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4. Oyun Yapiminda Kullanilan Yazilimlar ...t



1. Genel Bakis

1.1 Oyunun Konusu ve icerigi

Vindicta latincede “intikam” anlamina gelmektedir, basarili bir asker olan
kahramanimiz birligi ile beraber gizli bir gorevi gerceklestirmek icin orta asyaya goreve
gitmistir ancak goérev yerlerine gittiklerinde pusuya dislilmis ve sadece kahramanimiz
pusudan canh olarak kurtulmustur, bu olay sonrasinda intikam icin yemin etmis olan
kahramanimiz, karsisina ¢ikan bitlin dismanlarini yok ettiginde intikamini almis olacaktir.
Third person shooter tipinde bir gérev oyunudur ve bélimlerden olusmaktadir, her bolime
ait sahnede oyuncu ve diismanlarin saklanabilecegi, icine girebilecegi objeler, kullanabildikleri
araglar olacaktir. Oyuncu birden fazla silah turtina kullanabilecektir, oyuncunun alabilecegi
silahlar sahnede belirli yerlerde olacaktir ya da yok ettigi dismanindan farkli silahlan
alabilecektir. Bélimdeki batlin diismanlar yok edildiginde bir sonraki bolime gecilecektir.

Oyunculara heyecanl ve hizli bir akis sunmak hedeflenmektedir.

1.2 Hedef Kitle

16 yas Ustli oyuncular hedef kitle olarak belirlenmistir.

1.3 Hedef Gelistirme Platform

Unreal Engine de oyunun gelistirilmesi planlanmistir.

1.4 Hedef Platform

R 1.1 stirimd ile ilk olarak piyasaya c¢ikacak olup PC oyunu olarak uretilecektir. R 2.1
sirimiinde es zamanli birden ¢ok oyuncunun oynayabilecegi bir yapinin eklenmesi

planlanmaktadir.



2. Oyun Mekanikleri

2.1 Oynanis

-

Oyun baslangicinda karakter sahnenin
herhangi bir yerinde elinde silah olmadan
oyuna baslamaktadir. Hareket olarak yuriylp,
ilk olarak silah

kosup, ziplayabilmektedir.

arayarak bir silah bulmasi, sonrasinda ise
etrafindaki dismanlari bulup onlari teker teker
yok etmesi gerekmektedir. Dismanlari yok
ettikce dismanlarin ellerindeki silahlar yere
dismekte ve oyuncu bu silahlar alarak
ilerleyebilmektedir. Oyuncu klavyedeki tuslar

yardimi ile yerdeki silahi alir, ve birden fazla

silahi varsa secim yaparak kullanabilmektedir. Oyun icerisinde kiglk bir gol bulunmakta,

oyuncu gol icerisine girerek yiizebilmektedir.

2.2 Karakter Animasyonlari

Karakter oyunda 3 farklh silah kullandigi igin her silah i¢cin kosma, ates etme, sirta alma

gibi animasyonlar ortaktir. Kullanilan animasyonlar asagidaki resimde bulunmaktadir
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2.3 Dismanlar

Dismanlar oyun icerisinde rastgele bir noktada ve ellerinde rastgele bir silah ile oyuna
dahil olmaktadirlar. Ana karakteri belirli bir mesafe ve acidan goérdiklerinde saldirmaya
baslarlar. Dismanlari 100 adet canlari bulunmaktadir. Her vurulduklarinda 10 adet canlar

azalmatadir.

2.4 Kontroller

A,S,D,W ve farenin tuslari ile karakter hareket etmekte, space tusu ile ziplamaktadir.
Hareket ederken shift tusuna bir kere basildiginda kosmakta, ikinci kez basildiginda ise hizli
kosmaktadir. F tusu ile yerden bulundugu silahlari alabilmektedir. 1,2,3 tuslari ile de aldigi

silahlari degistirmekte, farenin sol butonu yardimi ile de ates etmektedir.

2.5 Kodlama

Oyun igerisindeki oynanisin saglanabilmesi igin unreal enginde bulunan blueprint yapisi
kullanilmistir.Asagida ekran acilinda kullanilan 6rnek bir blueprint ekran gorintist yer

almaktadir.
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3. Gorseller

3.1 Menu
Oyun basladigl zaman asagidaki meni agilmaktadir. Meni resminin oyun konusu ile
baglantili olmasi gerektigi icin intikami andiracak bir arka plan secilmistir.

Vindicta Game Preview Standalone (64-bit/PCD3D_SM5)

Oyuna Bagla
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3.2 Sahne

Birimci boliim olarak tasarlanan sahnede kumlarla cgevirili bir ortamda yerleskesi olan
askeri bolge canlandirilmak istemistir. Sahne icerisine farkli tiirlerde evler, cadirlar ve bir gol
eklenmistir. Tasarimdaki objelerin secilmesi ve kullanilmasindaki amac¢ karakterlerin bu

objeler igerisinde saklanabilmeleri ve bu objeleri kullanabilmeleridir.
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Kumlarla gevrili sahne



3.3 Objeler

Eski ev objeleri ve gbl evi sahnede bulunmaktadir, karakterler evlerin icerisinden
gecebilmekte, gol evinde Ust kata gikabilmekte ve suya girebilmektedir. Evlerin igerisindeki

gecislerin saglanabilmesi icin alan sinirlamalari kullanilmistir.

Eski Ev

Oyun alanin askeri bir yerleskeye benzemesi icin asagidaki resimde olan asker cadiri ve
depo eklenmistir. Cadir ve depo icerisine de karakterler girebilmektedir. Oyun icerisinde
birden ¢ok yerde c¢adir ve depolar bulunmaktadir. Bu durum dismanlarin kolay bulunmasini

zorlastirmaktadir.

Asker ¢adiri Depo

3.4 Karakter

Ana karakter askere benzeyecek sekilde giydirilmistir, karakter adobe fuse kullanilarak

olusturulmustur.



3.5 Silahlar

Oyunda asagidaki 3 farkh silah kullanilabilmektedir. Ayni silahlari diisman objelerde

kullanmaktadir.

3.6 Araglar

Karakterin binebilmesi icin asagidaki askeri cip sahne icerisinde yer almaktadir.



4. Oyun Yapiminda Kullanilan Yazilimlar

Oyun Unreal Engine 4.20.3 ile gelistirilmistir. Oyun mekaniklerinin programlanmasinda
blueprintler kullanilmistir. Karakter modelleme icin adobe fuse kullanilmis, sahne igindeki

diger objeler igin ise Ucretsiz objeler kullaniimistir.



