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JUMP TIME

JumpTime eshte nje loje mobile e
emocionuese e krijuar ne Unity Engine me
perdorim te gjuhes C#. Ky titull sjell nje
kombinim te shkelqyer te elementeve te
parkour dhe aventurées 3D, duke ofruar nje
pervoje te pagartuar dhe terheqgese per
lojtaret ne pajisjet mobile.
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e Parkour dhe Adventure 3D: JumpTime ofron njé
ambient terthor dhe dinamik ku lojtari mund te
eksploroje nje qytet te madh dhe te levize permes
tij duke perdorur aftesite e parkour-it, gjithe kjo ne
platformén mobile.

e Ndertesa dhe Pallate: Qyteti i lojés eshte | mbushur
me ndertesa dhe pallate te larta, duke | dhéene
lojtarit nje shperndarje te gjere per t'u eksploruar.
Personazhi hidhet nga nje pallat ne tjetrin, duke
kérkuar rrugén me te shpejtée per té arritur né finish.




e Teknologji Unity Engine dhe Blender: Grafika dhe
dizajni i lojes jane te krijuar me perdorim te
teknologjise sé fundit, duke pérfshirée Unity Engine
dhe Blender, dhe jane te optimizuara per te punuar

me performance te larte ne pajisjet mobile.

« Karakteri dhe Qyteti i Krijuar ne Blender: Personazhi
dhe ambienti i lojes jane krijuar me perdorim te
Blender per te siguruar animacione terheqese dhe
modele realistike te qytetit, duke pershtatur ne
shkalle te pajisjeve mobile.
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e Objektiva dhe Sfida té Ndryshme: Loja eshté e pasur
me nivele dhe objektiva te ndryshme, duke ofruar
sfida te reja dhe aventura emocionuese né ¢cdo nivel
te lojes, te pershtatura per pervojen mobile.

e Optimizuar per Performance dhe Grafika Mobile:
JumpTime eshte zhvilluar duke iu kushtuar
véemendje detajeve te optimizimit te performances
dhe pamjes grafike pér pajisjet mobile, duke
siguruar nje pervoje terheqese dhe pa pengesa ne
ekranin e vogel te telefonit.
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