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1. OYUN HAKKINDA GENEL BILGI

1.1 Oyunun Turu

Oyun, yandan gorunuimliu endless runner shooter karisimi bir yapida.
Oyun alani 3 boyutlu olarak tasarlanmis, ancak 2 boyutlu bir oynanisa
sahip.

1.2 Oyunun Konusu

Uzaylilar dinyaya saldirmistir. Karakterimiz buldugu uzaylilara ait
nesneden elde ettigi gliclerle uzaylilara savas acmistir.

1.3 Hedef Kitle

Oyun, oncelikli olarak 7-15 yas arasi oyuncular olmak uzere renkli
grafikleri ve akici oynanisiyla her kesimden oyuncunun ilgisini cekebilir.

1.4 Hedef Platform

Oyun mobil platformlarda, ios ve android isletim sistemlerinde calismak
uzere tasarlanmistir.




2. OYUN MEKANIKLERI

2.1 Oynanis

Karakterimiz surekli olarak kosuyor ve ates ediyor. Hem karsimiza cikan
engellerden kacinmamiz hem de gelen diismanlari éldiirmemiz gerek-
li. Engelleri asmak icin gelen engel tiirline gore kullanabilecegimiz ucg
hareketimiz mevcut. Ziplama, kayma ve dash. Gelen engeli asabilmek
icin karakterimizedogru hareketi yaptirmamiz gerekiyor. Cevresel en-
geller disinda 3 degisik zorluk seviyesine sahip 2 tip diisman bulunuyor.
Bu dismanlardan birisi yuruyerek digeri ucarak geliyor. Gelen yaratiklari
ates yonumuzu belirleyerek éldirmemiz gerekiyor. Engellere tek carpma-
da karakterimiz oliiyor. Ancak diismanlara 2 kere carpma veya dismani
kacirma hakki var. Dismani yok edemezse enerjisi gidiyor. Bununla be-
raber oyun icerisine yerlestirilmis paralari toplayarak oyun ici alisveris
yapilabiliyor.




2.2 Oyun Ici Alisveris

Oyun icinde topladigimiz paralari, bir sonraki kosuda karakterim-
izi guclendirecek 6zellikler almak icin kullanabiliyoruz. Alabilecegimiz
ozellikler ve oyun ici gerekli para birimleri su sekildedir:

- Miknatis: 500 altin - Paralari karakterimize dogru cekmeye yarar.

- Extra Can: 1000 altin - Dismanlara carptikca veya kacirdikca disen 2
canlik barimiza 1 hane daha ekler.

- Guclu Ates: 1500 altin - Atesimizi glclendirip dusmanlari daha kolay
oldirmemizi saglar.

2.3 Dusmanlar

Oyunda biri ucarak digeri ylruyerek gelen iki tip disman var. Her dusman
tipinden zorluguna gore degisen dort renk varyasyonu mevcut.

Sari Diusmanlar: 1 ateste oluyor
Beyaz Diismanlar: 2 ateste oliyor
Mavi Dusmanlar: 3 ateste oluyor
Kirmizi Dismanlar: 4 ateste oluyor




2.4 Puan Sistemi ve Zorluk Egrisi

Oyunda zorluk 3 kere artiyor. Oyuncu ilk 500 metre, 1000 metre ve
1500 metreyi gectiginde oyun her seferinde biraz daha hizlaniyor. Bun-
dan sonra daha fazla hizlanmiyor, karakter kosabildigi yere kadar bu
hizda ilerliyor. Oyuncu her 500 metrede bir katettigi toplam yol kadar
bonus kazaniyor. Bundan baska, éldirilen her diisman icin de dismanin
zoruguna gore puan kazanihyor.

Sari Dismanlar: 10 Puan
Beyaz Dismanlar: 20 Puan
Mavi Dusmanlar: 30 Puan
Kirmizi Dismanlar: 40 Puan

2.5 Oyunun Kontrolleri

Oyun, dokunmatik akilli telefonlar icin tasarlanmistir. Sol elimizle karak-
terin hareketlerini, sag elimizle de atesimizin yoninu kontrol ediyoruz.
Karakterimizi hareket ettirmek icin ekranin atanan sol yanini swipe
yapiyoruz. Karakterimizin ¢ hareketi mevcut:

Ziplama: Yukari swipe
Kayma: Asagi swipe
Dash: Saga swipe

Ekranin sag yarisi ise ates yonuni kontrol etmek icin atanmistir. Bu tarafi
parmagimizla swipe yaparak veya bir nokaya basarak ates yonimuzi
ceviriyoruz.




2.6 Oyunun Yapisi

Oyunda, harita olarak toplamda 7 tane kiicliik boliim olusturulup, bunlarin
rastgele arka arkaya gelmesi saglandi. Boylece oyuncu her oynadiginda
farkl bir deneyim yasama imkanina sahip.




3. GORSELLER VE SESLER

3.1 Gorseller Hakkinda Genel Bilgi

Oyun haritasi tamamen 3 boyutlu olarak olusturuldu. Oyun cep telefon-
lari icin tasarlandigindan modellerin az sayida poligon icermesine dikkat
edildi. Oyunun sikici olmamasi icin cesitliligi arttirmak adina yukek sayi-
da model kullanildi.

3.2 Ornek Modeller

Supernova Boy




Arabalar

Tren




Dusmanlar

Ev

10



3.3 Sesler

Oyun icinde surekli tekrar eden 20 saniyelik bir melodi kullanilarak oyun
ici muzik olusturuldu. Bunun disinda ses efektleri ve meniler icin tus
sesi kullanildi. Kullanilan efektler su sekildedir:

LCHUEREN

- diisman 6lme sesi
- karakter 6lme sesi
- kayma efekti

- ziplama efekti

- dash efekti

- tren sesi

- engele carpma sesi
- can gitme sesi

- power-up alma sesi
- tusa basma sesi
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4. KULLANICI ARAYUZU

4.1 Oyun Ekrani

Oyun icinde sol lst kosede can barimiz, sag ust kosede ise puanimiz
kostugumuz mesafe ve topladigimiz para miktari yaziyor.

4.2 Menller

Mentlerde arkaplan olarak oyun ekrani kullaniliyor. Arayiliz sadece font-
lari gorunen seffaf butonlardan olusuyor. Ana menude kosuya baslama,
en yuksek skorlar ve ayarlar butonlari mevcut. Ayarlarda sesi acma kapa-
tma ozelligi var. Kosuya baslamadan 6nce elimizde bulunan paralarla
kosuda kullanmak lizere alabilecegimiz oyun ici gelistirmeler sunuluyor.
Bu ekrandan sonra oyuna basliyoruz.

4.3 Duraklama Ekrani

Duraklama meniisiinde oyuna geri donme ve oyundan cikma butonlari
bulunacak.
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5. OYUNUN YAPIMINDA KULLANILAN YAZILIMLAR

Oyun motoru olarak Unreal Engine 4 kullanildi. Oyun yapisi oyun mo-
torunun blueprintlerinden vyararlanilarak olusturuldu. Modellemeler,
rigleme va karakter animasyonlari Maya 2016 ile yapildi. Oyunun logosu
ve meniler icin Adobe Illustrator ve Photoshop kullanildi. Oyun mizigi

ve ses efektleri Prologic ile yapildi.
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