BCO0623: Focus

Berk Timugin Oniir

SpaceM, yaris-bulmaca tipinde bir oyundur. Hikayesi, miizigin hayat kaynagi oldugu
farkl bir evrende yapilacak olan yolculuklar: ele aliyor. “Sessizligin” ortaya ¢ikmasi sonucu,
bu durumu durdurmak icin tehlikeli bir yolculuga cikacak olan karakterimiz, kaybolmanin
esiginde olan miizigi geri getirmeye ¢alisacaktir. Yolculugu sirasinca karisilacag:
“susturucular” onu amacina engel olmaya calisirken “ritim” ise ona bu uzun yolculugu
/boyunca destek olmaya calisacaktir.
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Oyunun temel amac1 oyuncunun miizige olan ilgisini oyuna yansitmasini saglamaktir.
Oyunlarda bitytik rol oynayan miizik 6zelligini 6n planda tutarak oyuncuya farkli bir tecriibe |, ; ¢/
sunmaya ¢alisilacaktir. Genel mantik oyuncunun belirledigi herhangi bir sarkiy1 oyuna ve . -
haritaya entegre ederek gorsel bir sov ile oyuncuya dinledigi sarkiy: daha yogun duygular ile 7 o ¢
M‘m. SULE

3 Boyutlu bir uzayda egik bir kamera agist ile haritamizda yolculuk yapacagiz. Harita
stirekli ufuktan oyuncuya dogru akan ii¢ dikey rayl sistemden olusuyor ve karakterimiz
sadece saga ve sola hareket ederek ray degistirebiliyor. Karakterimiz, siirekli hareket eden bu
dikey raylar iizerinde karsismna gikan engellerden bu sekilde kagarak haritay: yiiksek bir
puanla bitirmesi gerekiyor. Haritalarin otomatik olarak, belirlenen sarkiya gore tasarlanip,
sarkinimn biitiin nemli ayrintilarini farkli yollar ile oyuncuya sunulmasi amaglanmaktadir.
Bunlardan bazilari; sarkilarin inis ¢ikislarina gore gorsel efektlerin artirilmasi veya yavas bir
sarki ise ilerleyecegi yolun daha uzun yokuslari ve inisleri olmas: gibi.

Oynaniginin kolaylig: yiiziinden ve tasarim olarak herkese hitap etmektedir.
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bco623 - 2017/2 - game focus
b. emre anil -n17237109

PasketLastigi

kiinye:

turd: arcade * fizik

tarzi: 3 boyutlu

amaci: ylksek skor

kime gore: herkes

hangi platform: hepsi olur

oyun siiresi: kahve molasi yeter, seversen uykusuz geceler
zorluk seviyesi: kolay * deneyimle daha yiiksek skor

kag kisilik: skor tablolar disinda pek bi yalnizsiniz

focus:

PasketlLastigi, parmaklarinizin arasindaki paket lastigi ile firlattiginiz kagit parcasini
cevrenizdeki objelerin i¢ine atmaya calistiginiz bir oyun. iki elinizi ayri ayri kontrol
ettiginiz oyunda agi ve hiz hesaplarini yaparak kisith siirede olabildigince ¢ok
basket atmaya calisiyorsunuz.

Galisma odasi, ofis, mutfak gibi béliimlerde gecen oyunda hedefin boyutuna,
uzakligina ve atis tarziniza gére (mesela duvardan sektirerek atmak gibi) puan
topluyorsunuz. Deneyim kazandikga atislariniz hizlaniyor, daha az hata yapiyor ve

daha yiiksek puanlar alarak skor tablolarina adinizi yaziyorsunuz.



nasil oynanir ki bu?
PasketLastigi'nde ilk olarak lastigi tutan “atic” elinizi mouse ya da analog
controller yardimi ile kontrol ediyorsunuz. Atici elinizin pozisyonundan emin
oldugunuzda “tetik tusu”na (mouse sag-click, space, controller RT vb.) basarak
kagidi tutan “tutucu” elinizi kontrol etmeye basliyorsunuz ve nisan aliyorsunuz.
Atisinizi gerceklestirmek igin “germe tusu”na basarak (mouse sol-click, controller
X vb.) lastigi dilediginiz kuvvette gekip (mouse hareketi, analog stick) atiginizi
| _yapworsunuz, . e (Yol prn. VE (—I\r‘r ey 2( 5’(0'5; N
iki elinizi ayri ayri kontrol edebilmeniz size daha fazla a¢i kontroﬁgéaéﬁ\%l Atlsfnkm,{.. [
hizinizi da mouse hareketi / analog stick ile ayarlayarak daha konrollii bir sekilde olercele

yapabiliyorsunuz. Bu kontroller hem zorlugu arttiriyor hem de deneyim

kazandikca daha iyi oynamanizi saghyor.
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Bilgisayar Oyunlari: Tasarim

Oyun Focus

BCO623

No Warning! arcade tarzinda bir survival oyundur. Bagka bir gezegenden gelen kara bir
bilylicli Diinya denen gezegendeki tiim yasam formlarina géziinii dikmistir. Enerji ile kendi giiciinii
besleyen bu kotii, Diinya fizerinde korkung bir hastallk meydana getirmis ve sénen biitiin
yasamlarin enerjilerini gekmektedir. Olen tiim canlilar ise tekrardan geri dsnmekte ve artik sadece
kara bilyliciiniin birer minyonu haline gelmektedirler. Biitiin insanlarin yasamlarinin tehlikeye
girdigi ve farkli yasam formlarinda geri geldigi bir Diinya'da karakterimiz, ayn1 soydan geldigine
inanmig ve kara biiyliciniin sebep oldugu hastaliklara kars1 bagisikligi vardir. Diinyadaki biitiin
insanlarin yasamm tehlikeye atan hastaligi durdurmaya calisirken aymi zamanda en biyiik

diismanini da alt edip Diinya'y1 kurtarmaya ¢alisacaktir.

Oyun kamerasinin kus bakisi ile odaklandigi ve takip ettigi karakterimizin, yiriyerek
haritada yer degistirmesi igin ekranimizin sol alt kisminda 360 derecelik hareket kapasitesi saglayan
buton bulunacaktir. Bununla beraber ekranin sag alt késesinde ise ates etmek icin basarak ve yon
veren bir buton, hemen iistinde ise silah degistirmek igin yukari, asag1 kaydirarak
kullanabilecegimiz diger buton bulunacaktir. Ayn1 zamanda oyunun yaratici ve diger oyunlardan bu
oyunu ayiran Ozellik olarak gergekei animasyonlarin igerisinde yer alacagi ve sadece en ozel
yaratiklar 6ldiriirken entegre edilmis bir mekanik vardir. Bu mékanik oyunun igerisinde kus bakisi
kamera agisindan gikarak FPS kamera agisina gecerek ekranda ¢ikan butonlar1 dogru zamanda
basmak ve dogru hamleleri yapmak iizerine kuruludur. Kagigi veya dldiirmeyi saglayacak olan
aksiyon hissiyati en yliksek mekanik budur. Bunun disinda klasik top-down shooter oyunlarindan
oynanig olarak bir farki olmayacaktir. Bu agida oyuncunun yapmasi gereken sey sadece ekrandaki

yonlendirmelere dogru zamanda ve dogru sekilde uygulamak olacaktir.

Oyun iginde bir gok farkh diisman karakter bulunacaktir. Bu karakterlerin hepsi giiniimiiz
canlilarindan  farkh, form degistirmis olan canlilara benzemektedir. Yaratik diye
adlandirabilecegimiz farkli insan formlarindan, ruhlari emilmis ve arafta kalmis hayaletlere kadar
cesitlilik gostermektedir. Sadece yakin saldint yapabilen yaratiklar, uzaktan hasar verebilen
yaratiklar, mermi veya herhangi bir silah ile olduriilemeyen, sadece bazi giiglendirmeler ile
olduriilebilen yaratiklar olacaktir. Bazi yokedilen diisman karakterlerden, ana karakterimizi
etkileyen ekstra gii¢lendirmeler veya zayiflatmalar olacaktir. Kan ve siddet icerecegi igin oyunun

hedef kitlesi 12 yas ve tizeri olarak belirlenmistir.

Gokay CELIK
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Tori A

Proje Adi : Hi Mel

Oyun basit (evrimini tamamlamamis) bir karakterin Su , Hava Yer’de cesitli zorluklaria ilerleyerek ve
karsisina gikan doga olaylari ve diismanlarla miicadele ederek yavas yavas evrimlesmesini ve oyunun
sonunda siiper giglere sahip bir karaktere dénismesini saglamak (izerine kuruludur. Oyunun ilgi
cekici ve siriikleyici &zelliklerinden biri de karakterin dogada rastlanmayan fantastik bir kurguyla
sualti, yeralti katmanlarinda evrildigi uzuv 6zelliklerine gére gecis yapabilmesidir.

Oynanis ve Genel Ozellikler

e Oyun mobil platformda oynanir,

e Glndelik (Casual) 2D Platform tarzinda bir oyundur.

e 3 farkli sahneden olusur. Su, Hava ve Yer (sualti, yeralti opsiyonlari ile birlikte.)

e Karakterimiz oyun basinda basit bir mikroorganizma olarak baslar.

e Her bélum igin farkl zorluklar hedefler ve diisman karakterler ve doga olaylarn(siddetli
rlizgar, hortum vs.) ile karsilasir.

e Sualtinda bulacagi nesneler ve aldigi puanlarla baslangicta ylizme, ilerleyen sahnelerde daha
ivi ylizme gibi ozellikler kazanir (6rn: Perdeli Ylizgeg ile daha hizli yiizme) bu oyuncunun
karsisina gikan bir panodan secimle eklenecektir. Yerde ilerlerken ayni sekilde puan, can vs.
kazanip daha iyi hareket &zellikleri kazanir (6rn: Guigli pence ile hizli kosma ve seri avlanma).
Havada ilerlerken de ugma ile ilgili 6zellikler kazanir. (6rn: Genis kanatlar ile daha hizl
yiikselme )

e Her bodlimiin sonunda bir sonraki béliimde isine yarabilecek bir 6zellik bonus olarak
karaktere eklenir. (Daha 6nce de belirtildigi lizere eklenecek uzuv secimi oyuncuya birakihr.)

e Diisman karakterler farkl turlerde ve gliclerde olusturulur. Her farkl tip diisman yok etmede
puan ve 6zellik kazandirir. (Yilan, kus, hortum, ériimcek vs.)

e Oyunda hedef (itopik dogadaki en giiclii karaktere evrilmektir. (Orn Phoneix)

e Meniiler ve karakterleri tasarlamak icin Illustrator , Photoshop veya modelleme
uygulamalari kullanilir.

e Oyun Motoru olarak Construct kullanilir.

Merve BASTURK
N16213757

BCO623 / Bilgisayar oyunlari tasarimi
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Hacettepe Universitesi Bilgisayar Grafigi ve Oyun Teknolojileri Tezsiz Yiiksek Lisans

Ders : Bco 623 Bilgisayar Oyunlari Tasarimi

Konu : Bir Oyun Focus’u hazirlanmasi

Ogrenci : Gokger Gunes

Proje Adi : Oliim Dongiisi
Konusu

Yillar nce babasi bir define bulma amaciyla evden ayrilan Mike tavan arasinda buldugu bir haritayla
babasinin izini siirmeye karar verir. Kiraladig tek kisilik bir ugakla haritada gésterilen adaya dogru
hareket eder. Adaya yaklastiginda mistik giigler tarafindan ugag diistiriiliir ve Mike &nce bu 1ssiz
adadan kurtulmaya ve daha sonra karsilastigi ipm;larml takip ederek babasini aramaya caligir.
Yénlendirmeler ile Ada icerisinde bulunan bir kapidan iceri girer. Girdigi alan bir tiir labirenttir ve onu
surekli en dibe gekmeye calismaktadir. Artik amaci bu tehlikeli labirentten sag olarak kagip
kurtulmaktir,

Oynanis ve Genel Ozellikler

Oyun PC platformunda oynanir.

Hayatta kalma, korku tiriindedir.

ilerleyis karakterin gdziinden gériliir. (First Person)

Dért farkli sahne kullanilir.(Ada Sahnesi, Labirentl, Labirent2,Labirent3) Sahneler arasi
geciste ekran karartilip diger sahneye gecilir.

Karakterimiz oyun baginda yarali oldugu icin Saglik Gstergesi 60birim olarak baslar.
Topladigi gida, su, ilag gibi nesneler sagligina olumlu yénde , karsilastigi hayalet tuzak vb
nesneler olumsuz yénde etki eder. Tt QC =il s
Kapilari agmak i¢in anahtarimizin olmasi §art£yla K tusu, Sandhklarr-O tusu ile acaniz.

ilerlerken arada bir birkag metre ileri veya geri stiriklenebilir. (Mlstlk sebepler)
Karakterimizin saglik durumunun nefes aliginda hareketlerinde hizlanma yava;slama normale
5 "\f G‘__,__., donn{eivé"bulanlk gbrme gibi etkileri vardir.(Orn:ilag topladikea yiirliylsti ve nefes alisi

; duzelir.)

(Ayak sesi yoktur karakterimizin) Harici sesler siirekli var, ézellikle ruhlarla karsilastikga artar.
Labirentte daha 8nce 6lmis ruhlar vardir. Bu ruhlarin oyuncumuzun karsisina gikabilmeleri
icin tetikleyiciler kullanilacaktir.

Ruhlar karakterin kargisina bir kez giktiktan sonra oyundan silinecektir. Fakat oyun bitene
kadar belli araliklarla karakterimizin karsisina ¢ikacaklardir.

Oyunda ilerledikge eski ve yeni objelerle kargilagir. . "

L] ® @ o

Kullanilacak Yazilimlar

Unity

Modelleme Programlari (Maya vb.)

Photoshop Illustrator

Ilerleyen siirecte projeye yardimer olabilecek diger uygulamalar.
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Mehmet Tasar
12.03.2018

Baby Challenge

Mobil platformlar igin tasarlanmis olan ve coklu oyuncu destegi saglayan oyunun
temel amaci bebeklerin gelisimini simiile ederek oyuncularin bebek bakimina
yonelik psikolojik ve fiziki dayanikliklarin sinayip, bu yéndeki basari derecelerine
gore hesaplanan puan siralamasi ile oyuncular arasinda yarisma ortami
olusturmaktir.

Bahsi gecen oyun, oyuncunun bir bebege isim vermesiyle baslamaktadir. Bebekle
ilk olarak hastanede kargilasilir. Bu asamada, hastane personeli tarafindan
oyuncuya, oyun icinde bebegin gelisimi igin sorumlulugunda olacak konulara
iliskin kisa bir bilgi verilerek oyuncunun karsilastigi durumlarda tam puan
alabilmesi icin eksiksiz yerine getirmesi gereken hamleler hakkinda bilgi
verilmektedir. Daha sonrasinda oyuncu bebegiyle yalniz basina kalacaktir.

Hikaye odakli ilerleyen oyun, belirli bir algoritmayla veya rastgele zamanlarda
oyuncuyla iletisime gececek olup oyuncudan bebeginin ihtiyaclarini gidermesini
isteyecektir. Zamaninda verilmeyen tepkiler, bebege fiziksel ve psikolojik etki
yaratarak sonraki etaplari daha da gii¢ hale getirecek ya da beklenmedik sikintilar
doguracaktir.

Ornek olarak, geceleri olmadik vakitlerde bebegin karni acikacagindan ya da
altinin degismesi gerekeceginden dolayr oyun gesitli bildirimlerle sizi uyandiracak
ve oyuncunun tepki vermesi istenecektir. Hatta bu durum, bebegin ilk aylarinda
sikca  olacak ve bebek biiyiidiikge gercek yasamdaki gibi gece aktiviteleri
azalacaktir.

Oyun, oyuncuyu siirekli gelistirip yeteneklerini artirmasi igin hastalik, asi ve farkli
kombinasyondaki bulmacalari sunacaktir.

Oyuncunun oyundan g¢ikmak istedigi durumlarda bebegin sevimliligi ile duygusal
bagin kuvvetlendirilmesi amaclanacaktir. Diger bebek aileleri ile iletisim kurma
imkanlariyla interaktif bir platform da olusabilir.

Oyunlarda yer alan diisman, zombi, canavar kavramlarini yansitmak adina sirekli
akil veren tecriibeli teyzeler ve amcalar kullanilarak oyuncu vyaniltilmaya
cahsilabilir.



Mehmet Tasar

' 12.03.2018

Modellemenin, puanlama sisteminin ve aileler arasindaki iletisimin olusmasi

durumunda 2000’li yillarda ortaya cikan sanal bebek furyasina benzer bir oyun

ortaya cikabilir. Ayrica, gercekten bebek sahibi olmayi bekleyen ebeveynler icin
alistirma olarak uygulanabilir ve bu sekilde oyuncu kitlesi genisletilebilir.
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BCO 623 - Bilgisayar Oyunlari Tasarimi
ONUR ERYILMAZ
13.03.2018 /

‘IRAS’ FOCUS

Oyunumuz giiniimiizden ¢ok uzun yillar sonra ¢ok uzak bir yer olan(Diinya’dan yaklasik 370
milyon 11k yil1) “Iras’ adli bir gezegende gegiyor. Bildigimiz diinya ¢oktan yok olmaya yliz
tutmustur. insanlar ve insanimsilar(Diinya disinda yasayan fakat insan 6zelliklerine de sahip
canlilar.) galaksiye yayilmigtir. Fakat yeni yerler bulma ¢abalar1 hicbir zaman bitmemistir. Bu
amagla daha 6nce kesfedilmemis gezegenlere asker gonderilmektedir. ‘Iras’ gezegenine inen
ilk kisi biz oluyoruz. Fakat indigimizde hos bir stirpriz ile kargilasmiyoruz. Indikten kisa bir
sire sonra gevremizi ‘Iras’ gezegenine ait olan gesitli yaratiklar sartyor. Fakat bize
ekipmanlarimizi saglayan bilimciler gezegende bulunan yesil renkteki kristalleri(‘Iras’
kristalleri) uzaktan analiz edip bize 6zel bir silah vermislerdir. Silahimiz 6zel bir silahtir
glinkii bu silah herhangi bir mermiye ihtiyag duymaksizin ¢aligmaktadir. Silahimiz
ateslendiginde bir 151n géndermektedir ve bu 151 giicinii bu yesil renkteki ‘Iras’
kristallerinden alir. Bu sayede gevrede gezegende bolca tiireyen bu kristaller oldugu miiddetge
silah kullamlabilir.

Oyuncular bu 6zel silahi kullanarak gelen yaratiklar yok etmeye caligacaklar.

Oyun 2D cartoon tarzi grafiklere sahip olacak ve mobil cihazlara yOnelik olarak gelistirilecek.
Oyun tiir olarak arcade shooter olacaktr. Oyunun kamera agis1 top-down(kus bakis1)
olacaktir. Oyuncular karakteri 2 adet sanal joystick yardimi ile kontrol edecekler. Buna ek
olarak karakterin kullanabilecegi bir kag &zel yetenek de eklenmesi diisiiniilmektedir.
Oyuncular kargilarina gelen diismanlari 6ldiirmek icin 6zel bir silah kullanacaklar. Silahin
tzel olmasini saglayan sey ise oyun diinyasinda bulunan rastgele yerlerde ve boyutlarda
¢ikacak olan ‘Iras’ kristallerinden kendi enerjisini tiretebilmesidir. Oyuncu oyunda hem bu
taslardan gii¢ ¢ekip silahin enerjisini doldurmaya hem de ayn silah1 akin akin gelen
yaratiklara kars: kullanarak onlar1 yok etmeye ¢alisacaktir. Oyuncu eger silahini kristallere
yoneltip ategler ise silahin enerjisi dolacaktr, eger yaratiklara dogrultup ateslerse yaratiklara
zarar verecektir ve silahin enerjisi de azalacaktir. Oyuncu silahini bosa ateslerse de yine
silahin enerjisi azalacaktir.

Oyun tek bir sahne(oyun alani) tizerinden oynanacaktir. Oyunda bsliim gegme 6gesi
bulunmayacaktir. Fakat oyuncular oyuna baslamadan 6nce karakter goriiniisti ve bdliimiin
arka planini degistirebilecekler.

Oyun oyuncu §ldiigiinde sonlanacaktir ve eger oyuncu o giine kadarki en yiiksek skorunu
yaptiysa bu skor High-Score(en yiiksek skor) olarak kaydedilecektir. Oyunda oyuncular
ekranin 4 bir tarafindan rastgele gelebilecek diismanlar 6zel silah1 yardimi ile oldiirmeye
¢ahsacaklardir ve 6ldirdiikleri diigman basina puan kazanacaklardir. Oyunda siire gectikce
gelen diismanlarin sayis1 ve giicii dogrusal oranda artacaktir.

Oyunda power-up sistemi olacaktir. Ve oyunda bu power-up’lar yine rastgele olarak oyun
diinyasimnda belirecektir. (6r: Can Power-Up’1, Silahimiz1 giiglendiren Power-Up vs.)

Yapilan arastirmalar sonucunda istatistikler arcade ve shooter oyunlarinin indirilme oynanma



sayilarinin bir hayli yiiksek oldugunu gistermektedir. Oyunun bu yenilik¢i sayilabilecek ates
etme sistemi de oyunu diger arcade/shooter oyunlaridan ayic1 bir 6zellik olacaktir.
Boylelikle oyunun pazar paymin da bir hayli yiiksek olmasini bekleyebiliriz.
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Dronic;: Nocoms

[3D, Tower Defense, PC]

“Oyun, insanligin Mars gezegeninde kolonilesmesinin ardindan madenciligin ilerlemesiyle
yeraltinda kesfedilen ve yerli oldugu distiniilen zeki bir yasam formunun insan kolonisine
saldirmasiyla baslar. insanlik iletisime gecemedigi bu yaratiklara Nocom (Non
communication) adini vermistir. Nocomlar ilkel olmasina ragmen insanhgin teknolojisini
kopyalamayi basarmis ve insanlara karsi kullanmistir.

Nocomlar tim gezegende yayilmis durumdalar ve nocom teknolojisi hizla gelismektedir.
Nocomlarin Mars'taki insan varligini sonlandirip Dinya'ya yonelmesinden korkulmaktadir.
insanlik yiikselen bu tehdit karsisinda Nocomlara ait bolgelerin kontroliind ele gecirmek
zorundadir.”

Oyun yukarida verilen hikaye baglaminda iki ana bélimden olusur;
® YUzeyin altinda cesitli bolgelerde yuvalanmis Nocom Uslerini gbsteren Mars haritasi
gorinuma;

O Oyuncunun gecebildigi tim Usler ve siradaki Us kilidi acik sekilde gorundr.
Oyuncu Gsleri ele gecirdikce sonraki is acifir,

O Ekranin alt kisminda insan ve Nocom verileri yer alir (Niifus, Kontrol edilen
Kaynak Rezervleri, Teknoloji diizeyi). Nocom Usleri ele gecirildikce insan
kolonisi rezervleri artarken, nocomlarin carpismalardan dolayi teknoloji
transferi de hizlanmaktadir. Giic dengesi bu sekilde korunacaktir.

@ Sinirlarin korunacag ve savaslarin gerceklesecegi Nocom Ussii gérintimi:

O insan kolonisi sinirlar korunmasi gereken alan olarak goriindr. Koloni sinir
icin bir health degeri vardir.

O Nocom tis merkezi yok edilmesi gereken alan olarak gortnir. Nocom s
merkezi icin bir health degeri vardir.

O Oyuncu ekranin alt kisminda kullanilabilecek dron tireten kuleler (Drone
Tower) ve dron Ureten gemiler (Drone Ship) goranur. Bunlar Nocom (iss(
alanina surtklendiginde yeni bir kule veya gemi Uretilir. -

O Eklenen Drone Towern Urettigi dronlar yaklasan diisman menzile (Range)
girdiginde otomatik diismana ilerfer ve saldirir.

O Eklenen Drone Ship dron Gretirken ditssmana dogru hareket eder.

O Dusman kuwvetleri ilk bélumlerde daha zayif teknolojiye sahip oldugundan V
Nocom Uslerinden daha zayif fakat cok sayida drone (retir.

O Dusman kulesi ve gemisi Greten Nocom base yok edildiginde iis ele gecirilmis
olur.



— Towee'lar k@l ek

O insan kolonisi sinirlari yok edildiginde bélim basarisiz olur.

Oyunun nihai amaci tim Nocom Uslerini ele gecirip Nocomlari kontrol altinda tutmayi

saglamaktir.
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