“Guneye Giderken”

Oyun Tasarim Dokiimani

BCA 623
Takim Uyeleri

1) Sedat Kurban

2) Ugur Blyukkoy

3) Ahmet Ugur

4) Erkut Can Aksoy

5) Omer Faruk Cangir
6) Omer Faruk Albayrak
7) Burcu Aybak
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1. Focus

“Glineye Giderken” kuzey karasal bir iklimde yasayan bir karincanin dogdugu evin
duvarinda gordigi ve etkilendigi resimdeki masmavi sicak denize ulasmasini hedefleyen

runner tarzi bir oyundur.

Oyuncu bu uzun yolda, bir yandan karincanin kendi dilinyasindan gordigu gercek
diinyadaki zorluklara karsi hayatta kalmaya cabalarken (ezilmemek, doga sartlari, ac
kalmamak gibi) bir yandan da onu hedefe ulastirmak icin hizlandiracak bir takim araclari
(iksir, yaprak vs.) alarak ilerleyecektir. Oyun asamalar halinde ilerleyecek olup her asama
belirli sayida bolimden olusacaktir. Oyunun bu bolimleri 3 boyutlu olarak tasarlanacaktir.
Oyuncu, asamalar arasinda gecis yapmak icin ise “Karsiya Gegme Oyunu” oynayacaktir. Bu

boélim 2 boyutlu ve Ustten goriinecek sekilde tasarlanacaktir.

Oyun, oyuncularin kiglik bir canliyla empati kurarak onlarin diinyasini anlamasini
saglayacak ve kiguk bir dinyadan kendi yasadiklari diinyaya baktirarak sasirtmayi ve

heyecanlandirmayi hedefleyecektir.
2. Genel Bakis

Oyun dinyasl bir karincanin goziinden gorilecegi icin bitin detaylar biylk
tasarlanacaktir. 3 boyutlu ve runner tarzi bir oyun olarak dislintlecektir. Oyun boélimler
halinde ilerleyecek ve oyuncu gectigi bolimlerden sonra diger asamaya gececektir. Yani

oyun, birden fazla asamadan ve bu asamalar da birden fazla boliimden olusacaktir.

Her asama gecisinde oyun diinyasinda bazi degisiklikler yapilacaktir (yollar, hava durumu,
dis dlinya vs.) bu sayede oyuncunun oyundan sikilmasi 6nlenecek ve karakterin ilerletildigi

hissi verilecektir.

Oyuncu, bolumleri gectikten sonra diger asamaya ge¢mek icin “Karsiya Gegme Oyunu”
oynayacaktir. Bu oyun 2 boyutlu ve Ustten gorilecek sekilde tasarlanacaktir. Oyuncunun,
bu oyunda araglara carpmadan karsi tarafa gecmesi gerekecektir. Gegtigi anda yeni ve

farkl bir asamaya baslayacaktir.

Karakter, oyun icerisinde kullanacagl yardimci araglar ile hizlanma, korunma gibi oyun

icinde fayda saglayacak suireli durumlardan yararlanacaktir.



3. Oyun Yapisl

Oyun asamalar halinde ilerleyecek ve her asama birbiriyle bagintili olarak tasarlanacaktir.
Asamalar belirli sayida boélimlerden olusacaktir. Bélimler arasi oyun dinyasi benzer

olacak fakat asamalar arasi oyun diinyasinda bazi farkliliklar yapilmasi gerekecektir.

Karakter soguk bir iklimden sicak bir iklime dogru ilerledigi icin hava durumu asamalar
gecildikce 1sinacaktir. Karlar yerini yagmur ve glinese birakacaktir. Oyuncunun, bu
durumlari gbéz 6nilinde bulundurarak iklime uygun giysiler ve aracglar almasi gerekecektir.

Bu sayede karakter daha hizl bir sekilde ilerleyebilecektir.

Bu arag gerecleri, oyun icerisinde topladigi yiyecekler ile oyun dikkanindan takas yoluyla
alabilecektir. Ayrica isterse gercek para kullanarak oyun dikkandan istedigi Grini

alabilecektir. Oyuncu, oyun diikkanina bélim aralarinda girebilecektir.

Oyuncunun, karakteri ilerletmek ve hayatta kalmasini saglamak icin bazi engellerin ve
zorluklarin Gstesinden gelmesi gerekecektir. Engeller su sekilde olacaktir;

- insanlarin ayaklari altinda kalmamak,
Yuvarlanan bilyelerden kaginmak,
Yoldaki deliklere diismemek,

Hava sartlarindan korunmak.

Ayrica oyuncu a¢ kalmamak icin karnini doyurmak zorundadir. Topladig yiyeceklerin bir
bolimind oyun dikkaninda takas icin kullanirken bir bélimini de hayatta kalmak icin
tlketecektir. Bu ylizden toplanan yiyecekler belli zaman periyotlarinda azalacaktir. Yani
oyuncu diikkandan arag, gere¢ vs. almak i¢in yediginden ¢ok daha fazla yiyecek
toplamalidir. Eger isterse gergek parayla diikkandan yiyecek satin alarak yine takas yoluyla

istedigi Grln ve araglari alabilecektir.

Oyuncunun dikkandan alacagi triin ve araglar (vitamin, iksir, yaprak, kask vb.) karakterin

daha uzun sire tok kalmasini, daha hizli hareket etmesini vb. faydalari saglayacaktir.

Oyuncu karsilastigl engelleri ve zorluklari belirli sayida hak kullanarak asamazsa boliime
tekrar bastan baslayacaktir. Eger yiyecegi kalmamissa ona her saat icin oyun tarafindan
verilen yiyecek gelene kadar bekleyecektir. Ya da sosyal paylasim sitelerinde oyun ile ilgili
paylagimlar yaparak ekstra yiyecek kazanacaktir. Ayrica para verip oyun dikkanindan da
yiyecek alabilecektir. Yani oyuncunun, oyunu oynayabilmek igin siirekli olarak yiyecek

sorununu ¢ozmesi gerekecektir.



4. Oyun Elementleri

4.1. Ana Karakter
Ana karakter kiiglik, sevimli bir karincadir. Cizgi film karakteri olarak resmedilecektir. Kisilik
olarak yerinde duramayan, mutlu ve alayci bir yapisi oldugu diistinllecektir ve gizimler de
bu dogrultuda yapilacaktir. Cizimlerde gozlerinin ve agzinin bliylik olmasina ve karakterin
surekli glilmesine dikkat edilmelidir. Bu sayede oyunun daha eglenceli ve keyifli bir hale
gelmesi ve hikaye ile uyum saglamasi amaglanmaktadir. Oyun, en sonda karincanin hayal
ettigi gibi deniz kenarinda elinde soguk bir icecekle sezlonga uzanma hayali ve heyecanini

oyuncuya gegirilebilmelidir.

4.1.1. Karakter Cizimi

Karakter cizimi icin kagit Gizerindeki ¢calismalarimiz:




4.2. Oyun Diinyasi

Oyun diinyasi olusturulurken dikkat edilecek nokta ¢ok detaya girilmemesi gerektigidir.
Ana karakter cizgi film karakteri gibi oldugundan, oyun diinyasi da karaktere uyumlu olarak

resmedilecektir.

Goruntl, Third-Person bakis agisindan gosterilecektir. Bir karincanin boyutuyla oyun
dinyasinin  gosterildigi unutulmamalidir. Bu vyilizden oyun diinyasindaki her sey
oldugundan daha blyilk tasarlanacaktir. Tasarlanmasi gereken elementler su sekilde

olacaktir;

e Yollar: Karakterin Uizerinde gittigi zemin her asamada degistirilecektir.
e Su Birikintisi: Karakter su birikintisi izerinden gectiginde suya duserek bir hakki

gidecektir. Oyun bolgesine gére yerini farkli elementler alabilir (Or: Cukur vb.).
e Bilye: Karakter bilyeye ¢arptiginda bir hakki gidecektir. bilye ekranin sagindan veya

solundan yola dogru firlayacaktir. Oyun bolgesine gore yerini farkli elementler

alabilir ( Or: bowling topu, dikenli calilik vb.).
e Hava sartlari: Karakter glinesli ginlerde gozlik takarak, yagmurlu havada semsiye

acarak, soguk havada atkisini takarak daha hizli gidecektir. Bu hava sartlarini

saglamak igin uygun gizimler gergeklestirilecektir.



e Dis Diinya: Oyunun oynanmadigl ama genel olarak oyun dinyasi hakkinda fikir
veren diger cizimlerdir. Cimenlerin oldugu, Apartmanlarin oldugu, kurak yollarin

oldugu dis dlinyalar her asama igin farkli olarak tasvir edilecektir.

4.3. Yardimci Araclar

Karaktere ekstra fayda saglayacak arac gereclerdir. Oynanan levellere gére daha gelismis

versiyonlarin kilitleri acilacaktir. Belirli miktar yiyecek karsiliginda bu araglar alinabilecek ve

gelistirilebilecektir. Araclar su sekildedir;

Yaprak: Karakterin daha az enerji harcamasini saglayacaktir. Bu sayede daha fazla

yiyecek biriktirebilecektir.
iksir: Karakterin bir siireligine hizlanmasini saglayacaktir.
Baloncuk: Karakterin c¢arpmalardan ve ezilmelerden bir sireligine korunmasini

saglayacaktir.
Giysi ve egyalar: Karakterin iklime uygun olarak alacagi giysi (atki, tisort vs.) ve esyalar

(glines gozliigu, soguk kulakligli, semsiye vs.) karakterin hizinin bir miktar artmasini

saglayacaktir.

Oyuncu bu araglardan 2 durumda faydalanabilecektir;

1.

Oyun dukkanindan belli bir miktar yiyecek karsihginda araglar alinabilecektir ve oyun
icerisinde istenilen bir zamanda bu araglar aktif edilebilecektir. Belirli bir zaman dilimi

boyunca bu araclar aktif olarak kalacaktir.
Oyun oynanirken bonus olarak ¢ikan araclar, oyuncu tarafindan alindigi anda aktif

olacaklardir ve belirli bir zaman dilimi boyunca kullanilabilecektir.

5. Oyun Kontrolleri ve Sesler

Oyuncu karsilastigi engellerden kurtulmak icin saga gecme, sola gegcme, ziplama ve egilme

hareketleri yapacaktir. Asamalar arasi 2 boyutlu “Karsiya Ge¢gme Oyunu”nda ise ileri, geri,

sag, sol hareketleri yapacaktir.

Oyuncu, Oyun iginde yardimci araglari kullanmak igin ilgili aracin resmi Uzerine

tiklayacaktir.



Oyunda kullanilan sesler eglenceli ve oyun hizina ayak uyduracak sekilde olacaktir. Bonus

araclar  alindiginda her araca gore  farkh bir  ses  olusturulacaktir.

6. Menu

6.1. Ana menii

Ana Men basit tasarlanacaktir. Asagidaki boliimlerden olusacaktir;

e Oyuna Basla: Oyuncu oyuna girdiginde en son hangi asamanin hangi béliminde

kaldiysa oradan devam edecektir.
e Ayarlar: Ses ayari, Bildirimler, istatistikler ve Hakkinda gibi bilgileri icerecektir.
e Oyun Diikkani: Oyuncu karaktere yardimci araglari alabilecegi yerdir.
e Cikis: Oyuncu oyundan ¢ikmak icin bu tusu kullanacaktir.

6.2. Oyun Meniisu
e Dur / Devam Et: Oyuncu oyunu durdurup yeniden devam ettirebilecektir. Dura
basildigi esnada “Bastan Basla”, “Oyundan Cik” ve “Ses Ayar1” secenekleri aktif

olacaktir.
e Yardimca Araglar: Oyuncu oyun icerisindeki aracglari kullanmak istediginde ilgili

aracin resminin bulundugu boélgeye dokunmasi yeterli olacaktir.



7. Gelistirme Stireci

Oyunumuz igin hazirlamis oldugumuz tasarim dékiimaninin uygulanma siirecinde
zamanimizin kisitl olmasi nedeni ile bazi degisiklikler yapmamiz gerekmistir.

7.1. Tasarim Dokumanini Uyarlama

7.1.1. Oyun Akisi

Bu asamada tasarim dokimani yazilirken planlanan isleyis lizerinde calisma
yapilmistir.




7.1.2. BOlum Tasarimi

Bu kisimda her bir bolimin igerigi ile ilgili galisma yapilmistir.
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7.2. Gorev Dagilimi
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7.3. Gorev Dagilimi ve Planlama
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7.4. Menu Tasarim Calismasi
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7.5. Kullanilan Programlar

7.5.1. Unity 3D

Oyun motoru olarak Unity 3D tercih edilmistir. Men( tasarimlari icin NGUI eklentisi
kullanilmistir. Unity 3D kullanish arayizi ve debug modiili ile gelistiriciye blytk

kolaylik saglamaktadir.

7.5.2. Maya

Karakter ve modeller 3D Maya ile poligon yizeyler kullanilarak hazirlandi. Soft
selection ile dezonformasyon yapildi. Doku giydirmelerinin bir kismi yapildi. .mb

uzantili dosyalar Unity 3D'ye aktarildi.

Tasarimda karakterin kullanilabilmesi icin arka planin transparan gérinmesini
saglayan .png alfa kanali ile geldiginden Maya'da render alindi.

7.5.3. lllustrator
.png dosyalari import edilerek ikonlarin gorsel kalitesi artirildi ve vektorel ¢gizim ile

tasarim tamamlandi.

7.5.4. Photoshop

[llustrator'de tasarlanan gorsellerin ¢oziinlrlik ve renk ayarlari yapildi. .png
formatinda cikti alindu.

7.5.5. After Effect

Karakterin hareketli gorseli tasarlandi. Hareketli grafik yapmak icin 2 boyutlu .mov
formati kullanildi. Animasyon olabilmesi icin loop olacak sekilde tasarlandi.
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8. Oyun Akisi ve Ekran GorUtntuleri

8.1. Ana Menu

Ana meniye “Play”, “Credits” ve “Quit” secenekleri bulunmaktadir.
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8.2. Credits Menu
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8.3. Bolumler

Karincamiz yemekleri toplamali ve engellere carpmadan ilerlemeli. Karakterimiz kayalardan
en sag veya en sola gecgerek ya da lzerinden atlayarak, elmalardan ise sadece sag veya sola
kagarak kurtulabilir. Yukaridaki barda karincamiz yemekleri topladikga farkh figiirler
belirecektir. Karincamiz yiirtrken ylriime animasyonu, ziplarken ise ziplama animasyonu
kullanilmistir.

8.3.1. Bolum 1
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8.3.2. BOlum 2
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