TASARIM ORNEGIi - ANLATI VE SiSTEMLER

W) Bir karakterin durumunu
hareketle hissetmek

Unreal Engine 5'teki anlati odakli RPG konseptim The Chronicles of Demise'tan bir prototip. Soru su:
oyuncu, karakterin hissettigini tek bir satir metin séylemeden nasil hissedebilir?

Tasarim hedefi. Karakter kaygiliyken hareket agdir ve tereddutlt, kararliyken hafif ve hizl hissettirmeli.
Diinyanin rengi onun ruh halini izlemeli. Degisim bir saniye icinde okunabilmeli ve an gecince geri
alinabilmeli.

Uc durum

EN YUKSEK YORUME ZEMIN

DURUM SURTUNMESI FREN OYUNCUNUN HiSSETMESi GEREKEN

Notr 500 8 2048 Taban: tepkili, siradan.

Kaygih 150 10 5000 Agir ve tereddutllu. Her adim kisa ve aniden durur;
diinyanin rengi gekilir.

Kararh 800 8 2048 ivme. Normalden hizli; bdylece ileri atiimak hak edilmis

hissettirir.

Dederler Unreal Character Movement Component ayarlaridir (hiz cm/sn, fren yavaslamasi cm/sn? cinsinden).

Neden bu sayilar

o Kaygil, hizi %70 diisiiriir ve freni iki katindan fazlasina cikarir. Yavaslik tek basina "yorgun" diye okunabilir;
ani duruslar "teredditli" diye okunsun diye var.

o Kararli, nétrden %60 daha hizhdir, iki kati degil; boylece kontroll kolay kalirken ivme gibi hissettirir.

e Sirtiinme yalnizca biraz degisir; boylece yon vermek tanidik kalr ve ruh hali kalkista ve durusta gorindar.

Description: Uses an Enumerator switch to dynamically update Character Movement Component parameters and post-process material values. Provides distinct physical and visual signatures for
"Anxious,” "Determined,” and "Neutral” states.

Duruma bagl hareket kontrolciisii (Blueprint): duygusal durum {izerindeki bir switch hizi, siirtlinmeyi ve freni ayarlar, ardindan bir timeline
kiresel bir doygunluk azaltma parametresini kademeli degistirir.
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NASIL GALISIYOR

Tasarimcilarin kurdugu, yeniden kullanilabilir tek bir tetikleyici

Butln akis, yeniden kullanilabilir tek bir tetikleme alanindan calisir. Yerlestirilen her kopyanin kendi diizenlenebilir
ayarlari vardir; bdylece bir seviye tasarimcisi yeni mantik yazmadan seviye boyunca yeni duygusal anlar
kurgulayabilir.

1. Alana gir: karakterin durumunu ayarla (6rnegin Kaygih) ve bir satir ic diistince goster.
2. Hareketi glincelle: o durumun hizini, sirtlinmesini ve frenini uygula.

3. Diinyayi1 giincelle: bir timeline kiresel bir materyal parametresini yaklasik bir saniyede degistirerek
doygunlugu ceker.

4. Alandan ¢ik: ¢ikis durumunu geri yukle, rengi geri getir ve kapanis dustncesini goster.

Trigger Entry: Update Emotional State & Play Narrative Thought
Updates the characte ernal state when entering a specific zone and displays their reaction text.
& On Component Beg y TSGR To P 7 Print Siing

Thought Color

Trigger Exit: Revert State & Finalize Narrative Sequence
Restores movement parameters and clears or updates the thought Ul when leaving the zone.

Sonc End Overlap (Box)

¥ Cast To BP_ThirdPersonCharacter B 4 7 Print String

ExitThought Text

Tetikleyiciye giris ve ¢ikis (Blueprint). Dlislince metni simdilik bir debug yazdirmasi kullaniyor; gergek arayiiz igin yer tutucu.

Tasarim degerlendirmeleri Sonraki testler
e Hareket aninda, renk bir an sonra hissedilir; bu ¢ Debug metnini oyun diinyasina ait bir araylizle
ylzden ikisi birlikte degismeli. degistir (ekran kenarinda el yazisi diistinceler).
¢ Yavas alanlar kisa olmali: uzun yavas yuruyusler bir ¢ Oyun testi: oyuncular metin olmadan yalnizca
his olmaktan ¢ikip angaryaya ddnusebilir. hareketten karakterin ruh halini adlandirabiliyor mu?
e Durumlar birbirini diglamali ve her zaman geri ¢ Aninda gecmek yerine durumlar arasinda 0,3-0,5
alinabilmeli; boylece drtlsen alanlar karakteri asla sn'de gecis yap.
takil birakamaz.  Ses ekle: durumu izleyen nefes ve ayak sesleri.

Duriist kapsam. Bu, orta seviye bir diziisti GPU'sunda, Unreal mankeni ve yer tutucu metinle kurulmus
kicuk bir prototip. Bir tretim 6zelligini degil, tek bir fikri test ediyor.
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SISTEM TASARIMI

"Tuval"in iki kurah
Tuval oyunun ilk diinyasi: yagh boyadan yapilmis bir gergeklik. Kurallari bu kurguyu mekanige donusturdr.

1. Boya siiriiklemesi ve Yavaslik Sinavi

Kural Kalin boya oyuncuyu yavaslatir; ince boya 6zgtirce hareket ettirir. Dinyanin "kuruma suresinden"
hizli hareket etmek karakteri bulastirir ve o hizin tstiinde kalmak onu son guivenli noktaya
doéndurr.

Oyuncu hedefi Vesta Tapinagi'ni acele ederek degil, boyanin ince oldugu yeri okuyup hizi kontrol ederek gegcmek.

Geri bildirim Zeminde gorundr firga kalinhgi; sifirlamadan 6nce uyari olarak karakterin dis hatti bulaniklagsmaya
baslar.

Basarisizlik Odanin girisine kisa ve cezalandirmayan bir donis; bdylece ders "bastan basla" degil "yavasla"
olur.

Ayar diigmeleri Hiz esigi, sifirlamadan énceki uyari sliresi, boya kalinligi basina siriikleme, oda uzunlugu.

Neden Seviyenin temasi olan sabri kontrollerle 6gretir.

2. Ifadeye kars: Biitiinliik

Bir Kutsal Mhir toplamak Tuval'in karakteri yeniden yazmasina izin verir: blyil daha uzaga ulasir, ama beden
boyaya donusdr.

DEGER HER MUHRUN ETKisi TASARIM AMACI

ifade (biiyl) Blydulerin menzili ve yaricapi blyir Oyuncunun gorebildigi ve kullanabildigi glic
Biitlinliik En ylksek can dlser; diismanin hasar tird olan Gercgek bir bedel; béylece bir MihUr almak
(can) Curime'ye kars! zayiflar bir karardir

Diyalog Dz, olgusal cevaplarin yerini mecazlar alir Hikaye de degisimi gosterir

Risk ve 6nlem. Her oyuncu her Mihri aliyorsa secim sahtedir. Mihrler istege bagli olmali ve menzilin
onemli oldugu dovuslerden dnce yerlestiriimeli; bdylece dikkatli bir oyuncu birini makul bigimde atlayabilir.
Oyun testinde ilk bakacagim sey bu.
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ANLATIDAN MEKANIGE

Her kural hikayede baslar

KURGUDA MEKANIK OYUNCUNUN YASADIGI

Tuval boyadan Boya suriklemesi: hareket hizi boya kalinhgina Zemini okumak rota bulmaya doénusur
yapllmistir baghdir

Acele etmek i1slak Bulasma uyarili ve sifirlamall hiz esigi Kontrollerle 6greten bir sabir sinavi

boyayi bozar

Mdahdrler kim ifade artar, Biitiinliik azalrr, diyalog degisir Kirilganlk karsiligi gii¢ takasi

oldugunu yeniden

yazar

Korku diinyayi Duygusal durumlar hareketi ve rengi degistirir Karakterin ruh halini dogrudan

agirlastinr hissetmek

Sektdr mantikla igler Gri, gdlgesiz bir gérinim ve kesin, 1zgara gibi Hikaye Tuval'e gectiginde net bir
mekanlar karsithk

Yazi 6rnegi
El yazmasinin 2. bélimiinden, kahramanin mahk(m edilip Sektér'den kovuldugu an (6zgiin ingilizce metin):

The world did not breathe here. It ticked. There was no sun to paint the sky in hues of melancholy;
there was only the infinite, leaden ceiling of the Sector, illuminated by the harsh, shadowless glare

of the fluorescent nebulas. Here, existence was not a canvas. It was a grid.

Oyunda bu bir seviye gecisine donlsir: 1zgaranin gri, golgesiz 1s1d1 ve genis acili kamerasi yerini sicak,
ressamca Tuval'e ve daha yumusak bir mercege birakir; bdylece oyuncu dlnyalarin degisimini okumaz, gorr.

GOriiniim testi

Unreal Engine 5'te, pikselleri sahnedeki sekilleri
izleyen firca darbelerine gruplayan anizotropik bir
Kuwahara filtresiyle yapilmis ressamca bir goriinim
testi.

Uretim hedefi: geometriyi izleyen firca yoénii, énemli
yerlerde daha kalin boya ve gugcli 1sik-golge karsithgi
olan aydinlatma.
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