine hem de servete kavustu.
Kaynak: Simon Oliver’m izniyle kullamlmstir
© 2011 Simon Oliver.

Oyunseverler artik ticboyutlu grafiklere ya da titizlikle kurgulanmis derin hikayelere aldiris
etmiyordu. Tek istedikleri eglenmekti. Oyun sirketleri ile donamm iireticileri arasindaki damsikli
dovis iliskisi sayesinde yillardir donammlarin siirekli yiikseltilmesini gerekli kilan karmasik
oyunlar el istiinde tutuluyor ve bu tiir oyunlarin yapilmasi tesvik ediliyordu.

“Kapsaml1” ve “gercek¢i” donemin en favori kelimelerinin basinda geliyordu. Giindelik basit
oyunlar ise biiyiik 6lciide hor goriiliiyordu. Fakat artik tiim bunlar degisecekti.



Braid, iyi bir fikre sahip olan kiiciik ¢aph bir ekibin de hayli etkileyici ve bagimhilik yaratan bir oyun
yapabile ce gini gosterdi. Braid kisa siirede Xbox Live’n en yiiksek puanh oyunu haline geldi.
Kaynak: Jonathan Blow’un izniyle kullamlmustir
© 2011 Number None, Inc.

Kahramanlarn biitgesi sifir olur

Milyon dolar biitceli oyunlarin hiikiim siirdiigii bir diinyaya karsilik énce Nintendo, Wii’yi;
ardindan Apple, iPhone’u ¢ikarmisti. Bu iki platform birbirinden epey farkli gériinse de, aslinda
ilging bir ortak yanlar vardi: Ikisi de grafikten ziyade oynamsa énem veren, “yeter ki eglenceli
olsun” anlayisina sahip sade ve daha diisiik kaliteli bir oyun ¢ilginligina 6nciiliik ediyordu. Bu
yeni anlayisin sektor iizerindeki etkisi bilyiik oldu. Bu sayede kiiciik ekiplerin ticari agidan
basarili oyunlar iiretebilmesi bir anda yeniden miimkiin hale geldi. Basit ancak iyi tasarlanmis
oyunlarin popiiler olabilecegini kanitlayan ilk platform Wii oldu. Hemen sonrasindaysa iPhone,
bu tiir oyunlarin oldukca az paralarla gelistirilip biiyiik kitlelere ulastirilabilmesini saglad.
Cokuluslu oyun sirketlerinin astronomik biitceleri, bu yeni oyunlarin biitgeleri yaninda artik komik
derecede abartili kaliyordu. Yatak odalari, on yil siiren bir sessizligin ardindan yeniden biiyiik
servetler kazanabilen programcilarin mekani haline gelmisti.

“iPhone ilk duyuruldugunda kafamda bir ampul yandi ve bu platformun tam da bekledigim sey oldugunu fark ederek
heyecanlandim” diyor Oliver. “Uzerinde ¢ahstigim ilk uygulama, Duck Amuck adinda piyasaya ¢itkarmadigim bir
prototipten ibaretti. Bu oyunu 2007 Kasimi’nda gelistirmistim ve o siralar heniiz ne App Store’un ag¢ilacagi duyurulmustu,
ne de Yazilim Gelistirme Kiti (SDK) kullanima sunulmustu. Yeni bir seyler yapmayi o kadar istiyordum ki birka¢ gozii kara
bilgisayar korsaninin olusturdugu resmi olmayan bir yazilim gelistirme kitini kurcalamaya basladim. Ik oyunum olduk¢a
basit sayilirdi; ama bu kadar erken bir dénemde bir seyler yapabilmek ve ¢alisir hale getirebilmek ¢ok eglenceliydi.”

Oliver’in yasadiklari, ise sifirdan baslayan bircok basarili uygulama gelistiricisinin
yasadiklariyla aym. Oliver, Apple’in iPhone platformunu gelistirmesini daha fazla bekleyememis,
App Store ve iPhone Yazilim Gelistirme Kiti (SDK) duyurulmus ancak heniiz magaza
acilmamsken resmi olmayan korsan yazilimlarla (bkz. 5. béliim) uygulamalar gelistirmeye
baslamusti.

Oliver sozlerine soyle devam ediyor: “Bir siirii farkli prototip ve cesit cesit modeller
gelistirdim. O zamanlar gelistirdigim oyunlar: karsilastirabilecegim ya da referans alabilecegim
bir sey yoktu. Ne App Store, ne duyurulmus oyunlar, ne de dokunmatik ekran ve ivmedlcerin
kullamldig@ hazir bir 6rnek vardi.

Cogu kez kendimi bosa kiirek cekiyormus gibi hissetmistim; ancak bir sekilde toparlanip
tasarim sorunlariyla yeniden bogusmaya basliyordum.” Ve Oliver en sonunda gercek bir oyuna



doniistiiriilmeyi hak eden harika bir fikir buldugunu diisiindii. Bu fikir Rolando’ydu.

“Rolando” diinyasi

Rolando, yerde yuvarlanarak ilerleyebilen ve kullanici1 iPhone’u ya da iPad’i oynattikca
degisen sanal bir yercekimine gore hareket eden yuvarlak sekilli karakterleri yonettiginiz bir
platform oyunu. Yakin bir zamana kadar gelistirmenin miimkiin olmadig “yercekimi platform
oyunu” kategorisine giriyor. Ciinkii iPhone’un hangi yone tutuldugu ve nereye oynatildigim
algilayan bir parca olan ivmedlcer, iPhone’dan 6nce hi¢bir yaygin cihazda bulunmuyordu. Sony
PSP’nin Loco Roco adinda benzer bir oyunu vardi; ancak bu oyun tiiriinii iPhone’da meshur eden
ilk kisi Oliver olmustu.

Oliver baslarda oyunu gelistirmek iizere maddi destek bulmak icin baska isler yapmaya devam
etmisti; fakat en sonunda tiim zamanim ve birikimini bu oyunu gelistirmek icin harcamaya karar
verdi. Oyunun gorsel kismini halletmesi icin bir illiistrator arayisina girdi. Cizim portfoyii
sayfalari, bloglar ve hatta tisort tasarim sitelerinde epeyce bakindiktan sonra Finlandiyal1 genc
bir illtistratér olan Mikko Walamies’in ¢izimlerini gordii.

Simon Oliver’in basarili iPhone oyunu Rolando, oyuncularin sisman ve
yuvarlak karakterleri kontrol etmesine imkan tamyor. Karakterler,
Apple cihazim fiziksel olarak egerek kontrol ediliyor.
Kaynak: Simon Oliver’m izniyle kullaniimistir
© 2011 ngmoco.

“Cizim tarzina bayllmistim. Cok fazla detaya girmeye ihtiya¢c duymadan biiyiileyici seyler
ciziyordu” diyor Oliver. “Birinci nesil iPhone’un miitevaz sayilacak bir islemci giicii
oldugundan, yiiksek donamm giiciine ihtiya¢c duymadan etkileyici ve orijinal goriinecek dikkat
cekici bir tarza ihtiyacimz vardi.”

Oliver, 2008 Temmuzu’nda oyunun bir tamtim videosunu yayinladi. Video birkag saat icinde,
iPhone icin gelistirilen uygulama haberlerini dort gézle bekleyen pek ¢ok haber sitesinde yer aldi.

ngmoco olaya dahil oluyor
Birkac giin sonra Oliver’1n telefonu ¢aldi. Arayan ngmoco’dan Alan Yu adinda biriydi. Alan
Yu, iPhone’un dnciiliik ettigi yeni platformlara oyunlar gelistirme ve yayinlama amaciyla bu



sektore yeni giren, risk sermayesinden destek alan, o siralar adim kimsenin duymadigi Amerikali
bir yayinciydi. Oliver’in ucaga atlayip sirketin San Francisco’daki ofisine gelmesini istiyordu.

ngmoco’nun iPhone oyun portféyiinde 6ne c¢ikan
isimlerden biri olan GodFinger.
Kaynak: ngmoco’nun izniyle kullanitmigtir
© 2011 ngmoco.

Oliver soyle diyor: “Sirketin kimyas1 gercekten cok iyiydi. Ikimiz de iPhone’un oyun
piyasasinda cok biiyiik etki yaratacak harika bir firsat oldugunu diisiiniiyorduk.”

ngmoco, App Store’un lansmamnda duyurulan meshur 20 milyon dolarlik iFund tarafindan
saglanan risk sermayesinden faydalanan eski Electronic Arts yoneticisi Neil Young tarafindan
kurulmustu. Bu yeni sirketin amaci ¢ok basit ve bir o kadar zekiceydi. Risk sermayesini
kullanarak gelecek vaat eden bagimsiz uygulama gelistiricilerini biinyesine dahil edecek ve onlara
cok satacak uygulamalar gelistirebilmeleri icin destek olacakti. ngmoco, 400 milyon dolara Japon
mobil oyun sirketi DeNA tarafindan satin alinmadan énce toplam 40,6 milyon dolarlik yatirima
ulasmus ve oyunlar1 7 milyondan fazla satmusti.

Oliver, San Francisco’daki goriismenin ardindan birkac hafta boyunca ngmoco ile birlikte
calisti ve ekip Rolando’yu nihayet Aralik 2008’de ¢ikard.

Oliver o giinii séyle anlatiyor: “Oyunun magazaya eklenecegi gece, 3’te kalkiim ve gelecek ilk
tepkileri beklemeye bagladim. Hayatimda kendimi bu kadar gergin hissettigim sadece birka¢ an
olmustur. Oyunun ¢ikis tarihini biraz geciktirmistik ve forumlarda insanlar sayfalarca uzayip
giden basliklarda Rolando’yu konusuyor ve bekliyordu. Bu insanlarin beklentilerini karsilamamn
imkansiz oldugunu diistiniiyordum.”

ngmoco yoneticilerinden Alan Yu, kendisi heniiz EA’de calismaya devam ederken neden
ngmoco’nun iPhone oyun projeleriyle ilgili girisimde bulunmadig soruldugunda gazetecilere su
cevabi vermisti: “EA biiyiik bir sirket. Hem onu hem de calisanlarini seviyorum. Oradayken ¢ok
sey 0grendim. Ancak bagimsizken ve biiyiik kuruluslarin bir parcasi degilken daha hizl1 hareket
edebiliyorsunuz. Popiiler olacagim umdugunuz bir oyun tizerinde calisan 80 kisi yerine ekibinizde
bir iki ay1 kapsayan bir plana gore calisan yalmzca iki {i¢ kisi, hatta Rolando’daki gibi tek kisi



oluyor.”

Tuhaf sekilde EA’in gozii iki y1l sonra acilacak, Chillingo (Angry Birds) ve Firemint (Flight
Control) gibi bagimsiz uygulama gelistiricilerini bir bir kendi biinyesine katmaya baglayacaku.
Su da bir gercek ki EA gibi devler, sirket ici politikalarimin béylesi farkli bir gelismeye ayak
uyduramayacak olmasinin altinda yatan ironiyi ne yazik ki géremiyor. Bu tiir cokuluslu sirketler
sikic1 toplantilar ve prosediirlerle yaraticiligr kisithiyorken Oliver gibi bagimsiz gelistiriciler
yaptiklar ise karsi yiiksek bir motivasyon, daha da 6nemlisi heyecan duyuyorlar.

“Rolando nihayet piyasaya ¢iktiginda deli gibi forumlari kontrol ediyor, Twitter’da aramalar yapiyordum. Oyuna
oldukc¢a olumlu yorumlar yapildigini gérdiim” diyor Oliver. “Oyunla ilgili ilk inceleme yazisi PocketGamer’dan gelmisti ve
10 iizerinden 10 puan almisti. O sabah ve sonrasinda biraz olsun rahatlayabildim. Giinlerimi barlarda kutlama yaparak
gecirdim. Bir yandan da géziim siirekli App Store listelerindeydi. Sonunda oyun en popiiler uygulamalar listesinde ilk bese
kadar yiikseldi.”

Kan emicilerin istilasi

2009 Temmuzu’nda Alan Yu’ya EA ve Gameloft gibi sirketlerin iPhone pazarina el
uzatmasinin ngmoco’nun planlarim sekteye ugratip ugratmayacag) sorulmustu. Alan Yu’nun cevabi
soyleydi: “Bu pazarda her tiirlii sirkete yetecek kadar yer oldugunu diisiiniiyorum. Ancak bizim en
biiyiik avantajlarimizdan biri, kullamci kitlesini iyi anliyor ve insanlarin iPhone’u nasil
kullandigim biliyor olmamiz. Tamamen bu cihaza yonelik ¢alismalar yapmak ve biiyiik oyun
sirketleri gibi bircok alanda var olmaya calisarak dikkatimizi dagitmamak bizim icin biiyiik bir
artt.”

Yu ve sirketin yonetim kurulu, bu réportajdan bir y1l sonra ngmoco’yu DeNA’ya satti. DeNA o
denli biiytik ve biitlin olarak hareket eden bir sirketti ki satistan kisa stire sonra Japonya Antitrost
Yasasi’ni ihlal ettigi stiphesiyle Adil Ticaret Komisyonu sirkete bir baskin diizenledi. ngmoco her
ne kadar sistemin disinda gibi goriinse de ister planli ister tesadiifen olsun, énce bagimsiz
programcilari biinyesine katmus, sonra da onlar: para karsiliginda biiyiik bir aslamn 6niine atmsti.

Bugiin itibariyle iPhone gelistirme diinyasinda bu diizen siirekli kendini tekrar ediyor.
Neredeyse her giin, popiiler bir uygulama yaratmayr basarmis bagimsiz bir programci biiyiik
sirketlerden biri tarafindan satin alimyor. Ne de olsa bu tiir oyunlar1 bu sirketlerin kontrolii
altindayken gelistirmenin imkansiz oldugunu her iki taraf da ¢ok iyi biliyor.

“Bana gore App Store iki grubun ilgisini ¢ekti” diyor Oliver ve ekliyor: “Onu bliyiik bir ticari firsat olarak gérenler ve
onu uygulamalarini yayinlayacaklari bir kanal olarak gérenler. Bu iki goriis cogu zaman birbiriyle biiyiik olgiide
cakigiyor.”

Bagimsiz programcilar sirketlerle bulusuyor

Evinden calisan bagimsiz programcilar ile sirketler arasindaki miicadele hararetli bir tartisma
konusu olsa gerek. Yine de, hemen hemen her sektérde bagimsiz kisilerin mali acidan destek
olacak bir yatirimci bulmasi iyi bir haber olarak goriiliiyor. Oysa uygulama piyasasi tuhaf bir
diinya ve onceki sektorlerle neredeyse hicbir benzerlik géstermiyor. App Store evinden calisan
bagimsiz sanatgilar ile diinyanin en biiyiik sirketinin (Apple Inc.) satis ag1 arasinda sasirtici bir
isbirligi sagliyor. Bu sayede devreye duygusal bir etken de girmis oluyor. Uygulama gelistiren
insanlar yaptiklar1 calismalar1 oldukca dnemsiyorlar. Tartismaya acik olsa da cogu durumda



yaptiklari sey “sanat”, kendileri de “sanatc1” olarak goriiltiyor. Sanatcilar ile giiniimiizdeki oyun
sektoriinde cokuluslu oyun sirketlerinin temsil ettigi “aristokrasi” arasinda yasanan catisma
medeniyetin baslangicindan itibaren siiregelen bir durum. Bugiinkii fark ise sanat¢ilarin, kapitalist
tesebbiisiin en biiyiik oyuncularindan biri tarafindan desteklenen App Store sayesinde kendi satis
kanallarina sahip olmasi. Bu durum, hayal edip edebileceginiz en tuhaf ¢ikar birlikteligi. En giiclii
sistem olan kapitalizmin sistem disindaki bagimsiz kisilerle bulusmasi...

Bagimsiz iPhone uygulama gelistiricileri diinyasimn sirketler tarafindan istilasi giiniimiizde cok
konusulan bir ticari manevra érnegi ve bu istila, yaratici sanatcilar ile kurumlar arasinda kiran
kirana bir fikri savasi koriikliiyor. Kiiciik 6lcekli gelistiricilerin EA gibi sirketlerden miitevaz1 bir
reklam biitcesinden fazla bir sey alamayacaklarini gec de olsa fark etmeleri sayesinde biiyiik
yayin sirketleri artik bagimsiz gelistiricileri kolay kolay satin alamayacaklarim anlamis
gortiniiyor. GOrtinen o ki EA ve onun gibi sirketler bundan boyle yalmzca kiigiik gelistiricilerinin
korkularindan, bazen de para hirsindan yararlanabilecek. Kurumsal devler, bagimsiz
gelistiricilerin tamam gercek degerlerini fark edene kadar, yani ¢ok kisa bir zaman dilimi
icerisinde kendilerini caresizce korpe oyun stiidyolarina yanasmak zorunda hissediyor.

Oliver 6nemli bir noktaya deginiyor: “Kaliteli bir uygulama yapmak yeterince zor; ancak
bagarili bir uygulama yapmak baska zorluklarin da tistesinden gelmeyi gerektiriyor. Bazen hentiz
kesfedilmemis ve listelerde kisa siirede yiikselebilecek harika oyunlar gériiyorum. Ancak bu
oyunlar her giin sayilar1 ¢1g gibi artan diger uygulamalarin arasinda kaynayip gidiyor.”

“Istatistiklere son baktijimda her giin magazaya 500°iin iizerinde yeni uygulama ekleniyordu. One ¢ikmayi
basarabilecek ve bu basariyi siirdiirebilecek bir sey yaratmak hi¢ kolay degil.”

Bagimsiz gelistiricilerin biiyiik oyun sirketleriyle isbirligine girmeye sicak bakmasinin nedeni,
duyduklar “belirsizlik endisesi.” Oyun oynayan kitle ise bu tiir satin alma haberlerine korkuyla
yaklasiyor.

Firemint’in EA’ye satilmasinin ardindan NinthNinja rumuzlu bir kullamci1 Touch Arcade
forumlarinda su mesaj1 yazmisti: “Bagimsiz uygulama diinyasi bir darbe daha aldi. Cokuluslu
biiyiik oyun sirketleri bagimsiz uygulamacilar1 satin aldikca App Store’daki giicleri de bir o kadar
artiyor. Kontrol EA’in eline gectiginde tamamen para kazanmak i¢in oyunlar {iretmeye
baglayacak. Konsol oyun piyasasinda yaptigi gibi siirekli aym oyunlarin devamim ¢ikarip
duracak.”

Biiyiik sirketlere satilmamn riskleri

Bu goriisii, yazar kadrosu biiyiik cogunlukla “bagimsiz oyunlar sadece biiyiik sirketlere
satilirlarsa basarili olurlar” fikrini savunan TGR (The Game Reviews) adl1 oyun dergisine kabul
ettirmek cok zor.

TGR bir sayisinda sOyle yazmisti: “Oyun yayinlamakla ilgili basit bir gercegi paylasayim.
Bagimsiz oyunlar ana akim oyunlarla tam anlamiyla rekabet edebilmek icin biiyiik bir sirketin
himayesi altinda dagitilmak zorunda. Insanlarin cogu kabul etmek istemese de Activision ve EA
gibi dev sirketler hangi oyunlarin tutacagim tahmin etmekte cok iyiler. Bagimsiz oyun
gelistiricileri basarili bagimsiz oyunlar yapmak icin bu sirketlere giivenirlerse iyi ederler.”

TGR dergisi, bagimsiz gelistiricilerin satin alinmasiyla ilgili sektérdeki biiyiik bir sorunu



gozler Oniine seriyor. Bagimsiz bir oyun stiidyosunun tam olarak ne oldugu konusunda sektor ciddi
bir kafa karisiklig1 yasiyor. TGR, bagimsiz bir stiidyonun “basarili bagimsiz oyunlar” yapabilmek
icin EA gibi bir sirkete satilmas1 gerektigini soylerken garip bir sekilde bu durumun yarattig
paradokstan bihaber goziikiiyor. Boyle bir fikrin kabul gorebilmesi icin 6ncelikle “bagimsiz”
kelimesinin yeniden tammlanmasi ve bildigimiz anlamindan uzaklastirilmasi gerekiyor. Aksi
halde bir stiidyo EA gibi bir sirkete aitken nasil aym zamanda bagimsiz olabilir ki?

Kelimenin anlam tizerinde yapilan bu oyunlar, iPhone uygulama diinyasinda uygulanan taktigin
bir parcasi. Dev yayinc sirketler satin alimlar kiiciik stiidyolara daha cazip gosterebilmek icin bu
tlir kelime hilelerine bagvuruyor ve “bagimsiz”’in anlamim tamamen farkli bir seymis gibi
gosteriyor. Bu kelimenin EA gibi biiyiik sirketler icin anlamu ¢ok esnek. Ancak kelimeye “cok
fazla denetlenmeyeceksiniz” ya da “simdilik sizi rahatsiz etmeyecegiz” gibi yan anlamlar
yiikledikleri bir gercek. Peki bu anlamlar uzun vadede gecerliligini koruyacak mi; orasi belli
degil.

Zenginlere hiicum

Sirketlerin bagimsiz gelistiricileri ayartmak icin kullandigi bu akillica taktigin bircok 6rnegi
mevcut.

Smashing Ideas adl1 kiiciik bir yazilim gelistirme stiidyosu yakin bir zaman 6nce Random House
tarafindan satin alindi. Satisin ardindan kisa siire sonra Smashing Ideas genel miidiirii su
aciklamay1 yapti: “Random House’la olan ortakligimizin en giizel tarafi, halen bagimsiz bir sirket
olmay stirdiirecek olmarmz.”

Kelime oyunlar1 bu érnekte acgikca goriiniiyor. “Satis” ifadesi yerine “ortaklik” kelimesi
kullamliyor ve diinyanin en biiyiikk medya holdinglerinden birinin himayesine girmelerine ragmen
sirket miidiirii stidyonun “bagimsiz” kalacagini iddia ediyor.

Bu aciklamadaki kelime tercihlerini genel miidiiriin kendini kandirmasinin bir géstergesi olarak
gormek yanlis olur. Aslinda bu tercihler, biiyiik yayincilarin kiiciik gelistiricileri bir bir
yutmasimn nedeninin “ortaklik” yaparak onlara “yardim etmek” oldugunu géstermek amaciyla
dogrudan Random House tarafindan talimat verilen akilli bir dil kullammimn pargasi. Gergekte
olansa, dev yayin sirketlerinin kiiciik uygulama gelistiricilerinin elinde olan bu piyasaya toptan
sahip olma girisiminden ibaret. Bagimsiz oyun stiidyolar: sanatcilar ve hayalperestlerle dolu
oldugundan, biiyiik sirketler kullandiklar1 dili degistirerek satisin psikolojik etkisini hafifletmeye
calisiyor.

Burada sorulmasi gereken soru su: Uygulama gelistirme toplulugunun dev yayincilarin bu
istilasina karsi tepkisi ileride nasil olacak? Biiyiik sirketler gecmiste yazilim dagitmak icin iiretim
tesislerinin, TIR soforlerinin, sevkiyat aglarinmin ve gercek magazalarin gerekli oldugu pazarin en
onemli oyunculariydi; ancak su anda perakende zincirinin disinda kalma tehlikesiyle karsi
kargiyalar. Durum boyleyken biiyiik yayincilar, artik bir uygulama gelistiricisine diinyanin en
biiyiik yazilim satis magazasi olan App Store’a karsi tistiin gelecek nasil bir avantaj sunabilir ki?

Basarnsizlik korkusundan faydalanmak
TGR, uygulama gelistiricilerinin EA gibi bir sirketin pazarlama destegi olmadan oyun satma
konusunda korku icinde yasayacagini belirtiyor; cilinkii onlara gore “eger kimsenin haberi olmazsa



harika bir oyun yapmamn hi¢bir anlam kalmuyor.”

Belki de korku i¢inde yasayan taraf biiyiik yayinci sirketlerdir. Belki bagimsiz programcilarin
iyi bir pazarlama sirketiyle calistiklarinda kendilerini oyun sekt6riiniin bu acimasiz dinozorlarina
sattiklarindan ¢ok daha fazla kazang elde edeceklerini er ya da gec fark edeceklerinden
korkuyorlardir.

ustwo’nun kurucu ortagi Mills séyle diyor: “Apple zaten bagimsiz uygulama gelistiricilerinin yayinciligini yapiyor. Bu
insanlarin iki yayinciya birden gergekten ihtiyaci var mi?”

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular séyle 6zetlenebilir:

» Bircok kiiciik capli bagimsiz iPhone uygulamacis1 App Store’dan biiyiik paralar elde
edilebildigini gosterdi. Kendi kendini yaratan bu pazar artik oldukca dikkat cekiyor ve biiyiik
sirketlerin para kokusu aldiklar1 tiim bagimsiz oyun stiidyolarina sahip olma hevesi giderek
artiyor.

» Bagimsiz uygulama ekiplerini avlayan dev sirketler bir paradoksla karsi karsiya. Bayildiklar
uygulamalarin klasik oyun stiidyosu sisteminde gelistirilmesi imkansiz. iPhone’da gelistirilen
bagimsiz uygulamalarin bu kadar basarili olmasinin nedeni, tasarimcilar ve programcilarin
kendilerini kurumsal yapilarin disinda ifade etmeleri i¢in 6zgiir birakilmasi. Biiyiik oyun
stiidyolar1 bagimsiz gelistiricileri satin aldikca, arzu ettikleri basariy1 getirecek olan ortam da
ironik bir sekilde yok etmis oluyorlar.

* Sirketler ile bagimsiz uygulama gelistiricileri arasindaki gerginlik, sanatcilar ile aristokrasi
arasinda yiizlerce yildir siiregelen miicadelenin son 6rneklerinden yalmzca biri. Ama giiniimiizde
dengeler degismeye basladi. Aristokrasi artik iiretim araclarim kontrol edemiyor; bagimsiz
gelistiriciler giiclii sermaye sahiplerinin miidahalesi olmadan sadece App Store araciligiyla
yazilim tiretip dagitabiliyor. Geleneksel yayincilarin, sirketlerini yok etmenin karsiliginda iPhone
uygulama gelistiricilerine yiiksek miktarda nakit paradan baska sunacaklar: bir sey yok. Biiyiik
yazilim stiidyolar1 bagimsiz gelistiricilerin varligindan korktuklari igin, hizli bir biiyiime grafigi
ve sermaye takviyesi olmadan basarili olacaklarina inanmayan bu gelistiricileri ikna etmeye
calismak zorunda. Yine de gercek su ki, bircok Uygulama Zengini bagimsiz kalarak cok iyi bir
sekilde gecimini saghyor. Biiyiik yazilim sirketleri, bu gercegin tiim yazilim sektoriine yayilacag
ve uygulama diinyasimin bagimsiz kalmaya devam edecegi korkusuyla yasiyor. Ciinkii béyle bir
durumda bu dev sirketler kendilerinden daha akilli, daha ¢evik ve daha yaratici olan yiizlerce
uygulama gelistiricisinin yetenegi karsisinda miicadele etmek zorunda kalacak.
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Cephede yasam

Durmadan baloncuklar iifliiyorum,
Havada siiziilen giizel baloncuklar...
O kadar yiiksege ¢ikryorlar ki,
Neredeyse gdge uzantyorlar.

Sonra tipki hayallerim gibi,
10

Onlar da soniip gidiyorlar...=

Londra’mn en 6zel kuliiplerinden birini ziyaret ediyorum. Buraya, dostlarim ve ailelerini
diinyay1 degistireceklerini diisiindiikleri bir uygulamaya yatirim yapmaya ikna etmis iki yeni
tiniversite mezunuyla goriismek icin davet edildim. Terastaki havuzun basinda ickilerimizi
yudumlarken bana uygulamalarim anlatiyorlar. Konusmaya her zamanki gibi bu fikrin neden 6zel
oldugunu aciklayarak basliyorlar; bulduklari seyin magazadaki diger 5 milyar uygulamadan ¢ok
farkli oldugunu séyliiyorlar. Anlatuklarim dikkatle dinliyorum. Sonra bana uygulamanin bir
demosunu gosteriyorlar. Ikisi de programci degil; ama birisi tasarimci ve uygulamamn
tasarimlarim o yapmus. Bana o giine dek bu is icin 16.000 dolar harcadiklarim ve uygulamayi
heniiz bitirmediklerini séyliiyorlar.

Pahali bir oyun

Uygulamay1 gelistirmek icin harcadiklari para, basit bir uygulama i¢in normal bir rakam.
iPhone uygulamalarinin, pazarlama giderleri hari¢ ortalama 15.000 ila 50.000 dolar arasinda
maliyetlerle iiretildigi tahmin ediliyor. Kiyaslama yapmak icin Alice for the iPad’in devami olan
Alice in New York’u ele alalim. Kisith bir biitceyle evde gelistirilmis bu uygulama projesi bile
yaklasik 20.000 dolara mal olmustu. Harcadigim zaman ise cabasiydi. Atomic Antelope’un ustwo
ile birlikte gelistirdigi Nursery Rhymes with Storytime, kod yazma ve sanat calismalar1 maasl
calisanlar tarafindan yapilan, tamamu stiidyoda gelistirilmis bir projeydi. O uygulama da harcanan
zaman ve pazarlama giderleri hari¢ 60.000 dolar maliyetle {iretilmisti. Her iki proje de aslinda
basit goriinen interaktif kitaplardi.

Performans uygulamalari1 ve oyunlar gelistirmek diger uygulamalara nazaran cok daha pahali
oluyor. Evinden ¢alisan programcilar, tipki zamandan baska maliyeti olmayan ilk Alice
uygulamasi gibi, bu maliyetlerin cogunu kod yazma ve tasarim islerini kendileri yaparak ortadan
kaldirabiliyor. Programcilik deneyimi olmayan geng girisimciler, iPhone uygulama fikirlerini
gelistirmek icin disaridan parayla tuttuklar: insanlardan yardim almayi giderek daha cok tercih
ediyor ve bu da projeleri cok daha masrafli hale getiriyor. Piyasayla ilgili kotii bir gercek de su ki
bu girisimcilerin ¢ogu yatirimlarim amorti bile edemiyor. Hem de hicbir zaman.

Communities Dominate Brands kitabinin yazari Tomi T. Ahonen’in yaptig1 kotiimser bir
tahmine gére App Store’daki ortalama bir uygulama, sahibine y1lda sadece 682 dolar
kazandiriyor. Apple bu tiir ayrintili bilgileri kamuoyuyla paylasmadigi icin gercekligi siipheli olsa



da, eger bu rakam gercekse App Store’daki uygulama gelistiricilerinin yaris1 yilda 682 dolardan
daha az para kazamyor.

Nedense bu rakam bana gercekci geliyor. Ciinkii Atomic Antelope’un ilk uygulamalarindan
bazilar1 ¢iktiktan sonra bir y1l icerisinde bundan daha da az sattilar. Bir uygulama gelistiricisi
yiiksek paralar kazansa bile bu, biiyiik ihtimalle o ana kadarki basarisiz uygulamalarin tiim
zararlarim kargilayacak bir iki siirpriz basar1 sayesinde gerceklesiyor.

Aciga cikan gercekler

Apple, App Store’la ilgili bilgilerin bir kismuni kamuoyuyla paylastiktan sonra Ahonen bu
bilgilerden yola cikarak sektoriin durumu hakkinda carpici sonuclar ortaya koydu.

Ornek verecek olursak, hepimizin bildigi gibi App Store acildigindan beri 2010’ un yazina
kadar magazadan toplam 5 milyar uygulama indirildi.

Yazarin uygulamalarindan biri olan Alice in New York, yaklasik 20.000 dolarhk
kisith bir biitceyle gelistirildi. Yazar, iiretim maliye tlerinden tasarruf edebilmek icin
gelirin sadece belirli bir yiizdesini kendine maas olarak ayirdi.

Kaynak: Atomic Antelope’un izniyle kullamlmistir
© 2011 Atomic Antelope.

Ayrica o zamana kadar uygulama gelistiricilerine 6denen paranin da 980 milyonu buldugu
biliniyor. Magazadaki uygulamalarin yiizde 14,7 ile 18 arasindaki bir boliimiiniin ticretli olarak
indirildigi tahmin ediliyor. Bu bilgilerden yola ¢ikarak iOS uygulama gelistiricilerinin y1lda
ortalama 682 dolar kazang elde ettigi sonucuna varabiliyoruz.

Ilginc olan seyse, bu rakamlarin tatsiz gerceklerle yiiz yiize gelen uygulama gelistiricileri
toplulugunda hafif de olsa bir 6fkeye yol agmasi. Bircok internet forumu, ana akim medyanin
abartil1 sekilde aktardigr altina hiicum haberlerinin App Store’da yazilim satmamn gercekligiyle
uyusmadigim kabul etmek istemeyen uygulama gelistiricileriyle dolu.

Bircok insan Uygulama Zengini hayaline kapilmis durumda; ancak gercekte kazanilan para
yalmzca bir kavanozu dolduracak birkag yiiz dolardan ibaret. O da sanslar1 yaver giderse...

Rolando’nun yaraticis1 Simon Oliver sOyle diyor: “Kaliteli bir uygulama yapmak yeterince zor;
ancak bunu basarmak baska zorluklarin da iistesinden gelmeyi gerektiriyor.

Bazen heniiz kesfedilmemis ve listelerde kisa siirede yiikselebilecek harika oyunlar goériiyorum.



Ancak bu oyunlar her giin sayilar ¢1g gibi artan diger uygulamalarin arasinda kaynayip gidiyor.
One ¢ikmayi basarabilecek ve bu basariy: siirdiirebilecek bir sey yaratmak hig kolay degil.”

App Store’da ard1 ardina gelen basarisizliklara bir zamanlar benim yaptigim gibi anlayis
gostererek mi, yoksa “bu diinyamn diizeni béyle” deyip omuz silkerek mi tepki vereceginize karar
vermek bazen giic olabiliyor. Cok sayida uygulama gelistiricisi maglubiyeti anlayisla karsilarken,
bazilariysa kendilerini ac1 veren bir karamsarliga siirtikliiyor.

Kendinizi iyi hissettirecek bir kiyaslama yapmak icin her y1l Hollywood’a gonderilen senaryo
sayisimn gercekten bu isten para kazanabilen senarist sayisina oranina bir goz atabilirsiniz. Ya da
yayinevlerine gonderilen roman sayisimn kar elde edebilen roman sayisi oranina bakabilirsiniz.

Gergek su ki icinde yaraticilik barindiran tiim islerde basar1 her zaman daha zordur ve biiyiik
paralar siklikla cok ama ¢ok basarili olan birkag eserden kazanlir. Piyasada Doodle Jump ve
Cut the Rope varsa, bilin ki onlarin arkasinda basarisiz olmus yiiz binlerce oyun da var. App
Store, uygulama y1ldiz1 olma hayaliyle baslayan ancak yikimla sonuglanan sayisiz hikayeyle dolu
ve bu sadece bir baslangic.

Ozel bir kuliipte iki yeni mezunla yaptigim goériismeye geri donelim. ki geng, App Store’da
daha 6nce goriilmemis bir basar1 elde edecegine inandiklar1 uygulama fikirlerini anlatmaya
devam ediyorlar. I¢lerinden biri ikide bir lavaboya gidip geliyor ve kafas: gayet iyi goriiniiyor.
Gozleri muhtesem bir glinbatimu gibi parlayan bu geng bir ara bana dogru egilerek bir sir

paylasiyor.

iPhone’un en sevilen platform oyunlarindan biri olan Rolando.
Kaynak: Simon Oliver’m izniyle kullamlmstir
© 2011 Simon Oliver.

“Insanlar gercegi goremiyor” diyor. “Ama biz goriiyoruz. Bu piyasa tam da gosteri diinyasi



gibi. Bir uygulama i¢in aylarca ¢alisiyor ve tutup tutmayacagindan asla emin olamiyorsunuz.
Sonra o giin geliyor. Ta-tam!” Bu sirada ellerini havada yana dogru salliyor. “Perde aciliyor.
Insanlar ya sizi alkislayip tezahiirat yapiyor ya da dylece yiiziiniize bakiyorlar ve sahneyi terk
ediyorsunuz. Uygulama yapmak bir gosteri hazirlamak gibi. Prova yapsamz bile ise yaramuyor.
Izleyenleri etkileyecek bir sihriniz olmak zorunda.”

Gencin uygulama magazasiyla ilgili yaptig1 benzetme garip bir sekilde dogru olsa da digerinin
ona pek de katilmadig@ yiiziindeki ifadeden belli oluyor. Bu geng, uygulama fikirlerine kars1 daha
iyimser; ama is ortaginin kafasindaki bu belirsizliklerden dolay1 onun da akli karismus durumda.
Konuskan arkadas! eglence diinyasinin iyi ve kotii yanlar tizerinde mantikli ¢ikarimlarda bulunsa
da, o kendini gelistirdikleri uygulamanin popiiler olacagina inandirmisa benziyor.

Anne baba parasiyla kurulan fanteziler

App Store, amator programcilar ve tasarimcilara hitap eden ilk ¢ikis amacinin oldukga 6tesine
gecmis bir magaza. Apple’in bir zamanlar pazarlama ¢alismalariyla ulasmaya calistig kitle,
bugiin uygulamalar1 bir yatirim firsati olarak degerlendiriyor. Apple’in meshur Mac ve PC
reklamlarim hatirlayalim. Bu reklamlarda Mac kot pantolon ve tisort giyen Justin Long tarafindan,
PC ise kolal1 takim elbise giyen John Hodgman tarafindan temsil ediliyordu degil mi? Giiniimiizde
anne babalarindan aldiklar1 parayr uygulama fikirlerine yatiran bircok gencin o reklamlardaki
Mac’e ¢ok benziyor olmas: tuhaf bir durum. Ote yandan bu, tahmin edilebilir bir degisim olarak
da goriilebilir. iPod’u, iMac’i ve iPhone’u olan bir hippinin Apple’la ilgili bir meslek edinmek
istemesinden daha normal ne olabilir ki? “Uygulama gelistiricisi”, bir zamanlar dot-com
balonunda herkesin web sayfasi yapmasi gibi, zenginler ve ne yapacagina karar veremeyen
insanlar icin giderek daha fazla ragbet gosterilen hazir bir kimlik haline geliyor. Sorun su ki
Apple vaat ettigi seyi kullanicilarina biiyiik 6l¢iide sunuyor. Bir iPhone ya da iPad aldigimzda
yasadig1 deneyimden fazlasiyla tatmin olan o kalabalik kullamci kitlesinden biri oluveriyorsunuz.
Sonrasinda ise kendinizin de bir uygulama gelistiricisi olabileceginiz ve bu zevki yasamayi hak
ettiginiz yamlgisina kolaylikla diisiiyorsunuz.
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Enroll in the Apple Developer Programs
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olabilir; ancak diger Apple tiriinlerinin aksine bu deneyimden
memnun kalmak icin kararlihk ve beceri sart.
Kaynak: Apple Inc.’in izniyle kullamlmistir © 2011 Apple Inc.

Uygulama gelistiricileri grubuna katilmak, harika bir sekilde sunulan ve yonetilen diger Apple
deneyimlerine benziyor ve kisiye aym duyguyu yasatiyor. Gelin goriin ki en sonunda bu yeni



katilimcilar pazar dengelerinin gercekligiyle ve bazi durumlarda kaderin acimasiz yiiziiyle
miicadele etmek zorunda kaliyor. Apple’in App Store’u pazarlamada gosterdigi becerinin
istemeden de olsa yol actig1 sonuglardan biri de iPhone “oyun gelistiricisi” olmamn, yanlarindan
MacBook Pro’yu eksik etmeyen bazi insanlar icin 6nemli bir statii gostergesi haline gelmis
olmasi. Oysa basariy1 elde etmek o kadar kolay degil.

ustwo ortaklarindan Mills’in belirttigi gibi, “Baska insanlarin parasiyla ticari yikima ugramak, 1990’larin ortalarindan
beri oyun sektoriinde goriilen durum haline geldi.”

Ana akima yolculuk

App Store popliler kiiltiire girmek icin yaptig1 yolculugu tamamladi ve Angry Birds ile
animasyon film Rio arasinda imzalanan sdzlesmeyle adeta zirve yapti. App Store’un ana akimda
gortiniir olmaya baslamasi ve medya tarafindan servete ve basariya giden yol olarak gosterilmesi,
onu yaratici bir platformdan ziyade sadece finansal bir yatirim olarak géren yeni bir uygulama
gelistiricisi tiiriinii ortaya cikardi. Rolando’nun yaraticisi Simon Oliver magazadaki fikir
ayriligini fark edenler arasinda.

“Bana gore App Store iki grubun ilgisini ¢ekti” diyor Oliver ve ekliyor: “Onu biiyiik bir ticari
firsat olarak gorenler ve onu uygulamalarim yayinlayacaklar1 bir kanal olarak gorenler. Bu iki
gortlis cogu zaman birbiriyle cakisiyor.”

Siiperstar programcilar

iMac ve iPod’un pazarlama basarisimn arkasindaki sirket, bagimsiz yazilim gelistiricilerini
destekleme isine el athginda, gelistiricilerin toplumdaki imajimn degismesi bir anlamda
kacimlmazdi. Apple, programcilarin toplumda kabul gérmesini gercek anlamda kolaylastirdi ve
bilgisayar ineklerinin toplumdaki yiikselisine 6nayak oldu.

Bagimsiz uygulama stiidyosu Runllop’un sahibi Daniel Wood’un belirttigi gibi, “Gortinen o ki
Apple, yazilim gelistirmeyi havali bir ise doniistiirerek imkansizi basardi. Bundan birkac y1l 6nce
sokaktaki adam yazilim gérmek ve yazilim konusmak istemezdi. Sonra birdenbire herkes sisman
bilgisayar inekleri gibi ‘Bu uygulamay1 gérdiin mii, su uygulamayr gérdiin mii?’ diye birbirine
sormaya basladi. Insanlar yillardir programciligi havali bir ise déniistiirmeye calisiyorlardi.
Hatta bunun icin programci kelimesi yerine ‘kreatif gelistirici’ gibi unvanlar kullamyorlardi; ama
ise yaramuyordu. Iste Apple bir sekilde bunu basardi.”

Programcilig havali bir ise doniistiirmek, Apple’in simdiye dek gosterdigi en biiyiik marifet
olabilir. Daha diine kadar davetlerde programci oldugunuzu séylediginizde sanki bir anket6r gibi
muamele goriirken, artik programcilar siiperstar gibi ilgi goriiyor.

Diisman programcilar

Rock gruplari arasinda nasil bir diismanlik varsa, uygulama gelistiricileri arasinda da biiyiik
bir diismanlik var. Uygulama gelistiricileri fiziksel olarak sahneye ¢ikmak yerine birbirlerine
saldirmak icin daha gizli yollar kullaniyorlar. Rakip uygulamalarin iTunes’taki sayfalarina kotii
yorumlar yazmaktan tutun da rakipleri App Store kurallarini azicik ihlal ettiginde onlar1 Apple’a
ispiyonlamaya kadar bircok farkli taktige basvuruluyor. Kendi uygulamalarim gercekte
oldugundan cok daha iyi gostermek amaciyla uygulamalarimn sayfalarina iyi yorumlar yazmasi



icin sahte kullamcilar kullanan uygulama gelistiricileri de mevcut.

Hatta kimisi daha da ileri gidebiliyor. Vietnaml1 iPhone gelistiricisi Thuat Nguyen’in tiim
uygulamalar1 “hileli satin alma yontemleri” kullandig1 gerekcesiyle Apple tarafindan magazadan
kaldirildi. Nguyen’e ait uygulamalarin, iTunes hesaplarin ele gecirdigi ve caldigi kredi karti
numaralariyla kendi uygulamalarim satin aldig icin listelerde {ist siralara yiikseldigi ortaya
cikarildi. Oyle ki Apple miidahale etmeden 6nce kitap kategorisindeki en popiiler 50 uygulamamn
40’1ndan fazlasi bu gelistiriciye aitti.

Uygulama gelistiricilerinin kiran kirana savastigl durumlar da oluyor. 2009 Subati’nda Pull My
Finger uygulamasimn gelistiricisi Air-O-Matic, Apple’la goriiserek iFart Mobile’in gelistiricisi
olan rakip firma InfoMedia’y1 “ticari markamizi suiistimal ediyor” ve “rakiplerinin
uygulamalarina kotii, kendi uygulamasina iyi yorumlar yaparak rekabeti alenen baltaliyor”
gerekcesiyle sikayet etti.

Air-O-Matic ve InfoMedia’min ortak uygulamasi Clear the Air. iki gelistirici
uygulama 6ncesinde uzun bir siire telif hakki savasi verdi. Sonunda
anlastilar ve birlikte bu uygulamay cikartarak bir baris 6rnegi sergilediler.
Kaynak: Air-O-Matic’in izniyle kullamlmistir
© 2011 Air-O-Matic.

Iki sirketin arasindaki ihtilaf, ikisinin de uygulamalarinda “pull my finger” (parmagim cek)
ifadesini kullanmasindan dogmustu. Air-O-Matic bu ifadenin kendi ticari markalar1 oldugunu
iddia ediyor, InfoMedia ise bunun “genel bir tammlayici ifade” oldugunu sdyleyerek onu
istedikleri gibi kullanma hakkina sahip olduklarim 6ne siiriiyordu.

Bu anlagsmazlik, Air-O-Matic avukatlar1 InfoMedia avukatlarina “Air-O-Matic, miivekkilinizin
eylemleri neticesinde olusan ciddi miktarda satis hacmi ve gelir kaybinin ve ayrica avukat ve
dava masraflarinin tazmin edilmesini talep etmektedir” aciklamasim yaparak 50.000 dolar
tazminat istediginde daha da ciddi bir boyuta tasindi. Aym avukatlar sonraki yazismalarda
InfoMedia avukatlarina su aciklamayi yapti: “Air-O-Matic miivekkilinizle dogrudan gériismek
icin kendisini hazir hissetmemektedir; ¢iinkii InfoMedia’nin adil olmayan ticari yontemlerle Air-
O-Matic’in uygulamasim Apple listelerinin st siralarindan indirmek icin gosterdigi kasti



ugraslar nedeniyle maddi anlamda zarar gormiistiir. Pull My Finger 1 numarali iPhone
uygulamasiyken InfoMedia’mn Pull My Finger’in adindan faydalanarak kazang elde etmek ve
uygulama hakkinda séylentiler ¢ikarmak icin sistematik bir sekilde gosterdigi gayretler sonucunda
hizla bulundugu konumdan alt siralara diismiistir.”

Hottrix tarafindan gelistirilen iBeer. icecek devi Molson Coors’un Hottrix’in cok
satan uygulamasim birebir kopyalayarak iicretsiz yayinlamasi iizerine Hottrix,
Molson Coors’a dava actl. Sonunda hukuk savasim kazanan taraf Hottrix oldu.
Kaynak: Hottrix’in izniyle kullanilmistir © 2011 Hottrix.

Apple olaya dahil olmak istemedi ve gelistiricilerden bu sorunu kendi aralarinda ¢c6zmelerini
istedi. Mahkemeye sunulan dava dilekcesi, okuyabileceginiz en komik dilekcelerden biriydi ve bu
siirecin sonunda InfoMedia ile Air-O-Matic bir anlasmaya vardi. Diger 6érneklerinin aksine, bu
husumet dostane bir bicimde sona erdi ve iki sirket Clear the Air adim verdikleri ortak bir
licretsiz uygulama cikardi.

Simdiye dek uygulama diinyasindaki en meshur ihtilaf, iBeer uygulamasinin gelistiricisi Hottrix
ile iPint adinda ¢ok benzer licretsiz bir uygulama ¢ikaran icecek sirketi Molson Coors arasinda
yasandi.

Hottrix’in gelistirdigi iBeer, kullanici iPhone’u agzina gotiirerek egdiginde sanki sanal bir sivi
iciyormus izlenimi veren bir uygulamaydi. iBeer simdiye dek yapilmis en basarili iPhone
uygulamalarindan biriydi ve aym zamanda uygulama diinyasinin en biiyiik davasina konu oldu.
Coors sirketinin iPint adinda taklit bir uygulama ¢ikarmasi tizerine Hottrix’in avukatlar1 derhal
devreye girdi ve “sadece fikri miilkiyet haklarim koruma arzusunda olan miitevazi bir sirket”
olarak tamttiklar1 miivekkilleri Hottrix adina Coors sirketine 12,5 milyonluk bir dava acti.

iBeer uygulamasimn programcisi olan Steve Sheraton, uygulamayr magazaya ekledikten kisa
siire sonra Coors’tan kendilerine iBeer gibi bir uygulama gelistirmesi icin teklif almsti. Ancak
Sheraton icecek sirketinden gelen bu teklifi reddetmisti. Coors da buna karsilik olarak kendi
uygulamasim yapmayl denemis ve Sheraton’in iBeer uygulamasindan farkli olarak kendi
uygulamasim ticretsiz yapmisti. Ciinkii sirketin amaci, tirettikleri Carling birasimn reklamin
yapmakti. Rakip uygulamamn magazaya eklendigini géren Sheraton bu duruma ¢ok 6fkelendi.

Hottrix durusmada su aciklamay: yapti: “iPint’in popiilerligi arttikca iBeer’1n popiilerligi
diismektedir. Ciinkii son kullanicilar 2,99 dolara iBeer satin almak yerine gortiniigte birebir aym
olan ticretsiz (ve ayni zamanda Carling’in reklamini iceren) bir uygulamayr almay: tercih
etmektedir.”

Apple dava sonunda Coors’un iPint uygulamasim magazadan kaldirdi ve iBeer listelerde



yeniden yiikselmeye basladi. Ama Hottrix’in hukuk miicadelesi heniiz bitmemisti. Seker ve
cikolata sektoriiniin lider markasi1 Hershey, Hottrix’in iMilk uygulamasinin bir taklidini
cikardiginda isler Sheraton icin daha da tuhaf bir hal aldi. Hershey’nin uygulamasi tasarim
acisindan iBeer’a ¢ok benziyordu; tek fark bu uygulamada bira yerine siit olmasiydi. Sorun su ki
Hottrix gelistirdigi uygulamay: neredeyse iki y1ldir magazada satiyordu. En sasirtici sey ise
Hershey’nin taklit uygulamay1 yapmadan 6énce Sheraton’a e-posta atarak ondan bu uygulamanin
bir benzerini gelistirmesini istemesiydi. Sheraton teklifi reddettiginde sirket tipki Coors’un
yaptig1 gibi kendi uygulamasim kendisi ¢ikardi.

iMilk by Hottrix  Hershey’s clone

Hottrix’in iMilk uygulamasi Hershey tarafindan
hi¢ cekinmeden taklit edildi. Boylece sirketler kendilerini bir hukuk
savagimn icinde buldu.
Kaynak: Hottrix’in izniyle kullamlmistir
© 2011 Hottrix.

Sheraton olay: sdyle anlatiyordu: “iMilk’i 2007 y1linda gelistirdik ve onu 2008 yilinda
iTunes’iin en ¢ok satan uygulamalarindan biri yaptik. Hershey e-posta yoluyla bizden uygulamay:
istedi. Biz kabul etmeyince de 2009 yilinda telif hakkimuzi ihlal eden kendi uygulamasim cikardi.
Bununla ilgili olarak Hershey’ye uyarida bulunduk; geri adim atmak yerine mahkemeye gidip bize
dava actilar. Bizim iMilk uygulamamiz yaklasik {i¢ y1ldir piyasadaydi; Hershey’nin ‘kendi’ iMilk
iPhone uygulamasi ise bizden benzer bir uygulama yapmamizi istemelerinin ve bizim bu teklifi
geri cevirmemizin ardindan, yani kisa bir stire 6nce ¢ikmusti.”

Bu hamle tizerine Sheraton da Hershey’ye 12 milyon dolarlik bir karsi dava acti. Cikolata
sirketinin bu kars1 davayla ilgili yaptig1 aciklama sdyleydi: “Hottrix’in uygulamasimn aksine
Hershey’nin iPhone icin gelistirdigi cikolatali siit uygulamasinda ‘siit’ iPhone’u yan yatirarak
degil (ki Hottrix’in uygulamasinda siit yalmzca bu sekilde iciliyordu) sanal bir pipet kullamlarak
‘iciliyor’.”

Savasin bedeli

Neyse ki Sheraton, uygulamalarini baltalamak amaciyla iizerlerine ¢ullanan biiyiik sirketlere
kars1 direnmek icin yeterli maddi glice sahipti. Ama ne yazik ki herkes onun kadar sansli degil.
App Store ¢ogu zaman taklit rakip uygulamalara sahne oluyor ve yazilimlarin fikri miilkiyet



haklariyla ilgilenen bir avukat olun ya da olmayin bircok uygulama gelistiricisi bagimsiz
uygulama diinyasinmn yaratici saheserlerinden faydalanmak i¢cin hamle yapan dev sirketleri bir
olctide firsatc1 buluyor.

Beslenme zamani

iBeer fiyaskosu, sirketlerin uygulama diinyasina gosterdikleri ilginin yalmzca goriiniirdeki
kiiciik bir kismi. Geleneksel yazilim yayincilar: giiniimiizde uygulama gelistirme diinyasindan ne
koparirsam kardir anlayisiyla hareket ediyor ve bu ugras Uygulama Zenginleri etrafinda donen
soylentileri pek de etkilemiyor. Uygulama Zenginlerinin App Store’dan yiiksek paralar
kazandigim diisiiniiyorsamz, bir de sirketlerini biiyiik yayincilara satarak ne kadar para
kazanabileceklerini bir diisiiniin. Neredeyse bir hafta bile ge¢cmiyor ki dev medya gruplar pis
hortumlarim dolastirarak bagimsiz uygulama gelistiricilerinden birini daha yutmasin. Telaffuz
edilen paralarin hacmi de her basarili uygulama hikayesinde giderek daha da artiyor.

Ister Angry Birds’iin gelistiricisi Chillingo’yu (20 milyon dolar pesin para karsilifinda, iistelik
Angry Birds ve Cut the Rope icin yapilacak kesintilerden muaf tutulma kosuluyla) ve Flight
Control’lin gelistiricisi Firemint’i (20-40 milyon dolar karsiliginda) havada kapan EA, ister
Wonderland Software’i satin alan sosyal oyun devi Zynga olsun, artik bir uygulama
gelistiricisinin isini basariyla yiiriitiirken ve elinde imkan varken bu biiyiik sirketlerden gelecek
ucuk tekliflere karsi koymasi giderek daha da zorlasiyor.

EA Interactive baskan yardimcisi ve genel miidiirii Barry Cottle, sirketin Firemint’i satin
almasim hakli nedenlere dayandiriyor.

“Cep telefonu piyasasi farkli parcalara béliindiikce uygulama gelistiricilerine daha fazla yer
acihiyor. Piyasada popiiler uygulamalar cikartabilen ve insanlarin bu bagariy: siirdiireceklerine
inandiklar1 cok fazla sayida yetenekli kiiciik stiidyo var. Bu kiiciik gelistiricilerin biiyiikk oyuncular
tarafindan satin alinmasim muhtemelen ilerleyen zamanlarda siklikla géreceksiniz.”

Biiyiik para

Cottle, cep telefonu piyasasimn boliinmesi konusunda yamliyor. En azindan kazang saglayan
uygulamalar icin piyasa hi¢ olmadidi kadar biitiin bir halde. Iyi ya da kétii, App Store su an
itibariyle bagimsiz uygulama gelistiricileri icin tek etkin dagitim kanal1 olmay1 siirdiiriiyor. 2010
yilinda iPhone gelistiricilerinin geliri 1,7 milyar dolarken Android gelistiricilerininki yalmzca
103 milyon dolardi. Bunun yani sira mobil uygulama indirmelerinin yiizde 71’inin iOS
cihazlarinda yapildig, yalmzca yiizde 5’inin Android cihazlarinda yapildig tahmin ediliyor. THS
Screen Digest’in hazirladig bir rapora gore Apple 2011 y1linda uygulamalardan 2,91 milyar
dolar kazanacakken Android 425 milyon gibi ¢ok daha diisiik bir gelir elde edecek.

Cottle’in belirttigi béliinmenin gercek olduguna inanmak zor; ancak kendisi bir konuda hakli.
“Biiyiik oyuncular” gercekten de avlayabilecekleri basaril1 bagimsiz gelistiriciler arasinda
geziniyor. Burada sorulmasi gereken soru ise su: Bagimsiz gelistiriciler, su siralar diisiiste olan
gecmis yillarin medya devlerinin himayesi altina girdiklerinde aym cevikligi ve esnekligi
siirdiirebilecekler mi?

Gozle goriiliir tecriibesizlik



(Cokuluslu yayincilarin uygulama konusundaki tecriibesizligi cogu zaman geng¢ uygulamacilarin
ellerindeki parayr kullamrken yasadiklar: toylugun bile 6tesine geciyor. Rupert Murdoch’un 2005
Temmuzu’nda MySpace’i 580 milyon dolara satin almasi, sik sik sirketlerin mantikdisi
hamlelerine en iyi 6rnek olarak gosteriliyor. MySpace’in kisa zaman énce tahminen 35 milyona
yeniden satildig diisiiniildiigiinde Murdoch’un son yillarin en biiyiik mali fiyaskolarindan birine
imza atti@1 goriilebilir. Eskiden beri gecerliligini koruyan bir teoriye gore, bir sirketin genel
miidiirti hayram oldugunuz bir grubun ya da ekibin degerlerini kendi biinyesine dahil etmek
istediginde yalmzca bir seyleri satin almig olur; o “miikemmellik” ise ucup gider. Sorun su ki, bu
kadar cok paramz varken size kim hayir diyebilir? Warren Buff bu konuyla ilgili ilgin¢ bir goriiste
bulunuyor: “Kesin olan bir sey var. Bir genel miidiir aptalca bir satin alma hevesine kapildiginda
hem sirketindekiler hem de disaridan goriis aldig1 damsmanlar onun bu fikrini mantikl1 sebeplere
dayandirmak icin duymak istedigi ne varsa onu soylerler. Krala ¢iplak oldugunu sdyleyebilen
insanlar sadece masallarda yasiyor.”

App Store’a girerek basarili olabilmis tek tiik sirket ise genellikle pazardaki dengelerin tiim
gelistiriciler i¢in biiyiikk oranda degismesine neden oluyor.

Acimasiz bir oyun

Aralik ayinda iOS uygulama gelistiricileri ilk onda yer bulabilmek icin kiran kirana rekabet
ediyor; ciinkii tatil doneminde st siralarda bulunmak hayati énem tasiyor. Apple her Noel
doneminde listeleri birkac¢ giinliigiine donduruyor; bu nedenle yilin bu zamanlar1 gelistiriciler i¢in
biiyiik 6neme sahip. Bir uygulama Apple listeleri dondurmadan 6nce hangi siradaysa tiim Noel
donemi boyunca aymn sirada kaliyor. Bu nedenle listeler dondurulurken kendilerini {ist siralara
atabilmeyi basaran sansh birkac uygulamamn basina adeta talih kusu konuyor. Yiiz binlerce insan
Noel giinii iPhone’larim ve iPad’lerini actiginda iist siralarda yer alan bu uygulamalar
kullanicilarin magazada ilk goérdiigii ve en cok satin aldigl uygulamalar oluyor.

2010 y1limn Aralik ayinda magazada daha 6nce goriilmemis agresif bir hamle gerceklesti. Oyun
devi EA bir anda magazadaki oyunlarimn yiizde 70’ten fazlasim 99 sent yaparak tatil donemi
boyunca oyun uygulamalarimn genelinde bir indirime gidilmesine énayak oldu. Bir¢ok rakip
uygulama gelistiricisi kendisini aym oranlarda indirimler yapmak zorunda hissetti ve EA’in
baslattig1 bu akima uydu.

Noel uygulama cilginlig adi verilen bu olay yilda bir kez gerceklesiyor; ancak artik uygulama
gelistiricilerinin tiim y11 boyunca yiizlesmek zorunda kaldig1 sorunun kiiciik bir géstergesi olarak
goriiliiyor. Bu sorunun adi “diisiik fiyat yaris1.” Gelistiricilerin uygulamalarim magazada bagarili
kilmasi yeterince zor degilmis gibi, tiiketicilerin 6zellikle de oyun kategorisinde artik 99 sentlik
uygulamalar gérmek istemeye baslamasiyla isler daha da zorlasti. Ingiliz yazar Charlie Brooker,
insanlarin ucuz uygulamalara karsi asir1 derecede yiiksek beklentilere girmesini sert bir dille
elestirenlerden biri. Brooker, App Store’daki uygulamalarda art arda siralanan olumsuz yorumlari
okuduktan sonra kullanicilarda gézlemledigi “hakarete varan hak iddia etme duygusunu” konu alan
bir yaziy1 kaleme aldi.

Brooker, The Guardian’a sunlari yazdi: “App Store’a bir bakin. 99 sente satilan birbirinden
yaraticl oyunlarin altina yazilan yorumlar1 bir okuyun. Tek goreceginiz sey sagma sapan yorumlar



olacak. Sa¢cma sapan diyorum; ¢iinkii birileri sirf kendileri vasat buldu diye baskalarina o
uygulamayr almamasim avaz avaz bagiriyorsa bu hareket sagcmaliktan bagka bir sey degil. Ama
kullamcilar bununla da yetinmiyor. Bazen, oyunda istedikleri kadar boliim olmadigl i¢in oyunun
gelistiricisinin dolandiriciliktan igeri atilmasin isteyenler bile oluyor. Bir keresinde onu yalmizca
dort saat eglendirebildigi icin bir oyun hakkinda acimasiz elestirilerde bulunan bir y1ldizli1 cok
sert bir yorum okudugum bile oldu.”

“99 SENTE DORT SAAT? VE SEN O KADAR OFKELENIYORSUN Ki BUNUNLA ILGILI
YORUM YAZIYORSUN? HEM DE O PAHALI IPHONE’UNDAN? AKLINI MI KACIRDIN?”

Brooker’1n belirttigi gibi artik insanlarin beklentisi hi¢ olmadig kadar artmus durumda. Ote
yandan diisiik fiyat yarisindaki bagimsiz gelistiriciler ve uygulama stiidyolari, gelistirme
maliyetlerini amorti edebilmek icin boylesi diisiik fiyatlar bictikleri uygulamalarim ¢ok ama ¢ok
fazla sayida satmak zorunda. Ancak listelerin {ist siralarinda sadece bu satis hacmini basarabilen
az saylda uygulamaya yer var.

Kullanicilarin biiytik bir cogunlugu uygulamalar1 Apple’in iTunes’ta yayinladigl tamtim
kutularindan gérerek ya da en popiiler on uygulama listesine bakarak satin aliyor. Bu ikisinde de
goriinmeyen bir uygulamanin satis yapabilmesi ise ¢ok zor.

Gortiniirliik App Store’da en basindan beri var olan ve Apple’in ¢6zmeye calistigl bir sorun.
App Store’da ilk zamanlar en ¢ok satan 100 uygulama sirasi uygulamalarin elde ettigi gelire gore
degil, kag adet sattigina gore belirleniyordu. Dolayisiyla satis adedi yiiksek olan diisiik ticretli
uygulamalar sistemde her zaman daha avantajli oluyordu. Daha pahali uygulamalar ise
digerlerinden cok daha fazla kazanc elde etse bile alt siralarda kaliyordu. Ciinkii App Store
listelerinde kullanilan tek 6l¢ii satis adediydi. Cogu uygulama gelistiricisi bu sistemle Apple’in
99 sentlik uygulama ekonomisini tesvik ettigini, daha pahali1 ve daha kapsamli olan uygulamalara
yiiksek yatirimlar yapilmasim engelledigini sOyliiyordu. Bu elestirileri dikkate alan Apple, her
kategoride ve App Store genelinde “En Yiiksek Ciro” yapan uygulamalar1 gésteren yeni bir liste
yapti. Ama ig isten gecmisti.

Fiyatlar diisiik

iPhone ciktiktan sonra birkac ayda 99 sentlik uygulama {icreti kullanicilar tarafindan iPhone
oyunlarinin standart fiyati olarak algilanmaya baslandi. Uygulama gelistiricileri ise en basindan
beri bu beklentiyle miicade etmek zorunda kaldi. Bagimsiz uygulama gelistiricileri toplulugunun
bu sikintis1 en iyi App Store’un 99 sentlik uygulamalar ¢opliigii olmamasi icin bir kampanya
baglatan uygulama stiidyosu ustwo tarafindan dile getiriliyor. Oyle ki sirket bu kampanya icin web
sayfasinda “99 sent mi? S**tir git! Bu onur kirici parayr alacagima hi¢ para almam daha iyi”
mesajini gururla yayinladi.



Kendine 6zgii tarziyla “Uygulamalarin Willy Wonka’s1” olarak gésterilen
ustwo ortaklarindan Mills, sektériin en sira dis1 ve agik sozlii
uygulama gelistiricisi.

Kaynak: Thomas Farnetti’nin izniyle kullaniimgtir
© 2011 Thomas Farnetti.

ustwo’nun kurucu ortagr Mills konuyla ilgili su aciklamay: yapti: “Bizim icin en biiyiik sorun
bunun yanlis bir ekonomi olmasi. Simdiye dek magazadan tahminen 2 milyar yiikleme yapildi ve
bu say1 durmadan artiyor. Ancak cogu bagimsiz uygulama gelistiricisinin gercekte hi¢ para
kazanamadigl, hatta para kaybettigi gercegini goz ardi edemeyiz.

99 sentlik fiyat standardimn ortaya cikisi siiphesiz bugiin bildigimiz anlamuyla uygulama
magazasi olgusunu fazlasiyla giiclendirdi; ancak isin kotii tarafi stiidyolarin yiizde 99’unun 99
sentlik bir fiyat standardiyla para kazanmasimn imkansiz olmasi. Ustelik para kazanmaktan
kastim, yalnizca uygulama satarak geciminizi saglayacak kadar yeterli paraya sahip olabilmeniz.
Insanlar para kazanmiyorsa gercekte ortada herhangi pazar yok, sadece késeyi donme umuduyla
ortaya ¢ikan bir yanilsama var demektir.”

Beklentiler yiiksek

Peki 99 sent bilmecesinin kaynagi ne? Tiiketiciler neden 99 sentlik uygulamalara karsi bu kadar
talepkar? Piyasadaki en pahali telefonlardan birini almak i¢in zamamnda yiizlerce dolar sayan bu
insanlar nasil oluyor da sadece 99 sent harcadiklar1 bir yazilimin altina beklentilerini
karsilamadig) gerekcesiyle bu acimasiz yorumlari yazabiliyor? Bir kutu koladan bile ucuz olan bu
uygulamalara kars1 beklentiler neden bu denli ytiksek oluyor?

Uygulama gelistiricisi lan Bogot, iPhone uygulama gelistiricilerinin 6fkesini dile getirdigi
“Inandirici Oyunlar: 99 Sentimi Geri Verin!” adl1 yazisinda bu davranisin nedenlerini bulmaya
calisiyor.



Bogot yazisinda soyle diyor: “Diisiik fiyata bir iiriin aldigimizda onu harcanabilir bir sey olarak
gormeye kosullamriz. Bugiin bir dolara ne alinabilir ki? Neredeyse hicbir sey. Belki bir fincan
kahve. Belki bir kutu not kagidi. Cheeseburger. Ya da bir piyango bileti. Bir an 6nce tiiketip
unuttugumuz tiirden seyler... Ben iPhone kullanicilarinin memnuniyetsizlikten ziyade kafa
karisiklig) yasadigim diistiniiyorum. 99 sentlik bir oyunu gecici bir eglence olarak mn yoksa
miimkiin oldugunca zengin bir deneyim olarak mi gérmeleri gerektiginden emin degiller.”

Bogot elestirisine s0yle devam ediyor: “Goériiniise bakilirsa 99 sent bir fincan kahve almak
kadar risk teskil ediyor. Ama bunun on kati daha fazla paray1 hak eden ve bir fincan kahveden ¢ok
daha uzun bir eglence sunan kapsamli bir video oyununa gelince nedense isler degisiyor.” Dan
Grigsby gibi bircok baska uygulama gelistiricisi de ayni gortisii savunuyor.

Grigsby “Fiyat ne kadar diiserse puanimz da o kadar diisiiyor. Puanimz diisiince kullamcilarin
goziinde ilk intibamz zayifliyor. Bunun sonucunda da satislar diisiiyor. Benim teorim bu” diyor.
Ornek olarak Cricket Song adl1 uygulamasim daha ucuza satmaya basladiinda énemli bir puan
diistisiine tamk olan Pete Schwamb’1 gosteriyor.

Schwamb ise diisiik fiyatl1 uygulama satin alan kullanicilar1 “para harcamamis” insanlar olarak
tanimliyor. Onun diisiincesine gore bir uygulama icin 99 sentten fazla para veren tiiketiciler, satin
aldiklar tirtiniin bu paraya degdigine ikna olmak gibi psikolojik bir baski hissediyor. Tuhaf ama
bu kullamicilar satin alma kararlarim hakli gésterebilmek i¢in uygulamamn olumlu bulduklar:
yonlerini 6ne cikarma egilimindeler ve boylece uygulama iyi yorumlar aliyor.

99 sent insanlan farkh bir canh tiiri

99 sentlik uygulamalara kars: girilen yiiksek beklentilere bir uygulama gelistirici olarak ben de bizzat sahit oldum. Cikardigmmiz
popiiler bir kitap uygulamasin baslarda 3,99 dolara satiyorduk. Uygulama yiizlerce miisteriden 6vgii dolu yorumlar almisti. Bir ara
satiglar artrmak amaciyla fiyat1 99 sente cektik. Degisim aninda goriiliiyordu. Uygulamanin altinda birdenbire kotii yorumlar
siralanmaya bagladi. Bu nefretin boyutu akil almazdi. Cogu kullamci uygulamanm 99 sent etmedigini soyleyip parasm geri istedi.
Bu sokun ardindan fiyat: 1,99 dolara yiikselttik ve olumsuz yorumlar birden kesildi. Isin en ilging tarafi ise uygulama 99 sentken
kazandirdi1 parayi yine kazandirmaya devam etti. Uygulamadan elde ettigimiz gelir ayniydy; ama artik goriiniirde tek kotii yorum
kalmamusti. App Store’daki kitap piyasasi elbette oyun piyasasindan daha farklydi Yine de yasadigimiz tecriibe tiim uygulama
kategorilerinde yasanan sorunu ortaya ¢ikartyordu. 99 sente uygulama satm alan kullanicilar bariz bir bigcimde daha yiiksek fiyata
uygulama satin alanlardan oldukga farkh bir psikolojik giidiiye sahip oluyordu.




Nursery Rhymes with Storytime. Kitabin yazari1 da bu uygulamada calisan
ekibin bir iiyesiydi. Uygulama 99 sent oldugunda ¢ok sayida kotii yorum
aldi. Fiyat 3,99 dolara ¢iktiginda ise daha olumlu yorumlar gelmeye
basladi. Tuhaf bir sekilde 3,99 dolar 6deyen kullamcilar
uygulamay1 daha cok begendi.

Kaynak: Atomic Antelope ve ustwo’un izniyle kullanmilmistir
© 2011 Atomic Antelope and ustwo.

Uygulamanin kalitesi gibi diger etkenleri gz ardi ettigimizde bu teorinin pahali uygulamalarin
neden daha iyi puanlar aldigina dair bir aciklama getirdigi sdylenebilir. Yine de bu bile magaza
genelindeki 99 sent yarisini ya da kullanicilarin 1,99 dolarlik bir uygulamadan bu kadar
memnunken 99 sentlik uygulamalara neden nefret kustugunu tam olarak agiklamyor.

Gears of War oyununun yapimcisi olan Epic Games’in genel miidiirii Mike Capps, 2011
Nisani’nda Industry Gamers’a 99 sentlik oyunlarin sekt6riin sonunu hazirladigim séyledi. Capps,
oyunlarin ¢cogu iPhone modeline dogru yonelirse sektdriin bu duruma daha fazla
direnemeyeceginden endiseleniyordu.

Capps sozlerine s6yle devam ediyordu: “Epic olarak 20 yildir bu sektérdeyiz ve ilk defa oyun
sektoriiniin gidisatiyla ilgili net bir sey s0yleyemeyecek durumdayiz. Daha 6nce benzerini
yasamadigimiz bir doniim noktasindayiz. Ornegin, éniimiizdeki on hatta bes sene icerisinde
fiziksel oyun dagitimu halen yapiliyor olacak mi? Yeni nesil konsollar beklenen ilgiyi gérecek mi?
Bizim sonumuzu getirecek tek bir sey varsa, o da bu 1 dolarlik uygulamalar. Insanlar 1 dolara
oyun alabiliyorken 60 dolarlik bir oyunu kime satabilirsiniz ki?

Kesin olan bir sey var ki uygulamalar giderek ucuzlasiyor ve oyun piyasasi bu isten kazang
elde etmek isteyen gelistiriciler icin giderek daha tehlikeli bir yer haline geliyor. Ote yandan,
Epic gibi dev firmalar duymak istemese de 99 sentlik uygulamalarin yiikselisini destekleyen
alternatif bir goriis de var.

99 sentlik oyunlardan gercekte kimler para kazamyor?

Pek dile getirilmese de bu kadar fazla sayida iPhone uygulamasinin 99 sentten satilabilmesinin
ardinda yatan nedenlerden biri de bu uygulamalar i¢in biiyiik paralar yerine sadece zaman
harcanmis olmasi. Bu tiir uygulamalar genellikle ¢ok satan bir uygulama yapma hevesiyle bos
zamanlarim degerlendirmek isteyen bir ya da iki kisiden olusan kiiciik ekipler tarafindan
gelistiriliyor. 99 sentlik fiyat uygulamasi1 Epic, EA gibi biiyiik firmalar ve hatta ustwo gibi orta
olcekli gelistirme stiidyolari icin siirdiiriilebilir olmuyor; ancak bu durum evlerinden calisan
hayalperestler ordusu icin gecerli degil.

#AltDevBlogADay forumunun iiyelerinden birinin dedigi gibi: “Diger yandan 99 sentlik fiyat standardi bizim bagimsiz
oyun piyasamizin temelini olusturuyor ve agir abiler onu bizden zorla ¢almaya ¢alistyor. Oyunlarini istedikleri fiyatlardan
satamayinca hepsi bagimsiz gortiniimlii birer zorbaya doniistiyor.”

Bu karsit gortis, Epic gibi biiyiik 6lcekli yazilim sirketlerinin gercek bagimsiz programcilar
listelerden asagilara itilene kadar kendi oyunlarindan zarar etmeyi goze alarak bu amator
programcilardan daha ucuza oyun satma taktigini benimsedigini ileri siirtiyor. 99 sentlik uygulama
ekonomisinin su anda var olabilmesinin esas nedeni, onu amatr programcilarin yaratmis olmasi.
Bu kesinlikle App Store oyun piyasasindaki biiyiik sirketler icin uygulanabilir bir fiyat modeli



degil; yine de bu sirketler bagimsiz uygulama gelistiricileri rekabetin disina itilene dek yarisi
birakacaga benzemiyor. Ne de olsa kapsamli oyunlarin iOS platformunda giderek azalmasim
kimse yadirgamyor.

Uygulama gelistiricisi James Podesta, kendisiyle yaptigim goriismede yiiziinde korku dolu bir
ifadeyle “Evimizde oturup kendi bagimsiz oyunumuzu yaparak zengin olmamaliy1z yani, 6yle mi?”
diye soruyor ve devam ediyor: “Bu durum belki de ilk kez evimizde oturup bagimsiz bir oyun
yaparak bir anda zengin olunabilecegini gordiigiimiizde bir sorun haline geldi. Bagimsiz
programcilarin peglerinden gelen zengin insanlar her zaman yaptiklar: gibi sermayelerini kullamp
daha fazla para kazanmak icin uygun yollar bulacagi icin bu modelin siirdiiriilebilmesi imkansiz.”

Codemasters gibi stiidyolara oyunlar gelistirmis olan Podesta, App Store’da iki biiyiik giiciin
carpistigini diistiniiyor. Birinci grup, oyunlarinin gelistirilmesi icin biiyiik paralar yatiran ve bu
oyunlar1 5 ila 10 dolar arasinda satan kurumsal oyun sirketleri. Bu geleneksel sirketlerin rekabet
ettigi diger grup ise oyunlarinin “viral yolla” tamnmasini ve bu sayede Uygulama Zengini olmay1
amaclayan, “diisiik icerikli oyunlar” gelistirip bunlar1 99 sent ila 1,99 dolar arasinda fiyatlarla
satan “bagimsiz garaj programcilari.”

Podesta son olarak sunlar1 soyliiyor: “Bagimsiz programcilar sansa dayali bir sisteme
hapsolmus durumdalar. iPhone ve sonrasinda iPad’in ¢ikisiyla konusmaya basladigimiz ve
insanlarin bagariy1 hi¢ olmadig kadar kolay bir sey olarak gérmesini saglayan altin firsatlarin
ortaya ¢ikisi diin gibi aklimizda olabilir. Ancak sistem artik eskisinden ¢ok daha fazla sansa
dayal olarak isliyor.”

Tarihte 6zel bir zaman

Her ikisi de 99 sentten oyun satarken bagimsiz uygulama gelistiricilerinin EA gibi devlerle
nasil rekabet edecegi biiyiik bir soru isareti.

Zombi vurma oyunu Aftermath’i tek basina gelistiren Peter Pashley soyle diyor: “Bence bu
durum 6niimiizdeki bir iki sene icerisinde hizla degismeye baslayacak. Gectigimiz birka¢ y1lda
benim gibilerin tek basina iyi isler ¢ikarabilme ihtimali yeniden dogdu. Boyle bir ihtimal son 15
yildir neredeyse hi¢ olmamusti.

Oyun gelistiricisi Peter Pashley tarafindan yapilan Aftermath. Biyiik



bir stiidyonun isi gibi gériinen oyun ashnda yalmz ¢ahsan tek bir kisi
tarafindan gelis tirildi.
Kaynak: Peter Pashley’nin izniyle kullamlmistir
© 2011 Peter Pashley.

Ben yine de 6niimiizdeki donemde teknolojik olarak tek bir kisinin donammlarin sundugu giicten
tam olarak yararlanamayacag bir noktaya ulasacagimizi diisiiniiyorum. Ciinkii ortada boyle bir
fiyat diisiirme yaris1 varken bazi ekipler hi¢cbir zaman diisiik fiyatlarla rekabet edemeyecekler.”

Pashley sozlerini umut dolu bir sekilde tamamliyor: “Ancak tek basina calisan ¢ok yetenekli
insanlarin biiyiik ekiplere ihtiyaci yok. Bu yiizden diisiik fiyat standardinda onlar icin her zaman
basar1 sansi var.”

Rolando’nun yaraticisi Simon Oliver ise o kadar iyimser degil.

“Medyada ¢ogunlukla sadece en ug hikayelere yer veriliyor” diyor Oliver. “Cogu zaman App
Store sinirsiz firsatlarla dolu ve basarinin garanti oldugu bir yer olarak gosteriliyor. Altina hiicum
benzetmesiyle de bu tasvir giiclendiriliyor. Uygulamasi basarili olamamus ya da 6nemli miktarda
para kaybetmis binlerce uygulama gelistiricisinin hikayeleri nedense hi¢ anlatilmyor.”

2010 y1limn kis mevsiminde nihayet Uygulama Zenginleri efsanelerini sorgulayan sesler
yiikselmeye baslamisti. Sektoriin uzmanlarindan Doug Dyer “Uygulamalarin Altina Hiicum
Donemi Sona mu Erdi?” bashikh yazisinda 19. yilizy1lda California’da yasanan altina hiicum
hareketinin tarihsel olaylar1 ile giiniimiiziin Uygulama Zengini hikayeleri arasindaki paralelliklerin
altim ¢iziyordu.

Dyer yazisinda “Uygulama gelistirme, altina hiicum hareketinin giiniimiizdeki hali mi?” diye
soruyor ve devam ediyordu. “Ilkokulda gordiigiim tarih derslerinden hatirladigim kadariyla tiim
diinyamn Sutter’s Mill ve Klondike’a akin ettigi o yillarda sadece birkag insan gercekten altin
bulabilmisti.”

Dyer, App Store’da sohret pesinde kosarken kimsenin 6lmedigini belirterek bu benzetmeyi
daha da ileri gotiirmemeyi tercih etse de “uygulama diinyasinda kése kapma donemi sona erdi”
ifadesini kullaniyor ve yazisimi App Store’daki altina hiicum hareketinin “hicbir sekilde” tam
olarak bitmedigini One siirerek tamamliyordu.

Bundan birkag ay sonraysa Lionhead stiidyolarinin oyun gelistiricilerinden biri olan Peter
Molyneux, artik doygunluga ulagmis olan magazamn ilk Uygulama Zenginlerinin karsi karsiya
gelecegi sorunlari ortaya koyuyordu.

Industry Gamers’a verdigi roportajda Molyneux sunlar1 sdyliiyordu: “Elbet giiniin birinde 5
milyon dolar harcanarak gelistirilmis bir Yildiz Savaslari ya da Disney oyununu iPhone’da
gorecegiz. Stiphesiz kullanicilar bu oyuna bayilacak ve kendi kendilerine ‘99 sente su bagimsiz
iPhone oyununu mu alsam, yoksa bu birinci simf ve kapsamli iPhone oyununu mu alsam?’ diye
soracaklar.”

Bir diger sorun da altina hiicum hareketinin sona erdigiyle ilgili cok fazla s6ylentinin ¢ikmg
olmasi. Oyle ki artik kimse bu dénemin gercekten sona erip ermediginden ve amator
programcilarin bundan boyle basari icin ne kadar beceri gostermesi gerektiginden emin degil.

App Store’da boy gosteren sirketler, bagimsiz uygulama gelistiricilerinin diisiise gectigine
kendilerini inandirmak istiyor. Oysa goz ardi ettikleri cok énemli bir nokta var. O da simdiye dek
benzeri goriilmemis esitlikci uygulama dagitim mekanizmasi...



Geleneksel oyun sirketleri ve medya gruplari, iiriiniin iretim ve dagitim asamasinda kullamlan
kanallar kontrol edebildikleri bir sisteme aliskinlar. Ornegin Disney, bagimsiz film
yapimcilarimn filmlerini yayinladiklar: bir sinemada onlarla bilet satma miicadelesine girismez.
Onun yerine filmlerinin prodiiksiyon ve dagitimmm kendisi kontrol eder; ciinkii bu sayede bir nevi
sinemalar1 kontrol altina almis olur. Gelgelelim App Store’un uyguladigi bu yeni modelde higbir
sirket, dagiitm kanal1 acisindan bir digerinden tistiin konumda olamuyor. Yine hicbir sirket, baska
bir sirketin emek vererek iirettigi bir tiriiniin 6niine set cekemiyor. Bu modelde uygulamalar, diger
uygulamalarla bir 6lciide sadece fikri diizeyde rekabet edebiliyor. By, su ana dek kapitalist
yazilim diinyasinda gordiigiimiiz belki de en iitopik perakende satis sistemi. Iste bu yiizden baz1
uygulama gelistiricileri, kurumsal devlerin Uygulama Zenginlerini alt edebilmesinin neredeyse
imkansiz olduguna inamyor.

Spirit oyununun yaraticis1 Marco Mazzoli “Icinde bulundugumuz bu dénem programcilar icin
tarihte 6zel bir zaman” diyor ve ekliyor: “Sahsen ben su dénemde basar1 yakalayamamis
uygulamalarin ¢ok biiyiik bir firsat kacirdigim diisiiniiyorum. App Store’la ilgili en muhtesem sey
de zaten bu; cogu zaman meritokratik olmay: stirdiirebilmek.”

“Kiran kirana bir rekabetin yasandigi diger tiim piyasalarda oldugu gibi, her zaman diyemesem de ¢ogu zaman, icinde
duygu ve zekdyi en fazla barindiran uygulamalar daha fazla miisteri tarafindan tercih ediliyor.”

Uygulama Zenginlerinin gizli silah iste bu “duygu ve zekadan” ibaret. Tutku, bagimsiz
programcilarin kurumsal devlere karsi son kalesi. Biiyiik yayinci sirketler, pazarlama alaninda
yaptiklar gii¢ gosterisi ve milyon dolarlik para kaynaklarina ragmen genellikle cok 6nemli bir
seyden mahrum kaliyorlar: hayal giicli ve basariya duyulan aclik. Uygulama furyasimn bagimsiz
kahramanlarim tipki giiclendirici haplari bir bir mideye indiren acg6zlii bir Pac-Man gibi yutan
dev sirketler, simdilerde iPhone’un ilk y1llarinda magazaya hakim olan o yaratici1 duyguyu kendi
elleriyle yok etme tehlikesini ortaya ¢ikariyorlar. Kurumsal devlerin Tiny Wings veya Doodle
Jump gibi bir oyun ¢ikarabilecegini séylemek heniiz zor goriiniiyor. Cokuluslu firmalar1 ayakta
tutan siki diizen, dikkat ve kisitlama mekanizmasi sayesinde bagimsiz uygulama gelistiricileri bu
yarista 6nde gitmeye devam edecek gibi gortiniiyor.




Programci Marco Mazzoli’nin gelistirdigi Spirit. Bu bagsarh oyun, tek bir
uygulama gelistiricisinin de biiyiik bir stiidyonun himayesinde olmadan
ne kadar yaratici ve iiretken olabilece gini gosteriyor.

Kaynak: Marco Mazzoli’nin izniyle kullanilmgtir
© 2011 Marco Mazzoli.

Eniyi sanat genellikle sanatc1 eseri icin bir gerekce gostermek zorunda kalmadiginda ortaya
cikar. Oysa kurumsal uygulama stiidyolar1 her asamada mantikl1 gerekcelere gore hareket eder.
Ote yandan bagimsiz bir uygulama gelistiricisi icin yalmzca kendisini ikna etmesi ve harekete
gecmesi yeterlidir. EA gibi sirketler uygulama diinyasina istedikleri kadar para akitsinlar, hayal
glicii muhtemelen Uygulama Zenginlerinin elindeki avantaj olarak kalmaya devam edecek.

Tek bir programci tarafindan bagimsiz bir proje olarak
gelistirilen bir diger popiiler oyun da Tiny Wings. Goriinen o ki
neredeyse tiim yenilikci iPhone oyunlan tek baslarina calisan
programcilarin elinden cikiyor.

Kaynak: Andread Tlliger’in izniyle kullamlmistir
© 2011 Andreas Illiger.

Patent kabusu

Bagimsiz iPhone uygulama gelistiricileri biiyiik firmalarin hicbir zaman ulasamayacaklar1 bir
hizda yeni yazilim iiretebilme yetenegine sahip olsa da simdilerde yeni bir kabusla karsi
karsiyalar. Bu kabusun adi, patent sirtlanlar1. Biiyiik kurumlar hukuk savasi verecek maddi
kaynaklara sahipken bir baslarina calisan iPhone programcilari patent ihlali gerekcesiyle
aleyhlerine acilan davalarda kendilerini savunamiyor. Bu sorunun kaynaginda ise can sikici bir
gercek var: Cok az uygulama gelistiricisi is isten gecmeden bir patent ihlali yaptigimn farkina
varabiliyor. Patent ihlali yapmamuis olsalar bile bunu kamitlamak icin harcayacaklari para o denli



yliksek ki cogu bagimsiz uygulamaci dava daha mahkemeye bile tasinamadan ¢oktan finansal
olarak batmis oluyor. Tiim bunlarin yamnda daha da biiyiik bir sorun var. Birlesik Devletler’de
patentler o kadar serbestce ve bolca veriliyor ki bir programcinin binlerce patentten birini ihlal
etmeden tek bir satir kod yazmasi bile imkansiz hale geliyor.

Oyun endiistrisi daha cok yalmzca baz patentlerin gercek anlamda ihlal edilebilecegi
varsayimina giivenerek isliyor. ABD patent sistemi o denli biiyiik ve bilinmez bir hal ald1 ki baz
iPhone uygulamacilar: yapiskan patent aglarina takilip caresizce kaderlerini bekleme riskini goze
almaktansa bugiinlerde ABD pazarindan tamamen ¢ekilmeyi tercih ediyor. Simon Maddox gibi
bagarili iPhone uygulama gelistiricilerinin bazilar1 ABD pazarindan tamamen ¢ekildi. Maddox bu
kararla ilgili The Guardian’a verdigi roportajda uygulamalarimi ABD App Store’dan ¢ektigini,
clinkii artik orada “is yapmamn ¢ok tehlikeli hale geldigini” séyledi. Twitterrific uygulamasim
gelistiren Craig Hockenberry ise attig1 bir Tweet’te “Kendi kaderimi ¢izmek i¢in bagimsiz bir
uygulamaci olmustum. Ama artik bunu siirdiiremiyorum” dedi.

Hockenberry, patent sirtlanlari (sirf patent ihlal edenlerden para koparma amaciyla yazilim
patenti satin alan sirketler) konusuyla ilgili olarak kaleme aldig1 “Bagimsiz Uygulamacilarin
Yiikselisi ve Cokiisti” adl1 yazisinda soyle diyor: “Bir iiriinden elde edilen tiim gelirin hukuk
masraflarina gitmesi artik tamamiyla miimkiin hale geldi. Canla basla yillarca calisarak yaptiginiz
bir irtin, bir anda yok edilebiliyor. Bu durum karsisinda insan kendi kendine bu isi neden
yaptigini soruyor. Elde ettiginiz iiriin satisiyla calisanlarinizin maasim bile 6deyemiyorsaniz o
uygulamay birinci yapmanin da bir anlam kalmuiyor. App Store’un ilk zamanlarinda Steve
Demeter’in Trism’i ya da gliniimiizde Andreas Illiger’in Tiny Wings’i gibi, yillar boyunca en ¢ok
satan uygulamalar hep bagimsiz uygulama gelistiricileri tarafindan yapildi. Boylesi bir yetenegi
ve 0zgiinliigii hukuk sistemine feda etmek asil sucun ta kendisi.”

Patent kabusu yiiziinden ABD App Store’dan bir kacis furyasi basladi. Giderek artan bu furyay
en ¢ok koriikleyense, 6nceden var olan bir uygulamanin i¢inde sunulan yeni servisleri satin
almamzi saglayan sistem olan “uygulama ici satin alimlarina” yonelik bir patent alarak alenen
bundan kazan¢ saglamak amaciyla kurulan Lodsys sirketinin faaliyetleri oldu. Lodsys da diger
bircok patent sirketi gibi ne bir iiriin {iretiyor ne de hizmet sagliyor. Avukatlardan olusan bu
sirketin tek amaci, var olan eski patentleri satin almak, bu patentleri ihlal eden sirketleri bulmak
ve onlardan para talep etmek. Lodsys de diger sirketlerin yaptig1 gibi yazilim gelistiricilerinin
etrafinda bir sirtlan gibi turluyor ve a¢ karmm doyurmak icin basarili igletmeler ariyor.

Binlerce iPhone uygulama gelistiricisi simdiye dek Lodsys’in patentini ihlal etme sucuyla itham
edildi ve diinyanin dort bir yamndaki bu insanlarin ¢ogu evlerinden ¢alisan yalmz programcilardi.
Apple sonunda bu duruma miidahale etmek zorunda kalarak Lodsys’e su aciklamay: yapti: “Apple
sirketi, Lodsys’in Apple uygulama gelistiricilerine gonderdigi ihtarnameleri derhal geri
cekmesini ve uygulama gelistiricilerinin lisansli Apple iiriinleri ve hizmetlerini herhangi bir
sekilde kullanarak Lodsys’in elinde bulunan patenti ihlal ettigine yonelik yanlis iddialarindan
vazgecmesini talep etmektedir.”

Yine de kiiciik 6lcekli iPhone uygulama gelistiricilerine yonelik yapilan yasal islemler siirmeye
devam etti.

Lodsys ile girilen bu savasin nasil sonu¢lanacagin heniiz kimse bilmiyor. Ancak bilinen bir



gercek var ki bu patentler hukuk firmalari arasinda ABD’nin serbest piyasa politikasina taban
tabana zit yollarla alimp satliyor. Isin ahlaki yonii bir yana, patent ofisinin piyasamn dava ve
karsi davalarin agirhig1 altinda ezilmesine firsat tammadan yazilim patentlerini vermeyi ve bu
patentlerin yiiriitiilmesine onay ¢ikarmay: nasil siirdiirecegini kestirmek de bir o kadar giic. Oyle
ki patent sahibi sirketler artik Twitter gibi popiiler sitelerin bile isleyis fikirlerine ellerindeki
patentlerle sahip olduklarini iddia ediyor. Kootol adinda bir patent sirketi simdiye dek Twitter ve
cok sayida iPhone uygulama gelistiricisinin “kullamcinin tek veya cift yonlii mesajlasma
kullanarak ve bir agin diger kullanicilarina ait gonderilere abone olarak mesaj yayinlama ve
gondermesine izin veren bir bulugla” ilgili ellerinde bulunan patenti ihlal ettigini iddia etti.

Bu patentlerin ¢cogunun yazilim tasarimimn imkansiz 6l¢tide genis alanlarim kapsadigi bilinen
bir gercek olsa da ne yazik ki kiiciik 6lcekli programcilarin kendilerini savunmasi i¢in bu gercegi
bilmesi yetmiyor. Uygulama gelistiricileri diledikleri kadar masum olsunlar bu sistem yeniden
diizenlenene dek bircogu iizerlerine binen hukuk davalarimn agirligi altinda ezilip gidecek.

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular soyle 6zetlenebilir:

» Kiiciik bir uygulamanin gelistirilmesi bile binlerce dolar1 bulabiliyor. Digerlerine gore basit
goriinen uygulamalarin gelistirilme maliyeti ortalama 15.000 ila 50.000 dolar arasinda degisiyor.
Programlamayi siz yapmiyorsamz harcamalar bir anda artabiliyor.

e Ortalama bir uygulamanin yi1lda 682 dolardan az para kazandirdigi tahmin ediliyor. Kesin
rakamlar1 hesaplayabilmek giic; ancak uygulama yapmak cok riskli bir is. Getirileri ise yalmzca
sanshi olan azinlik icin devasa olabiliyor.

 Apple, programcilari havali kimselere doniistiirerek bir sekilde imkansiz olam basard.
Simdiye dek uygulama gelistiricileri sosyal besin zincirinin en dibindeydi. Ancak artik davetlerde
iPhone programcisi oldugunuzu sdylemeniz ¢ok havali bir seymis gibi goriiliiyor.

e Tuhaf ancak uygulamaniz 99 sent oldugunda daha yiiksek fiyath uygulamalara kiyasla
kullanicilardan daha fazla kétii yorum aliyorsunuz. En kétii yorumlar giindelik basit oyunlar
oynayan kitleden geliyor ve bu kitle daha ¢ok 99 sentlik uygulamalar1 satin aliyor. Fiyati
artirdiginizda ise daha iyi yorumlar almaya bashiyorsunuz. Elbette uygulamamz cok iyiyse ya da
gercekten berbatsa bu iki durum da gecerli olmayabiliyor.

» Kurumsal devler uygulama diinyasina girmeye calisiyor; ancak 99 sentlik fiyat standardi bu
denli yaygin olarak uygulamyorken bu sirketlerin iPhone’a biiyiik kaynaklar ayirip
ayirmayacaklari heniiz bilinmiyor. Bu pazarda risk ¢ok yiiksek. En azindan simdilik kiictik 6lcekli
bagimsiz programcilarin halen servet elde edebildigi altin bir donemde yasadigimizi séylemek
miimkiin.

e Patent “sirtlanlar1”, bagimsiz iPhone uygulama gelistiricilerine hukuksal yollar1 kullanarak
adeta bir kabus yasatmaya basladi. Bu durum, bazi uygulamacilarin ABD App Store’u tamamen
terk etmesine neden olan bir sorun haline doniistii. ABD’deki yazilim patenti sisteminin acilen
yeniden diizenlenmesi gerekiyor. Bilyiik kurumlar bu sistemin varligim destekledikge kiiciik
olcekli uygulamacilarin bazilarinin basi belaya girmeye devam edecek.



10. Orijinal adi “I’m Forever Blowing Bubbles” olan meghur bir Amerikan sarkisinn ilk misralari. Sarkiy1 ayrica West Ham
United taraftarlar yillardir maglarda mars olarak okuyorlar. (¢.n.)



13

Uygulamalarin gelecegi

Alill1 telefonlar, yani uygulama calistirabilen cep telefonlar1 bugiin ABD’deki cep telefonu
satislarinin yarisindan fazlasim olusturuyor ve bu oran giderek artiyor. 2015 itibariyle uygulama
piyasasimn degerinin 37 milyar dolar1 gececegi tahmin ediliyor. Sektér genelinde yasanan bu
yonelim, eskiden yeniye dogru gerceklesen sancili ve calkantili bir gecise tanik oldugumuzu
gosteriyor. Onceki yillarda cep telefonu pazarina hikkmeden ¢ogu sirket artik batmanin esigine
gelmis durumda. Oniimiizde 1511 1511 ve yepyeni bir is alam duruyor. Burasi, cep telefonu
sirketlerinin simgesi olan Nokia’mn kar marjlarimin giderek kiictildiigiinii gérerek temel isleyis
sisteminden vazgectigi ve tipki Burma pitonu tarafindan aheste aheste yutulan bir keci gibi yavas
yavas Microsoft’un himayesi altina girisini izledigi bir diinya. Bu yeni cep telefonu pazarinda
eskinin devleri ayakta kalma miicadelesi veriyor; ancak sonunda hepsi bir bir yikiliyor ve
yutuluyor.

Onlenemez bir yiikselisle bir zamanlar piyasamn énciilerinden biri haline gelen, Blackberry
telefonlarimn tireticisi RIM bile trajik bir bicimde sona yaklasiyor. Bu kitab1 yazdigim sirada
RIM’in yonetimi sirketin son siirat diisen borsa fiyati1 karsisinda umursamaz tavirlarim takinmayi
siirdiirtiyordu ve sirket calisanlart BGR’ye (Boy Genius Report) caresizliklerini tamamen gozler
oniine seren bir acik mektup yazmisti. Bir calisan, sirketin geneline yayillmis olan umutsuzlugu su
sozlerle ifade ediyordu: “Ozgiivenimi kaybettim. Bunu belli etmemeye calissam da isime karsi
duydugum heyecani yitirdim. Yalmz olmadigim biliyorum, cogumuz bu psikolojideyiz... Elimizde
ne kadar iyi araclar olursa o kadar iyi is ¢ikartiriz. Bu dandik araglarla dandik uygulamalar
trettigimizi gérmek bizi sasirtmamali. Gercek su ki RIM’de calisan hi¢ kimse yonetime
kullandigimiz araglarin ne kadar kotii oldugunu séylemeye cesaret edemiyor. Bize en yakin olan
uygulama gelistirme ortaklarimiz bile bunu en kibar sekilde dile getirmek icin ellerinden geleni
yapmaya calisiyor.”

Nobet degisimi

RIM’in yasadig1 bu sorun, cep telefonu satislarinda iyi uygulamalarin 6nemini acikca ortaya
koyuyor. Uygulama piyasasinda bir gercek giderek daha fazla aciga cikiyor: Akilli telefonlar
donamm degil uygulamalar sayesinde satiliyor. Bilgisayar tarihinde 6zel bir donem yasiyoruz.
Giiniimiiziin cihazlarinda kullamlan donamm artik salt islemci giicii acisindan genel tiiketici
ihtiyaclarim rahatlikla karsilayacak diizeye ulasti. Cihaz alirken teknik 6zellik listesini inceleme
takintisi yavas yavas tarihe karisiyor. Tiiketicilerin bilyiik cogunlugu artik telefonlarinda 6MB mu
yoksa 12MB mu 6nbellek olduguyla pek de ilgilenmiyor. Hatta Apple ve diger firmalar,
trtinlerinin teknik 6zellik listelerinden bu tiir bilgileri cikarmaya basladi. Bircok tiiketici artik
aldiklar akilli telefonlarin bir ev egyasi gibi hizli ve sorunsuz calismasim fazlasiyla yeterli
buluyor. Bugiiniin cep telefonu alicisi icin tirtinler arasindaki en 6nemli ayiric1 6zellik teknik



ozelliklerde yazan rakamlar degil, telefonda bulunan yazilimlar. Bir bagka deyisle uygulamalar,
yeni ¢agin krallari.

Bir zamanlar sadece yakinlarimizla telefonda konugabilmek amaciyla kullamlan cep telefonlar
artik akla gelebilecek her tiirlii 6zelligi iceriyor. Cebimizde gezdirdigimiz bu kiiciik elektronik
kutular tek bir tusa dokunarak basit bir telefondan seyir sistemine, mp3 calara, video oynaticiya,
hatta kredi kartina doniigebiliyor. Bu luzli teknolojik gelisime cabuk ayak uyduramayan bazi
sirketlerin oksijeni giderek tikkenirken Apple ve Google gibi diger sirketler biiyiidiikce biiyiiyor.

Su an itibariyle sektérde goriilen en biiyiik sorun Apple’in hem rakamsal hem de iiriin kalitesi
bakimindan uygulama diinyasimn ¢ogunu elinde bulundurmasi ve uygulama gelistiricileri icin
somut bir satis magazasi sunan tek sirket olmasi. Angry Birds oyununun gelistiricisi Rovio bile,
Google’in Android platformundaki kullamcilarin uygulamalara para 6demeye yatkin olmamasi
nedeniyle bu magazada oyununu reklam destekli iicretsiz bir siiriim olarak ¢ikarmak zorunda kaldh.
Rovio’nun uyguladigr bu model kar getirmis olabilir; ancak her uygulamacimn Rovio gibi
glivenecekleri popiiler bir markasi ne yazik ki yok. Oturmus bir piyasa olmayan uygulama diinyasi
giderek daha ilging ve kestirilemez bir hal aliyor. Dahas1 bu diinyamn biiyiik bir cogunlugu bu
pazardan para dahi kazanamyor. Bagimsiz bir programci goziiyle bakacak olursak bu piyasa
oldukca riskli; ancak getirileri de bir o kadar olaganiistii. Angry Birds ya da Doodle Jump
oyunlarimn ¢ok fazla kazang elde ettigini diisiiniiyorsamz, oniimiizdeki y1llarda amator
programcilarin yapacag isler sizi gercekten hayrete diisiirebilir.

RIM’in BlackBerry telefonu ilk ciktiginda piyasanin liderlerinden
biri olmustu. Ancak tiiketicilerin uygulama istedigi bu yeni
donemde sirket ayakta kalma miicadelesi veriyor.
Kaynak: RIM’in izniyle kullamlmistir © 2011 RIM.

(Cok satan bir uygulama yapmak icin ne gerekli?

Bir sonraki ¢ok satan uygulamayi siz gelistirmek istiyorsamz, bagar1 sansimz artirmak i¢in
neler yapmaniz gerekiyor?

Uygulamalarin, daha dogrusu basarili uygulamalarin gelecegi amat6r programcilarin
becerilerini sergilemesine ve biiyiik sirketlerin pazarlama giiciiniin devam etmesine bagli. Ancak
uygulama piyasasinin milyarlarca dolar gelir elde etmeye basladigi bu donemde tasarimcilarin
giderek gelisen davrams bilimi ve biyolojik geribildirim izleme yontemleriyle de ilgilenmeye
baslamasi gerekebilir. Yani uygulama diinyasinda artik psikologlara s6z diisecegini s6ylemek
pekala miimkiin.



iPhone ve uygulamalarimn sunulus seklinde insani psikolojik olarak biiyiileyen bir seyler var.
Tipki sekerlemeler sergilenen bir vitrin gibi alt alta ve yan yana siralanan bu parlak ve rengarenk
simgelerde kullaniciy1 cezbeden bir diizen hakim. iPhone’u actigimiz andan itibaren kendimizi bir
nevi simetri duygusu ve basit bir toplama eyleminin i¢inde bularak iyi hissediyoruz. Avci ve
toplayicilarin bozkirlarda yiyecek aramak icin gezindigi donem gecmiste kalmis olabilir; ancak
99 sent 6deyerek sahip oldugumuz dijital “avlarimzi” biiyiik bir zevkle telefon adim verdigimiz
cebimizdeki gosterisli kutuda biriktirmemizin de bundan pek bir farki yok. Apple’1n insana 6zgii
bu ilkel psikolojiden yararlandigi su gotirmez bir gercek. Ne de olsa kullamcimn viicudu
dinlenme konumundayken onun nefes alip verme hizina gore parlayip sénen uyku LED’i
teknolojisini MacBook bilgisayarlari i¢in tasarlayan da yine aym sirket. Uzerimize kiyafetler
gecirmis ya da farkl dillerde iletisim kurmaya baslamis olabiliriz; ama Apple 6ziimiizde birer
hayvan oldugumuzu ¢ok iyi biliyor ve bu tip ayrintilara daima 6nem veriyor.

Uygulamalardaki senin beynin

Uygulamalarin psikolojisi, biiylik oranda halen kesfedilmeyi bekleyen bakir bir alan. App
Store, uygulamalar1 satin almamizi ve kullanmamizi saglayan seyin ne olduguna yonelik kapsamli
bir akademik calisma yapilacak kadar eski bir olusum degil. Yine de video oyun psikolojisi ve
yazilim tabanli eglence anlayisinda 6diil mekanizmalariyla ilgili simdiye dek kayda deger
calismalarin yapildigim séylemek miimkiin. Bu ¢alismalarda yapilan ¢ikarimlar iPhone ve iPad
yazilimlari i¢in de dogru kabul edilebilir. Bu alanda yapilmis en ilgin¢ calismalardan birine gére
oyunlarin icerdigi karmasik miicadeleler ve 6diil-ceza yapisiyla uyarilmis gibi goriiniiyor olsak da
aslinda, olumlu ya da olumsuz yazilim davramsi belirttigine bakmaksizin basit grafiksel olaylara
oldukc¢a olumlu bir tepki veriyoruz. Kendimizi aydinlanma ¢ag1 sonrasimn modern kral ve
kraliceleri olarak gorsek de halen cakan simsekler, giiriiltiilii sesler ya da parlak renkler
karsisinda psikolojik olarak heyecanlamyoruz. Helsinki Universitesi Iktisat Fakiiltesi M.LN.D.
Laboratuvar1/CKIR tarafindan 2005 yi1linda yapilan bir calisma, Monkey Bowling 2 oyununu
oynayan kisilerin yiiz ifadelerindeki EMG tepkilerini izledi ve bu kisilerin, oyundaki karakterleri
o olay yiiziinden 6lse bile oyunda gorsel olarak heyecan verici bir olayla karsilastiklarinda
bundan zevk aldiklarim ortaya ¢ikardi.

“Garip bir sekilde, (maymunun bowling kulvarindan uzay bosluguna diistiigii) birinci olayda olumlu etkide bir artis
meydana geldi... S6z konusu olay bariz bir sekilde oyunda basarisiz olundugu anlamina gelse bile, bu olayin kisilerde
hayal kirtkliginin aksine olumlu ve yiiksek duygu degerleri (bir baska deyisle haz) ortaya ¢ikardigini gdsteren ¢ok fazla
psikolojik belirti gozlemlendi. Bu, olayin gorsel etkileyicilik veya heyecan vericilik gibi 6zelliklerinin, basarisizlik ya da
basari acisindan anlamiyla karsilagtirildiginda oyuncunun duygusal tepkilerinde daha kuvvetli bir belirleyici olabilecegini
one stiren énemli bir bulguydu.”



EMG cihaz, psikologlar tarafindan video oyunu oynayan deneklerin
yiizlerindeki duygusal tepkiyi 6l¢cmek icin kullanmhyor.
Kaynak: M.I.N.D. Laboratuvarr’nin izniyle kullamlmistir
© 2011 M.LLN.D. Lab.

Aym calisma, “yiiksek diirtiisel heyecan aradiklar1” ya da “diisiik diirtiisel heyecan
aradiklarina” bagli olarak farkl kisilik tiplerinin oyunlara farkli tepkiler verdigi gibi 6nemli bir
noktanin altini ¢izse de, yiiz ifadelerinde EMG izleme yonteminin, gelecek donemlerde yapilacak
oyunlarin ne dlciide ilgi cekici oldugunu bulmak icin de kullanilabilecegini ileri siiriiyordu. ilging
bir sekilde bu terminolojinin aymsi, miisterilerini “heyecan arama 6lcegine” gore degerlendiren
diger bircok biiyiik sirketin yam sira sigara sektorii tarafindan da hedef kitleyi {iriinler icin
simflandirirken kullamliyor.

Psikolog Zuckerman’a gore “yiiksek diirtiisel heyecan arayanlar” klinik olarak “aligilmadik,
farkl1 ve yogun deneyimler yasamak ugruna risk alma egiliminde olan” kisiler olarak
tanimlaniyor. Bu simiflandirma sisteminden ¢ikan ilgin¢ bir varsayim var. Bu varsayima gore
iPhone’un yolda gecen 10 dakika ya da is toplantilar1 arasindaki kisa zaman dilimleri gibi
genellikle giiniin bos zamanlarinda kullanilmasi, kullanici davranisimin degisim gosterdigi ve
kullamc1 topluluklarimn artik cihazlariyla yasadiklar: deneyimin siiresine baglh olarak yiiksek
diirtiisel heyecan arayan kisiler sinifina girdigi anlamina geliyor. Bu kesinlikle bircok popiiler
uygulamada var olan “diisiik konsantrasyon gerektirme, diisiik fiyat ve cabuk 6grenilen oynanis”
Ozelligini ¢cok iyi bicimde acikliyor. Kullanicinin bir sonraki uygulama deneyimine sadece
parmagiyla yapacag bir dokunusla ve 99 sent 6demeyle ulasabildigi bir donemde, her birimizin
App Store’dan uygulama indirirken daha diirtiisel ve daha talepkar kisiler haline geldigimizi
soylemek yanlis olmaz. Popiiler bir uygulama yapmak istiyorsaniz ancak ne i¢giidiilere ne de
sanatsal sezgilere tam anlamuyla giivenmeye hazir degilseniz, yiiz ifadelerinde EMG izleme
sistemi icin birkac goniillii bulmaniz ve sonuc sizi tatmin edene dek onlara yazilim tasarimimzin
lizerinde oynanmus farkli varyasyonlarim oynatmamz ise yarayabilir.

Tuhaf ve yeni bir iliski
Uygulama diinyasim Otomatik Portakal’1 aratmayacak bir gelecek bekliyor. Yine de, en



azindan su an icin tek basina calisan tasarimcilarin dniinde sanatlarin ve fikirlerini diinyamn en
biiyiik sirketinin satis kanaliyla satabilecekleri harika ve tatmin edici bir firsat duruyor. Aslina
bakilirsa bu durum, 18. yiizy1lda kendi halinde bir demircinin yaptig1 az sayida el yapim at
nalimin bizzat ingiltere kralicesi tarafindan tiim diinyaya tamtilmas1 kadar garip. Apple ile
uygulama gelistiricileri arasindaki iliski, kiiciiciik bir zanaat at6lyesi ile diinyanin en biiyiik ticari
glicli arasinda baslatilan tuhaf bir ortakliga benziyor.

Apple’in uygulama gelistiricileriyle olan iliskisi, 6nceki caglarda sosyokiiltiirel ve mantiksal
acidan tamamuyla imkansiz olan tiirden bir iligki. 19. yiizy1lin sanayicileri, tek bir is¢inin
miisterilere dogrudan toplu mal satabilme giicii olsa ne diistiniirdii? Ya da Marx, Apple’in App
Store ile kapitalist sisteme indirdigi bu esi goriilmemis darbe hakkinda ne derdi? Marx “kapitalist
sistemin merkezinde, {ireticinin iirettigi metaya tamamen yabancilagmasi yer alir” ifadesini
kullanmisti. Simdiyse {reticiler {iriinlerini evlerinde oturarak yapabiliyor ve milyonlarca kisiye
ulastirabiliyor.

Elbette App Store sistemi, biiyiik parasal ucurumlarin yasanmaya devam ettigi kiiresel
sosyoekonomik altyapimn daha kompleks ve cok daha az itibar géren bir alam icerisinde varligim
siirdiirtiyor. Suras1 acik ki App Store, uygulama gelistirmek icin gereken imkanlara ve
ekipmanlara giicii yetmeyenlere gore bir yer degil. Yine de buras: gelecegin perakende satisina
dair biiyiileyici bir yaklasim temsil ediyor.

Tiim aksakliklarina ve onu kiiciik gorenlere ragmen App Store ve Uygulama Zenginleri
arasindaki iliski, muhtemelen kapitalizmin simdiye dek gordiigii en etkileyici, en saygideger ve en
yaratici is ortakligl. Yalmzca sansli azinlik icin gecerli olsa da bugiin tarih yeniden tekerriir
ediyor. Bireyler, 6zellikle fikir ve kararlilik anlaminda gosterdikleri giicle yeniden yiikselise
geciyor. App Store, basarinin hayal giicii becerisi ve zekaya gore belirlendigi yeni ve giderek
biiyiiyen bir yazilim ekonomisinin baslangicina imza atti. Uygulama satin almaya hevesli
milyonlarca tiiketici, artik sadece bir tik uzaklikta sizleri bekliyor.

Ozet

Bu boliimde deginilen 6nemli konular s6yle 6zetlenebilir:

* Cep telefonu sektoriinde biiyiik degisimler yasamyor. Koklii sirketler bir bir batarken
geleneksel yazilim stiidyolar1 bagimsiz uygulamalarin basarisi karsisinda saskina doéniiyor. Bu
sirada bagimsiz uygulama gelistiricileriyse yazilim tasarim alanimn simrlarim zorlayarak
tirettikleri uygulamalar1 Apple ve Google araciligiyla tiim diinyaya satiyor.

» Uygulama tasarimumn gelecegi, kullamcilarin tasarimlarla olan etkilesimini izlemek i¢in
bagvurulan deneysel testlerin kullanimina bagli olabilir. Psikologlar, EMG monitorleri ve diger
cihazlar sayesinde bir iPhone uygulamasiyla etkilesime gecen kisilerin duygusal durumlarin
gosteren fiziksel ipuclarini gézlemleyebiliyor.

» Uygulama Zenginlerinin yiikselisinin, 21. yiizyilin baslarinda yasanan kisa siireli bir kivilcim
olarak tarihe mi gomiilecegi, yoksa yazilimlarin gelistirilme ve satilma seklini kbkten degistiren
bir devrim mi olacagim sdyleyebilmek simdilik imkansiz. Yazilim sektorii icin 6niimiizdeki on yil,
fikirsel becerinin salt sermayenin giiciine karsi kazandig bir zafere tamklik edebilir. App Store,



yetenekli cocuklarin diinyanin en biiyiik sirketinin satis kanalim dagitim sistemi olarak kullanarak
evlerinde ¢alisip diinyamn en zengin sirketlerini alt edebildigi yeni ve tuhaf bir meritokrasi
ortami. Uygulama Zenginleri ve onlarin basariyla uyguladigi is modeli, hayal giicti 6zgiirliiklerini
kazanmak isteyen milyonlarca sanatci, tasarimci ve programci icin tiim diinyada yeni bir umut
oldu.

* Harika bir uygulama fikriniz varsa oncelikle riskleri degerlendirin, Uygulama Zenginlerinin
oykiilerini okuyun ve sonra ise koyulun. Harika bir fikir bulmak isin birinci adimiysa, onu en iyi
sekilde tamamlayabilme kararliligi géstermek ikinci adim. Gerekli olan {igiincii seyse belki de
iclerinde en kestirilemez olam. Sansin ta kendisi.



Tesekkiir

Uygulama Zenginleri’ni hazirlarken bana cesaret ve olaganiistii bir destek veren, benim de bu
kitapta oykiilerine yer verdigim Mills’e tesekkiir ediyorum. Bana dogru yolu gosterdigi ve
oykiilerimi yiiksek sesle okudugu icin harika insan Susan Sunde’ye tesekkiir ediyorum. Yaptigimiz
sohbetler ve yasadigimiz maceralar i¢cin Bob Logan ve Natalie Logan, size minnettarim. Rishi
Anand, Andrew Lim ve Hunter S. Thompson’a tesekkiirlerimi sunuyorum. Kezia Endsley, Chris
Webb, Ellie Scott, Katherine Parrett’a, ayrica milkemmellik, sabir ve iyilige olan essiz
bagliliklar1 i¢in Wiley’in muhtesem ekibine de tesekkiir ediyorum. Son olarak, Uygulama Zengini
kavramm gercek kilan Steve Jobs ve Apple Inc.’e sonsuz siikranlarimi sunuyorum.



Simdiye dek yapilmis en basarili
uvgulamalarin altinda yatan
sirlari kesfetmeye hazir olun!

Angry Birds, Doodie Jump, Harbor Master, Pocket God ve digerleri...
Tum dinyada milyonlarin tutkusu haline gelen bu uygulamalarnn
yvaraticilan kimler? Nasil kazanmiyorlar? Neden kaybedivorlar?..

Uygulama yaraticilarninin ortak bir 6zelligi var: Akill, tutkulu ve
hayalperestier. Onlar uyurken bile banka hesaplarina
para yagmaya devam ediyor.

Ama onlann dunyasinda her sey 0 kadar da tozpembe degil.
Cok kisa sdrelerde milyon dolarlar kazamp kaybetmenin mdmkidn
oldugu, ilk on listesinden dismenin silinip gitme anlamina geldidi
bir dinya didsdnin... Girisimci sermayedariarin yeri geldifjinde bir

uygulama icin milyon dolarlar harcadiklar ve on besg yagsindaki
cocuklara boyun efdikleri tuhaf, karmakarisik bir ddnya...
Uygulamea Zenginferrnde, uygulama tasanmocisi ve teknoloji yazan
Chris Stevans, en basarnh uygulama gelistiricilerinin hikayelerini tim
gercekligivie kaleme aliyor. Yazihmilariyla hayatimmz) dedistiren
uygulama dahilerinin gok Gzel dinyasimn kapilarim agiyor.

Chris Stevens, gunumuzun en basarih iPhone ve iPad yvazihim
tasanmcilarnindan biridir. TUm ddnyada yarnm milyondan fazla iPad'e
indirilen Alice for the 1Pad adh bagsan uygulamay geligtirmistir,
The Daily Telegraph ve The Times'ta yazilar da yazan Stevens

ayni zamanda senaryo yazaridir.

Geviren: Can Yapalak
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