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PAKET
AKISI

Mobil karar ve paketleme oyunu

Oyuncunun urln, kutu, kapasite ve sira iligkilerini

okuyarak her hamlenin sonraki karari etkiledigi © 12,450 @ ozag | owons
dikey mobil puzzle deneyimi.
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01 / URUN VIZYONU

Bir paketleme oyunu degil,
okunabilir bir karar sistemi.

Paket Akisi'nin odagi hizdan énce anlasilabilirliktir. Oyuncu, kararini vermeden 6nce ihtiyag duydugu bilgiyi
gorur; zorluk rastlantidan degil, kapasite ve sira yonetiminden dogar.

Okunabilir

Renk, ikon, 6l¢t ve erisim durumu ortak bir gorsel dil
kurar.

Akici

isleme devam ederken yeni karar hazirlamak,
beklemeyi stratejiye donusturir.

HEDEF OYUNCU

Kisa oturumlarda diisinmek isteyen; puzzle, diizen
kurma ve sistem ¢6zme oyunlarindan keyif alan
mobil oyuncular.
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Planh

Oyuncu yalnizca mevcut Urinu degil, bir sonraki
hamlenin etkisini de disUtnr.

Adil

Bolumler sabit ve test edilebilir verilerle kurgulanir;
basarisizlik agiklanabilir kalir.

TASARIM SORUSU

Oyuncuya yeterli bilgiyi verip karari
otomatiklestirmeden nasil gerilim yaratabilirim?
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02 / DENEYIM DONGUSU

Oku. Sec¢. Hazirla.

Sonucu gor ve yeniden planla.
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Durumu oku

Aktif Grtin, erisilebilir kutular ve yaklasan ihtiyaglar tek

bakista degerlendirilir.

Kutuyu se¢

Secim yalnizca uyum degil, sinirli hazirlik alani ve
gelecek sira digunulerek yapilir.

islemeyi baslat

Secilen eslesme agik bir geri bildirimle isleme alinir;
sistem sonucu gorunur kilar.

Yeni duruma uyum sagla

Alan ve sira degistiginde oyuncu planini guinceller;
ogrenme donguslU devam eder.

Bu 6n izleme temel deneyim mantigini gésterir; tam seviye
plani, dengeleme degerleri ve ayrintili ekonomi paylasiimaz.
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03 / TASARIM KARARLARI
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Bilgi hiyerarsisi

Aktif karar blyUk ve yuksek kontrastli; gelecek bilgi
daha kompakt gosterilir.

Deterministik adalet

Ayni bolim ayni veriyle yeniden kurulabilir; oyuncu
hatasini okuyup yeni strateji gelistirebilir.

Kisa 6grenme dongusii

ik bélimler davranisi 6gretir; devaminda zorluk yeni
kuraldan degil, kurallarin birlesiminden dogar.

MEVCUT DURUM

Sistemi gorunur, hatay!

L ]
Kapasite baskisi

Sinirli hazirlik alani, dogru kutuyu bulmaktan daha
anlamli bir sira problemi yaratir.

Erigilebilir geri bildirim
Renk bilgisi ikonla desteklenir; hata yalnizca renkle
veya sesle anlatiimaz.

Olgiilebilir geligtirme

Tamamlama oranindan dnce oyuncunun nerede ve
neden durdugu gozlemlenir.

GDD ve gorsel tasarim tamamlandi. ilk drnek béliimler kurgulandi; oyun, calisan vertical slice ve kullanici testi

asamasina hazirlaniyor.
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04 / ROL, OGRENIM VE PAYLASIM

Bir oyun fikrini
uretilebilir sisteme ¢evirmek.

Bu projede Urlin vizyonu, oyun sistemleri, bilgi mimarisi, bolum mantigi ve Unity uygulama planini tek bir karar
zincirinde birlestirdim.
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Gosterdigim Sakl tuttugum

Problem gercevesi, hedef oyuncu, temel deneyim Tam level progression, dengeleme degerleri, ayrintili
dongusu, secilmis tasarim kararlar ve gelistirme ekonomi, Uretim regetesi ve yayimlanmamis sistem
yaklasimi. ayrintilari.

PAYLASIM VE HAK BILDIRIMi

Bu belge yalnizca ise alim ve profesyonel degerlendirme amaciyla hazirlanmig sinirli bir portfolyo 6n izlemesidir. Belgede yer alan
6zglin metinler, gorsel tasarimlar, oyun varliklari ve teknik anlatim Hasan Aynioglu'na aittir. Yazil izin olmadan ¢ogaltilamaz,
dagitilamaz, ticari amagla kullanilamaz veya tiirev bir trtiniin gelistiriimesinde kullanilamaz.
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