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Ozet

Run Like Hell, prosediirel sahne olusturma teknikleri yardimiyla sonsiiz kosu tiiriinde bir oyun-
dur. Geligtirmesi Unity3D ortaminda modellemesi ise Maya3D ortaminda yapilmigtir. Oyun, soy-
gundan kacan hirsizlardan birinin polisten kagig kogusunu konu alir ve kacigi esnasida olanlarin
kontroliinii oyuncuya verir.
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Bolim 1

Genel Bakig

1.1 Oyunun Konusu

Iki kafadar bir giin bir bankay1 soymaya karar verirler. Bu ig i¢in her hazirliklar yaparlar. Ancak , o
giin geldiginde isler yolunda gitmez. Iclerinden birisi heyecan ve korkudan soygunu paralar: almaya
devam ettikleri esnada yarida birakip heyecanla kacmaya baslar.ve yalmz kalan diger kafadar da
yakalanmamak icin panikleyip arkadaginin arkasindan kosmaya baglar. Tki kafadarm kactigi esnada
polis olay yerine varmak iizeredir. Bu esnada soyguncularin kactigin1 géren polis onlar1 kovalamaya
baglar. Onden giden kafadar kogtugu esnada paralar1 yola sacarak polisin dikkatini dagitmaya
caligir. Arkadan giden para delisi diger kafadar ise polisten kagarken dahi paralar1 diigiinmek-
tedir ve arkadaginin paralar1 etrafa sagmasi hi¢ hoguna gitmez ve polisten kagarken arkadasinin
yere diigiirdiigli para ve altinlar: toplamaya ¢aligmaktadir. Tam olarak burada oyuncumuzun kafa-
darimiza saglian para ve altinlari toplamada yardim edip para ile hayallerine ulagmasinda yardimci
olmasini bekliyoruz!.

1.2 Oyun Hakkinda

1.2.1 Oyun Tiiru

3 Boyutlu gorsel sisteme sahip olan oyun tek oyunculudur. Tir olarak hyper-casual ve casual
tiirlerine dahil edilebilir.

1.2.2 Platform
Bu oyun mobil (Android & iOS) platformuna uygun olarak tasarland

1.2.3 Hedef Kitle

Bu oyunun igerigi her yagtan insana hitap etmektedir. Oyunda ¢ocuklar1 veya yetigkineri ra-
hatsiz edecek igerik bulunmamaktadir. Macera ve casual tarzinda oyunlarini seven 7 yas ve iizeri
oyuncu kitlesi i¢in uygundur.

1.2.4 Gelistirme Araclar:
e Unity 3D
e Adobe Photoshop

o Adobe Illustrator

e Maya



Bolim 2

Oyun Mekanikleri

2.1 Sonsuz Kosu Mekanigi

Oyuncu prosediirel olarak olugan harita {izerinde sonsuz bir kogu dongiisii igerisinde kendisini
bulur. Kogmasinin temel sebebi onu kovalayan polislerden kagmaktir. Oyuncu kogu esnasinda para
ve altinlar toplayarak servetini arttiracaktir. Bu serveti daha sonra daha farkli karakterler ve
kiyafetler alabilmek i¢in kullanacaktir. Kafadarimizin kargisina kogu esasinda engeller cikacaktir.
Bu engeller. Polis barikati, yol ¢aligmasi, ¢op kutusu vb. gibi yolda bulunabilecek olan engeller
olacaktir.Bu engellerin bir kismindan saga veya sola manevra yaparak kurtulabilecek olmasina
kargin , bir kismindan da kurtulabilmesi i¢in karsisindaki engeli yok etmesi gerekecektir. Bunu
yapabilmesinin tek yolu ise kostugu esnada karsisina c¢ikan patlayicilari da envanterine eklemesi
olacaktir. Eger oyuncu higbir patlayici elde edemediyse ve kargisina atlayarak veya saga sola kagarak
kurtulayamayacagi bir engel gikarsa kafadarimiz yakalanacaktir ancak oyuncumuz patlayicilar harig
servetini kaybetmeyeektir.

Bunun yanisira kafadarimizin karsisina polisler veya yolda onu durdurmak isteyecek kisiler
gikacaktir. Bu insanlar1 atlatabilmek icin kafadarimizin bu insanlara yaklagtigi esanada yumruk
atmas1 gerekmektedir. Atlattigi her engelde gectigi her kigide kafadarimiz servetini toplayabilmek
icin daha fazla zamana sahip olacaktir.

Kosu esnasinda , oyuncumuzun elde ettigi ilerlemye gore kazanacag1 paralar da degisecektir.
Kosunun baslarinda yerde daha az para, altin ve patlayici karsisina qikacaktir. Tlerledikge toplaya-
bilecegi seylerin sayis1 arttikga degeri de karsisina gikacak engellerin sayisi ve zorluguyla orantili
olarak artacaktir.

2.2 Altin ve Para Mekanigi

L6

Oyuncumuz, oyunda kazandig: altinlar1 yalnizca markette harcayabilecektir. Ancak dolarlar: ise
geligtirmeler almak icin kullanabilecektir. Oyuncumuzun marketten alabilecegi seyler degisik renk
ve bina kompozisyonuna sahip sehirler kiyafetler ve aksesuarlarla sinirh olacaktir.

Dolarlar ise ”Yiikseltme(Upgrade)” ekranindan servetindeki dolarlar: harcayarak elde eedeilbe-
cektir. Kullanicinin satin alacagi yilikseltmeler. Kafadarimizin ¢cantasinin kapasitesinin arttirilmasina
yonelik olacaktir. Orne{gin kullanicinin yaptig1 yiikseltmelere gore kafadarimizn gantasina koyabi-
lecegi patlayic1 sayisi 1 den 2 ye cikabilir. Ya da toplayabilecegi dolar ve altin miktar1 da aym
sekilde arttirlabilir olacaktir.

Kullanic: implemente edilecek olan 6deme sistemiyle altin alabilecek ancak dolar alamayacaktir.
Bu sistem ile kullanici yalnizca oyundan alacagi keyfi arttirmaya yonelik harcama yapabilecektir.
Oyunda ilerleme kaydedebilmesi igin ise oyunu oynamasi gerekmektedir. Oyunumuzda ”Pay2Win”
mantig1 yerine ”Pay2Fun” mantigini benimsedik.




2.3 Giinliik Odiil Mekanigi

Oyuncumuz oyuna diizenligi olarak girdigi her giin icin ekstra odiiller alacaktir. Ornegin ilk
glin 100 dolar 2.giin 500 dolar 3. giin 1 patlayici 4.giin 1 altin gibi ilerleyerek artacak bir giinliik
odil sistemi bulunacaktir. Bu o6dil sistemi her ay prosediirel olarak yenilenir.



Bolim 3
i(;erik

3.1 Modeller

Oyunumuzda kullanilan tiim 3B modeller tamamiyle mobil uyumlu olacak sekilde tasarlanmigtir.

Poligon ve tris sayilar1 draw cal ytiikleri ve mobilde olusabilecek render kapasitesi sikintilar1 goze-
tilmigtir.

3.1.1 Patlayici

Bu boliimde oyunumuzda kullanilan el bombasi modeli bulunmaktadir.

Sekil 3.1: El bombasi

3.1.2 Binalar

Bu boliimda oyunumuzda kullanilan mobil-uyumlu bine modelleri bulunmaktadir.
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Sekil 3.2: Bina 1



Sekil 3.3: Bina 2

Sekil 3.4: Bina 3

Sekil 3.5: Bna 4



Sekil 3.6: Bina 5



3.1.3 Yollar

Sekil 3.7: Yol 1

Sekil 3.8: Yol 2

Sekil 3.9: Yol 3

3.1.4 Karakter

Kafadarimiz Sergei diiz kosu ve engellerden saga sola giden yada atlayabilen bir yapiya sahiptir.
Polislerde arabalariyla yada ahgap tahtalarla bariyer kurup bizi etkisiz hale getirmeye caligirlar.



Jekil 3.10: Baslangig karakteri

3.2 Arayuz
3.2.1 Giris

e Splash screen gosterilir.
e (Oyun yiiklenir.)

e Ana Menti gosterilir.

3.2.2 Ana Meni
e Yeni oyun: Oyun bagtan baglatilir.

Yiikle: Daha 6nce kaydedilmis olan bir oyuna devam edilir.

Secenekler: Ses ve goriintii ayarlar: yapilir.

Ginlik odil alnar.

Hakkinda: Oyun gelistiricisi ve siiriim hakkinda genel bilgiler sunar.

Cikig: Oyun kapatilir.

3.3 Animasyon

Tim karakter aksiyonlar1 diiz kogu ve ziplama animasyonlar1 olarak- gerceklestirilir. Karakterin
animasyonlar1 arasinda yumusgatilmig gegigler vardir. [1]

Diger Objeler ile oyunda sehir similasyonu yaratilmaya caligilmigtir. Iki seritli bir yol sag ve sol
tarafimizda modellenen 5 farkli gesit bina yer almaktadir. Aynm zamanda yol kenarlarinda trafik
1giklar: ve trafik lambasi bulunmaktadir.Yol uzerinde diger soyguncu arkadagimizin diigiirdiigii pa-
ralar polisler ve engeller bulunmaktadir.s

3.4 Gorsel Efektler

Oyuncunun yerden her para, altin veya patlayici toplayisinda topladigi materyale uygun bir particle
effect oynatilir. Particle effectler mobil uyumludur ve oyuncuya gorsel keyif vermek maksadiyla
kullanmilmaktadir. Ayni zamanda glinliik 6diillerini aldigy esnada da particle effect oynatilir. [2]



3.5 Kodlama

3.5.1 Optimizasyon

Object pool, dagitik sistemlerde veya yazilim geligtirici tarafindan yonetilmesi zor olan nesnelerde
kullanilabilecek bir tasarim desenidir. Creational (Yaratici, nesnelerin olugturulmasina yonelik) de-
senler igerisinde yer almaktadir. Istenilen nesnelerin siirekli olarak iiretilmesi yerine, baslangicta
bir havuzu olugturulur ve bu havuz nesneler ile doldurulur. Oyunumuzda siirekli olugturulan nese-
neler (yollar,binalar agaglar, dolar ve coin gibi.) bu pool igerisinde tutularak siirekli déngii halinde
kullanmilmaktadir. [3]

t»» PoolDictionary;

> _poolIndexes = ooledObjectTy
_poolMasters = ]

Instance =

0

PoolDictionary =

< Pool.Count; j++)

ifiMaster = j ( Pool[j].Tag.ToString());
poolSpecifiMaster. transform. parent master.transform;

> objectPool =
_poolIndexes.Add(Pool[j].Tag, j);

_poolMasters.Add(Pool[j].Tag, poolSpecifiMaster.transform};

.parent = poolSpecifiMaster.transform;
t iPool = obj.GetComponent<IPooledObject

t temp = obj.AddComponent<Pc
temp;

iPDDl.PDDlType = Pool[]].Tag;

obj.SetActive( );
objectPool.Engueue(obj);
¥

PoolDictionary.Add(Pool[j].Tag, objectPool};

SpawnFromPool (PooledO

t obj)

Sekil 3.11: Object Pooling System

Generic’ler tasarlandigimiz interface, class, metod yada parametrelerin (arglimanlarin) belirli
bir tip i¢in degil bir sablon yapisina uyan her tip icin ¢aligmasini saglayan bir yapidir. Oyunumuzda
sahnemizde yer alan class yapilarina bir yenisi eklenmek istendiginde siirekli kod tasarim dongiisiine
girmemek icin kullanilmaktadir.
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UnityEngine;

DontDestroyOnlLoading

T Instance

(_dinstance == )

_instance = FindObjectOfType<T>();

(T).Name) ;

T _instance;

(_instance ==
_instance = T;

(DontDestroyOnLoading)
DontDestroyOnlLoad (gameObject);

Destroy{gameObject);

Sekil 3.12: Generic Singleton in Unity

3.5.2 Para Yonetimi

Para yonetimi arkaplaninda, kullanicinin kogarken yerden topladigi altin ve dolarlari ¢antasina
ekleyen ve bunlar ile harcama yapaibilmesini saglayan yazilim altyapisi bulunmaktadir. Bu sis-
tem para elde edildiginde meydana gelen efektleri tetikleyen olay-bazlh (event-driven) bir yapida
kodlanmaigtur.
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System;
UnityEngine;

R n = UnityEngine.R

MoneySpawnRate = 188

=xt MomeyText;

ey>» OnMoneySpawned;
()
Awake();

OnMoneySpawned += MoneySpawned;

MoneySpawned (! Y monnay )

t obj)

Range(@, 188);
¢ MoneySpawnRate
addMoney )

bj.transform.position;

ey monnaaaayy )

MoneyText.ChangeText (F1 ler.Instance.PlayerMoney);

Sekil 3.13: Para yonetimi

3.5.3 Prosediirel Yol Olugturma

Prosediirel yol olugturma algoritmasinda, esit uzunluklarda 6lgeklendirilmis modellerin ardi sira
rastgele sirayla konulmasi ve bunlara bagh olarak etrafta bulunan agag,trafik 15181 vb gibi nesnele-
rinde buraya algoritma tarafindan yerlegtirilmesiyle olusturulmug bir ekosistem meydana gelmek-
tedir.
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s PlatformObj .Length};

Instance.SpawnFromPool (PlatformObjects[_randomIndex], _dummy.position, _dummy.rotation};

{PlatformObjects[_randomInd ledObj e.StairsUp)
_dummy.Translate( @,
(PlatformObjects[_randomIndex] == PooledObjectType.S5tairsDown)
_eulerVector.y = 1
_dummy.Translate(
obj.transform.Rotate
obj.transform.position
(PlatformObjects[_randomIndex ] ctType.PlatformTSection)
randomRotation = .Range

_eulerVector.y = randomRotation;

_dummy .position + .Instance.transform. forward

distance (transform.position - _dummy.position).magnitude;
(disztance : _spawnOnce)

SpawnPlatform();

_spawnOnce =

Sekil 3.14: Prosediirel yol (path) olugturma algoritmasi
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Bolium 4

Oyun igi Ekran Goruntuleri

Sekil 4.1: Oyun I¢i Ekran Goriintiisii
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Sekil 4.2: Oyun I¢i Ekran Gériintiisii

15



I

Sekil 4.4: Oyun I¢i Ekran Gériintiisii
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