DEPTH ATTACK OYUNU

Oyunun Amaci: Oyunun amaci ana gemiyi saga sola kaydirarak mayinlardan kagmak ayni zamanda
mayinlardan kagarken kendini savunma amaci ile diisman gemilerini vurmak.

Oyunun Oynanisi: Ana gemi klavyeden belirlenen tuslara basarak saga sola giderek hem alttan gelen
mayinlardan kagar ve belirlenen bir tus ile bomba atarak diisman gemilerini vurmalidir. Ana gemi her
bomba attiginda o bomba ile bir diisman gemilerinin herhangi birini vurursa +1 skor alir. Eger
vuramazsa -1 puan alir. Yani bombalarini mantikli kullanmasi gerekmektedir. Oyuncunun skoru 120
olunca oyunu kazanir. Oyunu oynamak igin kenardaki yesil bayraga tiklaman gerekiyor. Bitirmek icin
de kirmizi besgene basilmasi gerekiyor.




SiMDIi BIRAZDA YAPIM ASAMASINA GOZ ATALIM.

Sizden istegimiz talimatlari uygulayarak oyunun yapim agsamasi ve neler yapilip neler yapilamadigi hakkinda bilgi
sahibi olmaniz ve ileride bu sekilde oyunlari kendiniz tasarlamaniz.!!!

YAPILACAK OLAN iSLEMLER NUMARALANDIRILIP SONRASINDA SOZLU ANLATAMI YAPILMISTIR.

1)Ana geminin renk degisimi: ilk olarak karakterler béliimiinden bizim gemimiz karakteri secilir. Sonra kostiimler

boélimine gelip, oradan doldur bélimi segilir. Sonra renk se¢imi yapilir. Daha sonrasinda ana gemi lGizerine gelerek
renk degisimi gerceklesir.
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2)Diisman gemisi renk degisimi: Ana gemideki yol adimlarinin hepsi bunda da gegerli ama bunda
farkh olarak gesitli boyama sekilleri var. Onlari gésterecegim. Ayni sekilde doldur bolimiine tikhyoruz.
Ama bu sefer doldur tusunun yanindaki tusa bastigimizda 4 farkli kutucuk agiliyor. Ve farkh tasarimlar

yapilabiliyor. Mesela yarisi farkli renk yapimi.
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3)GIRISTEKi ACILIS DEGISIMI: ilk olarak isim yazilmasi yine karakterlerden giris kismi segilip kostiimler
secilmelidir. Sonrasinda altta bulunan kostiim ekle kismindan kostiim ekleyebilirsiniz. isterseniz bizim
olusturdugumuz kostlimler (izerinde degisim yapabilirsiniz. Metin eklemek icin T harfine basmaniz
gerekmektedir. Sekil olusturup eklemek icin kare veya daire kismindan yapabilirsiniz.Eklemek
istediginiz cisme bagli seciniz.
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4)ANA GEMINiN HAREKET KABILIYET DEGiSiMi:

Bu sefer ana gemi karakteri secilip kod kismina gegis yapilir .Oyunun asil oynanmasini saglayan kisim
burasidir. Burada en sol kosede yukaridan asagiya dogru hareket, goriiniim ,agilama vb. seyler vardir.
Bunlar sayesinde gerceklesir olaylar.

Bizde suanda geminin saga sola gitme hizini ayarlayacagiz .Kod kismina geldigimiz i¢ ice girmis bloklar
gorecegiz. Bunlarin icinde mavi renkli hareket miktarini belirleyen blokta +5 ve onun altinda -5 yazar
bunlar mesafe miktaridir. + ve —yazmasi da saga ve sola olmasini belirler. + saga, - ise sola gittigini
gosterir. Simdi o rakamlarin Gstlne tiklayarak oraya istediginiz bir sayi yazin. Mesela +10 -10
yazabilirsiniz oyun ¢ok daha hizli akacaktir.
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5)MAYININ GELIS HIZI: Gecen madde de oldugu gibi mayin karakteri segilir .Ve tstten kod kismi
segilir. Kod da bulunan mavi renkli y konumu yazan blok 5 ten farkli bir rakam yapilir. Daha hizli veya

daha yavas gitmesi saglanir.
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6)MAYIN RENK DEGISiMi: Mayin karakterine segilir. Sonra kostiime gelinir.Oradan da renkk segimi
yapilip, doldur denilerek renk degisimi yapilir.
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7)KUKLA iSiM DEGiSiMi: Sag alt kosede bulunan kukla béliimiinden kukla ve yaninda bir yazi
bulunmaktadir. Yazinin uistiine tiklayarak istediginiz yeni kukla ismini yazabilirsiniz.
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8)KUKLA BUYUKLUGUNUN AYARLANMASI: Kukla béliimiinden biiyiikliik kismindan kuklanin
ekrandaki buyiklagiinii ayarlayabilirsin.
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9)OYNATMA YAZISININ DEGiSiMi: Oynama karakteri segilip boya kismindan renk degisimi ve T den
de yazi degisimi yapilabilir.
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10)DUSMAN GEMILERININ HIZLARI: Diisman gemilerinin hizi rastgele degisim gosterdigi icin siirekli
ayni hizda hareket etmez. Biz bunu hareket blogunun igine operator blogu koyarak yapiyoruz.
Simdi hiz degisimi icin mavi renkli blogun icinde yesil blok ve onun iginde de 2 ile 10 sayilari vardir.
Bu sayilar hiz araligidir. Bunlan araligin iist tavanini arttirirsan oyun zorlasir. istedigin rakami
yazabilirsin.
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11)ANA GEMIDE OYUN OYNAMA TUSLARININ DEGiSiMi: Ana gemi karakterine gelin ve kod kismini
acin. Orada turuncu bloklarin iginde yesil operator bloklari var. Onlarinda iginde turkuaz renginde

algilama bloklari var. Bunlar hareket tuslarin saghyor. Biz sag ve sol oldugu igin hareketler o yiizden
sag, sol ve opsiyonel a ve d tuslarini belirledik sizde onlara tiklayarak istediginiz tusu atayabilirsiniz.
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TALIMATLARA UYARAK ETKINLIGi TAMALADIGINIZ iCiN TESEKKURLER.UMARIM SiZDE BUNUN GiB
OYUNLAR YAZARSINIZ.YOUTUBE VE UDEMY DE COK GUZEL VIDEOLAR VAR ORADAN
YARARLANABILIRSINiZ.OYUNUN LiNKi ASAGIDADIR.
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HAZIRLAYAN: SONER KARTAL
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