
C L O U D H AV E N  S K Y P O R T  ·  S İ S T E M L E R

Sistem Akış Şemaları

Oyunun nasıl işlediğini tek bir paradan bütün bir oturuma kadar gösteren sekiz şema. Her biri yayımlanan kodu yansıtır; kaynağı kendi
sayfasında belirtilmiştir.

01 · Çekirdek ve meta döngüler

Hizmet et, topla, harca; sonra

sonraki ada.

02 · Ekran akışı
Her ekran ve oyuncunun aralarında

nasıl geçtiği.

03 · Bir yolcunun yolculuğu

Gişe zinciri boyunca gelenler ve

gidenler.

04 · Hava gemisi tarifesi

Fırtınalar ve Büyük Yolcu

Gemileriyle geminin durum

makinesi.

05 · Hizmet ve paralar

Bir kuyruktan bir satın alıma.

06 · Bir satın alım ne yapar

Alan etkileri, yeni alanlar ve

hedefler.

07 · Oturumlar, kayıt ve çevrimdışı
Oturumlar arasında ne olur.

08 · Kod mimarisi

Kurallar saf C#'ta;

MonoBehaviour'lar yalnızca

gösterim, girdi ve animasyon için.

Renk anahtarı

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu Paralar, reklamlar, servisler

Özel / saf C# kurallar Nötr yol
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Çekirdek ve meta döngüler Hizmet et, topla, harca; sonra sonraki ada.

Meta döngü · günler

Çekirdek döngü · saniyelerden dakikalara

henüz değil

evet

son alan alındı

yeni bir oturum

En uzun kuyruğa

yürü

Hizmet et: çubuk dolar,

ücret para olarak düşer

Paraları topla:

sırtında yığılırlar Bir alana

yeter mi?

Alana çık:

paralar akar

Yeni gişe, memur,

bölge ya da geliştirme

Daha fazla yolcu, daha hızlı

gişeler, yeni bir kuyruk

Ada tamam:

personel kazanmaya devam 

eder

Sonraki adaya uç:

×2, ×4 para, yeni bir kural

Geri gel: iskelede çevrimdışı

paralar, günlük bir etkinlik
Yeniden oyna

1 Alan zinciri alınacak bir şeyi garanti

eder: yeni bir oyuncu için en uzun

bekleme 4:54.

2 Her eylemin bedeli yürümek; bu yüzden

karar nerede duracağın.

3 Tamamlanan adalar kazanmaya devam

eder; bu da sonrakini finanse eder.

Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Island.Tick, Campaign
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Ekran akışı Her ekran ve oyuncunun aralarında nasıl geçtiği.

Oyna / Devam

Adalar

açık bir ada

geri

bekleyen paralar

Yoğun saat

son alan

uç

kal

Ana ekran: kaydedildi

Uygulama açılışı

Profili yükle

adalar, son görülme,
ses, reklamsız

Her adanın kayıtlı

boşta kazanç oranından

çevrimdışı kazanç

Ana ekran

ada menünün arkasında

kendi kendine oynar;

bugünün etkinliği

Ada

HUD, hedefler,

joystick

Harita

yeni, % kuruldu,

tamam, kilitli

Tekrar hoş geldin

reklamla ikiye katla

ya da topla

Ödüllü reklam:

60 sn boyunca ücretler ×2

Ada tamam

uç ya da kal

1 Ana ekran mevcut adayı botla,

kaydetmeden ve sessizce oynatır.

2 İki reklam da isteğe bağlı ve ödüllü;

interstitial yok.

3 Bir adadan ayrılmak onu her zaman

kaydeder.

Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: AppController
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Bir yolcunun yolculuğu Gişe zinciri boyunca gelenler ve gidenler.

Gidenler

Gelenler

dur

yürü evet, bir koltuk

hayır

evet

Hava gemisi yanaşır
Her 0,6 sn'de

bir kişi iner
Gümrükte kuyruk Hizmet alındı

Kasaba kapısına

yürü

Kapıdan Bilet

Bagaj teslim,

kuruluysa

Güvenlik,

kuruluysa

Her dükkân:

%45 durur

Kafe ya da

hediyelik

Biniş kuyruğu
Hava gemisi

yanaştı mı?
Bin

Kuyruklarda 40 sn'den

fazla bekledi mi?

Huysuz: yarısını öder,

dükkânları atlar

1 Rotada yalnızca kurulmuş gişeler var;

zincir adayla büyür.

2 Her dükkân yolcuyu kendi başına

cezbeder; bu yüzden ikinci dükkân

müşteri ekler.

3 Huysuz yolcular yine öder (yarısını) ve

yine biner.

Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Island.RouteOnwards
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Hava gemisi tarifesi Fırtınalar ve Büyük Yolcu Gemileriyle geminin durum makinesi.

evet, bir kez

hayır

evet

hayır
evet

hayır

Uzakta: 40 sn

geri sayım, daha fazla

seferle daha az

Fırtına zamanı mı?

her 4. gemi,
Galewind

12 sn gecikme,

sonra ×1,5 yolcu

Yaklaşıyor, 3 sn

Yolcu Gemisi zamanı mı?

her 5. gemi,
iskelesiyle her 3.

×2 yolcu,

kendi müziği 16 sn yanaşık:

gelenler iner,

gidenler biner

Kalkış

Bütün koltuklar

dolu mu?

Koltuk başına 3 para

iskeleye düşer

1 Arzı tarife sınırlar: bütün adanın tempo

kaldıracı.

2 Fırtınalar bir gemiyi bir kez geciktirir,

sonra gemi daha kalabalık iner.

3 Dolu gemi bonusu akan bir kalkış

zincirini ödüllendirir.

Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Island.TickShip, Depart
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Hizmet ve paralar Bir kuyruktan bir satın alıma.

evet

hayır: uzaklaş,

ödenen kısım korunur

evet

Liman müdürü bir gişenin

arkasında durur

Bekleyen

kuyruk var mı?

Bir memur alınır

Çubuk hizmet süresince

dolar; personel %45 hızda

Ücret × huysuz ½ × bahşiş 

1,5

× VIP 3 × yoğun saat 2

Gişenin yığınında

paralar

Üzerinden geç: paralar

çanta boyutuna kadar

yığına kavis çizer

Bir alanda dur:

paralar yaklaşık

1,2 sn'de akar Tamamı ödendi mi?

CompletePad: etki,

yeni alanlar belirir,

hedefler kontrol edilir

1 Personel liman müdürünün hızının

%45'iyle hizmet verir.

2 Liman müdürünün hizmet ettiği yolcu

%50 bahşiş verir.

3 Bir alan, kendisine ödeneni korur. Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Island.TickStations, Pay
CLOUDHAVEN SKYPORT  ·  Sistem Akış Şemaları Umut Eren Demirci  ·  6



A K I Ş  Ş E M A S I  0 6  /  8

Bir satın alım ne yapar Alan etkileri, yeni alanlar ve hedefler.

evet

hayır

CompletePad Etki

BuildStation:

bir gişe iner;

dükkânlar personelle gelir

HireStaff:

%45 hızda bir memur

StationSpeed: daha hızlı

ya da ikinci bir gişe

CarryCapacity:

daha büyük çanta

ShipSize / MoreFlights /

LinerEvery: daha fazla talep

OpenZone: çit iner,

zemin açılır

RefreshPads: koşulu

karşılanan alanlar belirir

CheckGoals: üç aktif,

ödüller çantaya

Bütün alanlar

alındı mı?

IslandComplete

Sonraki satın alım

1 Her alan, gerektirdiği alan satın alınınca

belirir.

2 İkinci gişeler, memurlu bir kabin olarak

gösterilen hız geliştirmeleridir.

3 Hedefler çantaya öder; böylece ödül

hemen harcanır.

Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Island.CompletePad
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Oturumlar, kayıt ve çevrimdışı Oturumlar arasında ne olur.

evet

hayır

çıkışUygulama açık Daha önce görüldü mü?
Uzakta kalınan süre × her 

adanın

boşta kazanç oranı, en fazla 

2 sa

Ana ekran

Adayı yükle:

Restore her satın alımı

yeniden uygular

Oyna

Her 10 sn, bir satın alım,

Ana ekran, duraklatma ya da 

çıkış

Anlık görüntü → JSON,

geçici dosya, sonra taşı

Son görülmeyi işaretle

session_end kaydedildi

1 Boşta gelir, oynanan oranın %30'u:

oynamak her zaman daha çok kazandırır.

2 Kopuk bir kalkış zinciri çevrimdışında

hiçbir şey kazanmaz.

3 Restore oyundakiyle aynı

CompletePad'i kullanır; bir test bir adayı

kaydedip geri yükler.

Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: AppController, Idle,
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Kod mimarisi Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnızca gösterim, girdi ve animasyon için.

Cloudhaven.Core · saf C#, UnityEngine yok

Cloudhaven.Game · MonoBehaviours

Tick(dt, move)

olaylar

sahneyi ve

sanat setlerini kurar

Editör araçları:

SceneBuilder, ArtAssets,

ShipBuild

GameController:

girdi, sabit 60 Hz adımlar
IslandView, Hud, 

AudioDirector:

modeller, his efektleri, ses
AppController:

ekranlar, kayıt, çevrimdışı

IAdService, IStoreService,

IAnalytics

Island: kurallar

Layout: bölgeler, gişeler,

alanlar, hedefler

Meta: sefer, boşta kazanç,

günlük etkinlikler, profil

ManagerBot:

üç oyuncu profili

32 EditMode testi

Ekonomi simülatörü

.NET, Unity dışında
CSV'ler → denge

çalışma kitabı

1 Aynı Core oyunda, testlerde ve

simülatörde çalışır.

2 Sahne ve sanat setleri koddan kurulur;

böylece yeniden kurulabilirler.

3 Renk anahtarı: koyu = saf C# kurallar,

altın = servisler ve veri.

Giriş / çıkış

noktası

Ödül ya da

başarı

Başarısızlık
durumu

Paralar,
reklamlar,

servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Assets/_Project/Scripts
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