Nesne Yönelimli Programlama Final Projesi GDD

OYUN BİLGİLERİ

Oyun Adı:
Clean the Church
Takım Adı:
KEK
Kerem Çetin 20246000060
Yurdakul Efe Arıkan 20246000037
Kaan Mersin 20236000054
Tür:
First Person Simulation / Exploration
Platform:
PC (Windows)
Oyun Motoru:
Unreal Engine 5.6.1
Kısa Oyun Tanımı:
Clean the Church, cyberpunk evreninde geçen bir birinci şahıs (FPS) simülasyon oyunudur. Oyuncu, teknolojik ve neon ışıklarla çevrili distopik bir şehirde bulunan bir kiliseyi yöneten bir rahibi kontrol eder. Oyuncunun temel amacı kiliseyi temizlemek, düzeni sağlamak ve kilise içindeki NPC’lerle etkileşim kurmaktır. Oyunun arka planında, kilisenin gizli arka odasında anlaşmalı bir şeytan bulunur ve bu durum oyunun atmosferine karanlık bir ton katar. Oyun, keşif, etkileşim, mini oyunlar ve çevresel bulmacalar üzerine kuruludur.







Takım Üyeleri ve Görev Dağılımı
👤 Yurdakul Efe Arıkan – Game Developer
Genel Sorumlulukları:
· Oyunun genel tasarımını ve yönünü belirledi
· Oyunun temel mekaniklerini planladı
· Narrative (hikâye anlatımı) tasarımını yaptı
· Oyun akışını ve oyuncu deneyimini kurguladı
· Main Menu sahnesini tasarlayıp implemente etti
Yaptığı Mekanikler:
· Havalandırma kapağı SkillCheck mini oyunu:
Oyuncunun belirli bir beceri testi mini oyunu ile havalandırma kapağını açmasını sağlayan sistemi geliştirdi. Oyuncu doğru zamanlama ile butonlara basarak kapağı açabilir.
· NPC Diyalog Sistemi:
Oyuncunun E tuşu ile NPC’lerle konuşabilmesini sağlayan diyalog tetikleme sistemini oluşturdu.
· Konuşulabilir NPC Parlama (Highlight) Mekaniği:
Oyuncu konuşulabilir bir NPC’ye baktığında karakterin hafifçe parlamasını sağlayan outline/visual feedback efektini ekledi.
· NPC Waypoint Gezinti Sistemi:
NPC’lerin kilise içinde belirlenen waypoint’ler arasında rastgele hareket edebilmesini sağlayan yapay zekâ hareket sistemini geliştirdi.
· Main Menu Sahnesi ve Sinematiği:
Oyunun ana menü sahnesini oluşturdu ve giriş için kısa bir sinematik ekledi.

👤 Kerem Çetin – Level Designer
Genel Sorumlulukları:
· Oyunun level ve map tasarımını yaptı
· Kilisenin iç düzenini ve mekânsal yerleşimini kurguladı
· Oynanışı destekleyen çevresel tasarımı oluşturdu
· Bazı 3D objeleri modelledi


Yaptığı Mekanikler:
· Otomatik Işık Açma Sistemi:
Oyuncu belirli bir trigger alanına girdiğinde odanın ışıklarının otomatik olarak açılmasını sağlayan sistemi geliştirdi.
· Tablo Puzzle ile Kapı Açma Sistemi:
Oyuncunun küçük bir tablo bulmacasını çözerek kilitli bir kapıyı açmasını sağlayan mekaniği tasarlayıp implemente etti.
· E Tuşu ile Kapı Açma Mekaniği:
Oyuncunun kapılara yaklaşarak E tuşu ile açmasını sağlayan etkileşim sistemini geliştirdi.
· Oyuncu Rahatlığı İçin Ekrana Crosshair koydu:
Ekranın ortasında oyuncunun faresini belli etmek amaçlı crosshair yerleştirdi.


👤 Kaan Mersin – 3D Artist 
Genel Sorumlulukları:
· Oyunun geçtiği kilisenin 3D modelini yaptı
· Oyundaki birçok objeyi Blender’da modelledi
· Cyberpunk atmosferine uygun neon ışıklandırmayı tasarladı
Yaptığı Mekanikler:
· CTRL ile Eğilme (Crouch) Mekaniği:
Oyuncunun CTRL tuşu ile eğilebilmesini sağlayan sistemi geliştirdi.
· Merdiven Tırmanma Mekaniği:
Oyuncunun merdivenleri kullanarak yukarı/aşağı çıkabilmesini sağlayan sistemi tasarladı.
· E Tuşu ile Çöp Temizleme Mekaniği:
Oyuncunun kilise içindeki çöpleri E tuşu ile temizleyebilmesini sağlayan etkileşim sistemini geliştirdi.
· Neon Işık Tasarımı:
Kilisenin cyberpunk atmosferine uygun neon ışıklandırmasını oluşturdu.





OYUNUN TEMEL MEKANİKLERİ
3.1 Oyuncu Hareket Mekaniği (FPS Kontrol)
Oyuncu birinci şahıs perspektifinde kiliseyi keşfeder.
Kontroller:
· WASD → Hareket
· Mouse → Kamera hareketi
· CTRL → Eğilme (Crouch)
· E → Etkileşim (temizleme, kapı açma, diyalog)
🔧 Kim yaptı?
Kaan Mersin – Eğilme ve temel hareket mekaniği

3.2 Çöp Temizleme Mekaniği
Oyuncu kilise içindeki çöpleri temizler.
Nasıl çalışır?
· Oyuncu çöpe yaklaşır
· Ekranda “E – Temizle” promptu çıkar
· E tuşuna basınca çöp sahneden kaybolur
🔧 Kim yaptı?
Kaan Mersin

3.3 Kapı Açma Mekaniği (E Tuşu)
Oyuncu kilisedeki kapıları E tuşu ile açabilir.
Nasıl çalışır?
· Oyuncu kapıya yaklaşır
· E tuşuna basar
· Kapı animasyon ile açılır
🔧 Kim yaptı?
Kerem Çetin

3.4 NPC Diyalog Mekaniği
Oyuncu NPC’lerle konuşabilir.
Nasıl çalışır?
· Oyuncu NPC’ye yaklaşır
· Ekranda “E – Konuş” yazısı çıkar
· E’ye basınca ekranda diyalog penceresi açılır
🔧 Kim yaptı?
Yurdakul Efe Arıkan

3.5 Konuşulabilir NPC Parlama (Highlight)
Oyuncu konuşulabilir NPC’ye baktığında NPC hafifçe parlar.
🔧 Kim yaptı?
Yurdakul Efe Arıkan

3.6 Havalandırma Kapağı SkillCheck Mini Oyunu
Oyuncu mini oyun oynayarak havalandırma kapağını açabilir.
Nasıl çalışır?
· Oyuncu havalandırma kapağına yaklaşır
· Mini oyun başlar
· Doğru zamanlama ile butonlara basılırsa kapak açılır
🔧 Kim yaptı?
Yurdakul Efe Arıkan




3.7 Merdiven Tırmanma Mekaniği
Oyuncu kilise içindeki merdivenleri kullanabilir.
🔧 Kim yaptı?
Kaan Mersin

3.8 Otomatik Işık Sistemi (Trigger-Based Lighting)
Oyuncu belirli bir alana girdiğinde ışıklar otomatik açılır.
🔧 Kim yaptı?
Kerem Çetin

3.9 Tablo Puzzle ile Kilitli Kapı Açma
Oyuncu küçük bir tablo bulmacasını çözerek kapıyı açar.
🔧 Kim yaptı?
Kerem Çetin

3.10 NPC Waypoint Gezinti Sistemi
NPC’ler kilise içinde belirlenen noktalar arasında rastgele dolaşır.
🔧 Kim yaptı?
Yurdakul Efe Arıkan
 ASSET VE SANAT TASARIMI
· Oyundaki assetlerin %90’ı ekip tarafından Blender’da modellenmiştir.
· Kilisenin mimarisi, objeler ve dekorasyonlar ekip tarafından özgün olarak tasarlanmıştır.
· Cyberpunk atmosferini güçlendirmek için neon ışıklar kullanılmıştır.

MAIN MENU VE OYUN BAŞLANGICI
· Oyun Main Menu sahnesinde başlar.
· Ana menüde kısa bir sinematik bulunmaktadır.
· Oyuncu “Start” butonuna bastığında kilise sahnesine geçer.
