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6. Kapanig



Wheep ‘Em Uc tUr oyun modu iceren ve seviye mantigi ile ilerlerken bir yandan en
yUksek skoru elde etmeye calisacaginiz 2 boyutlu bir puzzle oyunu.

Wheep ‘Em 4 yas ve Uzeri kullanicilann eglenerek oynayabilecegdi bir oyun.

Mobil platformlar Uzerinde (iOS 4.3 ve UstU, Adroid 2.3 ve UstU) calismak Uzere tasar-
lanmistir.



Oyun iki temel 6geden olusuyor. Bunlar 8x11 genisliginde puzzle tahtasi ve Uzerine
yerlestirilecek olan taslar. Taslar 6 farkli renk ve alti farkli duyguyu anlatan yUz ifadele-
rinden olusuyor. Bu duygular; sinirli, tembel, mutlu, saskin, sersem, endiseli ifadeleri ice-
rirken, renkler ise; sari, kirmizi, mavi, furuncu, eflatun ve yesilden olusuyor. Bu taslar di-
sinda doért tarafi da renkli olan yardimci taslar olacak. Yardimcl taslar 6 temel rengin
disinda her t0rlb renge uyabilen gri rengi de icerecek. Bu taslar oyun motoru tarafin-
dan oyun zorluguna gére belirlenen stre periyodunda rasgele olusturulacak.

Oyun mantigl temel olarak birbiriyle eslesen taslan tahta Uzerine yerlestirmekten olu-
sacak. Bir tas kesinlikle tahta Uzerine yalniz basina yerlestirlemeyecek, mutlaka tahta
Uzerinde var olan bir tasin yanina yerlestirilecek (eger uygun yer yoksa pas gecilebi-
lecek). Bu eslesme iki tUrl0 olabilecek. ifade - ifade uyusmasi ya da renk — renk uyus-
masi. Ayrica bir tasin etrafini cevreleyen butun karelerin (yukari, asagi, sag, sol) bu
tasin konulabilmesi icin uygun durumda olmasi gerekecek.

Oyun ilerlemesinde sikinti yasanmamasi icin ayrica silici taslar olacak. Bunlar U¢lU ve
ya tekli sekilde olacak ve belirtilen siradaki var olan tas veya taslar silebilecek.
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ifade — ifade eslesmesi Renk — renk eslesmesi

Silici taslar

Wheep ‘Em tamamiyla dokunmalar ile calisir. Ekranda kullanilmak Uzere bir tas belir-
diginde UstUne dokunularak pas gecilebilir ya da yerlestirmek istenen noktaya doku-
nularak uygunsa bu noktaya yerlestirilebilir.

Bu mod oyuncunun daha &nceden belirlenen yerlere tas yerlestirerek bolimuU to-
mamlamasi Uzerine kuruludur. Her bdlumUn kendine has bir dizayni bulunmaktadir. Bu
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modda ve Sweep ‘Em modunda bir satir ve ya sutun tamamen taslar ile doldurulursa
bu satir ve ya sGtundaki taslar silinir.

Bu mod oyuncunun daha dnceden puzzle tahtasi Uzerine yerlestiriimis olan isaretli tas-
lan silmesi Uzerine kuruludur. Bunu isaretli tas ve ya taslarnn bulundugu satir yada su-
tunlar silerek gerceklestirir.

Serbest mod ise oyuncunun puzzle tahtasinda tas yerlestiriimesi mumkUin olan yer kal-
mayincaya kadar ya da butun kredileri tUkenene kadar yuksek skor yapmak icin ug-
rasmasi Uzerine kuruludur.

Wheep ‘Em ve Sweep ‘Em modlar 20 ayn bdélim icerecek sekilde hazirlanmistir. Bo-
IUm sayisi yeni guncellemeler ile kolay bir sekilde artinlabilir.

Oyun, kolay, orta, zor seklinde U¢ seviyeden olusmaktadir. Zorluga gdre oyuncunun
sahip oldugu kredi sayisi ve taslarin yerlestirimesi icin taninan sure degisiklik gdstere-
cektir. Kredi oyuncunun oyun icinde yapabilecedi yanlis hamlelerin ya da sGre asimi
gibi durumlarn sininni belirtmektedir. Kredi sayilarn zorluk seviyelerine gére kolaydan
zora sirayla 30, 25, 20 seklinde olacaktir.

Bir satin ve ya sGtunu tamamen doldurmak, puzzle tahtasina yerlestirilen her bir tas,
bolIum tamamlaninca kalan strenin miktarn oyuncunun puan kazanmasinda etkili ola-
caktir.

Bir tasi tahtada uygun yer varken pas gecmek, tasi yanlis yere yerlestirmeye calismak,
tasi yerlestirmek icin verilen sUreyi asmak, bdlumu tamamlamak icin verilen streyi as-
mak gibi durumlar ise krediye eksi olarak etki edecekfir.

YUksek skorlar her bir oyun tUrU icin kolay, orta, zor olarak U¢c durumu da icerecek
sekilde kaydedilecektir.

Oyunda yUkKIU biris yapacak yapay zekaya gerek duyulmamaktadir. Sadece Uretilen
tas icin uygun yer olup olmadigi, ya da tahtada silinen taslarn ardindan hic tas kalip
kalmadigi oto kontroller olacaktir.



3.1.a Puzzle Tahtasi

Oyun 8x11 esit karelere bdlunmuUs bir puzzle tahtasi Uzerinde oynanacak.
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3.1.b Ana ve Yardimci Taslar

Oyun 36 farkl ana tasa ve silici ve rasgele Uretilen dort renkli taslara sahip olacak.
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¢

Silici taslar Dort renkli taslar (Standart CozUnUrluk)



Ana taslar (YUksek C6zOnUrUk)



Bellegin efektif kullaniimasi icin oyunda bitmap yazi karakterleri yer alacak.
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Bitmap fontlar diger grafiklerde kullanildigi gibi tOm karakterlerin sekildeki gibi sikistir-
larak koordinatlannin bir liste ile tutulmasi esasina dayanarak calisiyor. Bu sayede ka-
rakterlerin ve ya grafiklerin her biri icin ayrn bir dosya tutmaktansa hepsi bir arada si-
kistinlmis olarak bellege alinabiliyor.



3.1.d Butonlar ve Menduler

Oyunda kullanilan grafikler standart ve yUksek ¢c6zUnUrlUkte ayr ayrn hazirlandi. MenU
ve butonlardan bazi érnekler asagidaki sekildedir.

3.1.e Diger cesitli elemanlar
Oyunda kullanilan diger baz grafikler asagidaki gibidir.

Hata uyarisi efekti Zaman bari

i YUksek skor eftiketi
s¢o




Arka plan muzigi .mp3 formatinda olacak ve strekli déngU halinde calacak.

Oyunda kullanilan ses efektleri ses kalitesinin en az veri alani ve mumkun olan en yuk-
sek kalitede kullaniimasi acisindan .caf formatinda hazirlandi.

Bu efektler buton tiklanmasi, kredi eksilmesi, hata yapilmasi, taslarn tahtaya yerlesti-
riimesi gibi sesleri icerecek.
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Oyun ekrani; puzzle tahtasi, zaman gostergesi, skor gdstergesi, kredi gdstergesi, seviye
gOstergesi ve arka plandan olusacak.

Ana Menu kullanicin karsisina ¢ikan ilk ekran olacak ve asagidaki sekilde ilerleyerek
oyun ekranina gecis saglanacak.

Duraklatma MenusU devam, ana ekran ve ses ac/kapa butonlarnni icerecek. Durak-
latma menUsune gecince oyundaki tUm efektler ve ilerlemeler duraklatilacak.

Tanitim Ekrani (opsiyonel) kullanicilann oyunu nasil oynayacaklarina dair yénlendlir-
meler icerecek.
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Oyunun hazimanmasinda Ucretsiz bir oyun gelistirme kitUphanesi olan Cocos 2d kul-
laniimis ve kodlamalar Objective-C dilinde yapilmigtir.
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Cocos 2D Logosu

Oyunun ana fikri ise Gekko Software tarafindan hazirlanmis eski bir pc oyunu olan
Passaged oyunundan alinmigtir.
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Passage3 oyunundan bir ekran goérintUsu
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Oyun oynanisl gayet sade ve heyecanli. BolUmlerde kisith zaman kullaniimasi ve kredi
sinirlamalari ile Wheep ‘Em oyuncularin konsantrasyonunu, hizli dGsunme yetilerini ve
de puzzle cdzme yeteneklerini test eden akici bir oyun olacak.
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