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Giris

Oyun Tiirii Casual
Hedef Kitle Tim yas gruplar
Hedef PC, Mac
Platform(lar)
Tema Oyun birbirinden farkl 3 temel temaya sahip olacaktir.
Bunlar:
1. Klasik “Pong” oyunu temasi
2. Futbol sahasi
3. Engelli saha
Teknik Altyapi Oyun Unity ‘de kodlanacaktir. Bununla birlikte proje
yonetimi i¢in Unity Teams, Trello, Mira da
kullanilacaktir. Ekip toplantilar1 Microsoft Teams’de
yapilacaktir. Oyunun yayinlanmasi ise itcho’da
yapilacaktir.
Oyun Ozeti Oyun klasik bir oyun olan “Pong” oyunun tizerine farkh

oyun alanlari, ve power-uplarin eklenmesiyle giincel bir
remake olarak planlanmaktadir. Oyunda ticari bir
amagla hazirlanmamaktadir. Egitim amaciyla, ticretsiz
ve acik kaynak kodlu olarak piyasaya sunulacaktir.




Genel Degerlendirme

Referans Oyunlar

Oyun i¢in referans olarak alinan oyunlar ve gorselleri agagida verilmistir:

Klasik Pong

(click/touch to start). .

Brick Breaker (Power uplar i¢in)



Temel Oyun Mekanikleri

Input Sistemi
e Ovyuncu sadece z ekseni yoniinde yukari - agagi olarak hareket
edecektir.
e Ovyuncularin klavye semalar1 asagida belirtildigi gibi olacaktir:
o Soldaki oyuncu
m “W” yukary, “S” asagi
m “A” 1. power-up, “D” 2. power up
o Sagdaki oyuncu
m “M’ yukar, “4” asag,
m “¢” 1 power-up, “>” 2. power up
e Geri kalan biitiin inputlar fare sol tiklamasiyla yapilacaktir.

Oyun Fizigi
e Ovyun standart Unity 3D fizik motorunu kullanacaktir.

Yapay Zeka

e Yapay zeka 3 farkl zorlukta olacaktir: Kolay, Normal, Zor

e Temelde topun gidecegi noktay1 hesaplamak icin trigonometri
kullanilacak ve bu method top her collision exitte ¢cagrilacaktir.

e Zorluk seviyeleri yapay zekanin hedeflenen noktay: yiizde belli bir
oranda (test yapilarak bu yiizde belirlenecek) iskalamasi olarak
belirlenecektir.

e Hicbir kosulda yapay zeka topun varis noktasini %100 bulamayacaktir.

Leaderboard
e Oyun sonuclari leaderboarda eklenecektir.
e Leaderboard siralamasi ilk olarak aradaki farka sonrasinda yenilen gol
sayisina gore yapilacaktir.
e Leaderboard bilgileri xml olarak kaydedilecektir.

Power up

o Ust iiste belirli sayida topa vurabilen oyuncu belli yiizdede power up
kazanma sansi olacaktir. - Bu yiizde ve top vurma sayisi testlerde
belirlenecek

e Bir oyuncu en fazla iki power up saklayabilecektir. Kullanmasi
durumunda slotu a¢ilacak ve yeni power up kazanma sansi olacaktir.

e Power up iptal etme 0zelligi olmayacaktir (daha sonradan tekrar
degerlendirilebilir.)



o Ilk asamada belirlenen power uplar
o Oyuncu boyutu degistirme - iki tarafli
Kale boyutu degistirme - iki tarafh
Gol immiinitesi kazanma
Oyuncu hiz1 degistirme - iki tarafh
Kontrolleri ters ¢evirme - sadece iki kisi oynarken
Topun boyutunu degistirme
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Temel Oyun Dongiisii

Temel oyun dongiisii asagidaki grafikte verilmistir.
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Kod Mimarisi

Kod mimarisi asagidaki grafikte verilmistir.
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Yukarida bahsedilen mekanikler disinda alternatif mekanik diisiiniilmemistir.



Kullanic1 Arayiizii

Kullanici arayiizi i¢in tasarlanan mock-uplar agsagida verilmistir. Bunun
disindaki tasarim kararlar1 heniiz verilmemistir.

Ana Ekran

JAG: PONG
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LeaderBoard Ekrani

JAG: PONG

Leader Board

General Against Player x

Ayarlar Ekram

JAG: PONG
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Oyun Ekrani

<> <> Player Left : Score

Score: Player Right <> <>




Boliim Tasarimi

Boliim Tasarimi heniiz planlanmamustir.



Asset Listesi

Asset listesi heniiz planlanmamastir.
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Material
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