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Giris
Focus

Swipe Out, iki grubun bir digerinden daha yetenekli oldugunu kanitlamaya calistigi bir
parkur/nisanci oyunudur. Insan irkin1 egemenligi altina alan uzayli k1, insanlar1 koordinasyon
yeteneklerine gore elemeye tabi tutmak i¢in sanal bir arena tasarlamislardir. Bu alanda yarisan
insanlar; kosucular ve savunucular olarak iki takima ayrilir. Kosucular hareket eden
platformlarin ve engellerin bulundugu seviyenin sonuna ulagsmaya ¢alisirken, savunucular da
cesitli fantastik giicleri olan silahlar ile kosucular1 engellemeye calisirlar. Iki takim farkli
platformlarda bulunmaktadir; savunucu takimin platformu, kosucularin parkuruna yonelik
bakis ac¢is1 avantaj1 saglamasi i¢in daha yukarida konumlanmaktadir. Kosucularin puan almast
icin seviyenin sonuna ulasip bitis ¢izgisini ge¢gmesi, savunucularin ise kosuculara engel olmasi,
kosucular1 platformlardan diisirmesi gerekmektedir. Dongii bitiminde takimlar yer degistirir ve
mag bitimine kadar miicadeleye devam ederler.

Oynanis

Oyuncular oyuna katildiklarinda 6ncelikle miicadele etmek istedikleri takimi segerler. Takimini
secen oyuncu oyunun baslamasini beklemek icin lobi sahnesine yoOnlendirilir. Bu sahnede
savunucular takiminda yer alan oyuncular silahlarinin sahip olacagi 6zelligi segerler. Magin
baslamas1 i¢in gerekli en az oyuncu sayist (dort) karsilandiginda geri sayim aktiflesir ve
sonunda oyun baglar. Oyuncular takimlarina iligskin odalarda arenaya giris yaparlar.

Kosucular takimi tur bitimine kadar parkuru tamamlayip bitis ¢izgisine ulagsmaya calisirken
savunucular takimi da silahlarim1 ve seviyedeki c¢esitli parkur elementlerini taktiksel olarak
kullanarak kosuculara engel olmaya ¢alisir. Takimlar farkli platformlarda konumlanir ve
birbirinin platformuna erisim saglayamazlar. Oyuncular platformlarindan diistiiglinde ilgili
parkurun bir 6nceki kayit noktasindan tekrar oynamaya baglar.

Mevcut seviyede tur basina oynanis siiresi 7 dakikadir. Bu siire bittiginde takimlar yer degistirir;
onceki turdaki savunucular kosucularin yerini, kosucular savunucularin yerini alir ve yeni bir
tura baslanir. Kosucu olarak seviyenin sonuna ulagmay1 basaran takim parkuru tamamlayan kisi
bas1 100 puan alir. 3 turun sonunda en ¢ok puani takim oyunun galibi olur.

Sonuc

Oyuncular ¢ok oyunculu bir sistemde mag¢ bazli yarismalar tecriibe ederler. Saglanan yapi
oyunculari, yogun cevresel faktorlerle miicadele ederken, takim bazli taktikler gelistirip mevcut
kaotik ortamdan basariyla ¢ikmaya tesvik eder. Oynanan maglar birbirinden bagimsizdir.
Oyuncularin sonug olarak kazanimi kendi istatistikleridir.



Oyun Mekanikleri

Bu boliim temel oyun mekanikleri {i¢ baslik altinda miimkiin oldugunca detayli bir sekilde
sunarak, temel oyun tecriibesinin olabildigince net bir sekilde gézlemlenebilmesini saglamay1
hedefler. Oyuncu baslig1 birincil kontrollerin anlatildig1 Temel Kontroller ve ikincil kontrollerin
anlatildigt Ek Kontroller olarak ikiye kategoriye ayrilir. Buna ¢k olarak oyuncularin
manipiilasyonuna acik olmayan sistemlerin anlatildig1 Cevresel kategorisi bulunmaktadir.

Oyuncu

Temel Kontroller

Oyuncunun kullanmamasi durumunda direkt olarak basarisizlikla sonuglanacak olan temel
oyun mekaniklerinin anlatildigi boliimdiir. Ilgili aktoriiniin sahip oldugu temel hareket
ozellikleri ve nisanci mekanikleri bu boliimde bulunur.

Manevra

Ileriye Gitme

e Atanmig ileri gitme tusuna basmak karakterin 6ne dogru gitmesini saglar. Tus
birakildiginda karakterin hareketi durur.

Geriye Gitme

e Atanmis geriye gitme tusuna basmak karakterin geriye dogru gitmesini saglar. Tus
birakildiginda karakterin hareketi durur.

Sola Gitme

e Atanmig sola gitme tusuna basmak karakterin sola dogru gitmesini saglar. Bu tusa
basmak karakterin dogrultusunu degistirmez. Tus birakildiginda karakterin hareketi
durur.

Saga Gitme

e Atanmis saga gitme tusuna basmak karakterin saga dogru gitmesini saglar. Bu tusa
basmak karakterin dogrultusunu degistirmez. Tus birakildiginda karakterin hareketi
durur.

Sola/Saga Dénme

o Fareyi yatay olarak hareket ettirmek karakterin, ilgili yone dogru, Z ekseninde agisini
degistirmesine sebep olur. Saga veya sola doniis saglar. (X, Y, Z Kartezyen koordinat
sistemi)



Yukariya/Asagiya Bakma

o Fareyi dikey olarak hareket ettirmek kameranin ve karakterin {ist viicudunun, ilgili yone
dogru, X ekseninde agisin1 degistirmesine sebep olur. (X, Y, Z Kartezyen koordinat
sistemi)

Ziplama

e Atanmis olan ziplama tusuna basmak karakterin ziplama aksiyonunu ger¢eklestirmesine
sebep olur. Tiklama bagina aktiflesen bu aksiyon tusa basili tutuldugu siirece devamli
olarak gergeklestirilmez.

Egilme
e Atanmis olan egilme tusuna basmak karakterin egilme aksiyonunu gerceklestirmesine

sebep olur. Ilgili tusa basili tutmak karakterin formunu korumasmi saglar. Tus
birakildig1 anda karakter temel formuna geri doner.

Nisanci

e Savunucular tarafinda yer alan oyuncular fareye atanmis olan sola/saga déonme ve
yukariya/agagiya bakma fonksiyonlarim1 kullanarak karakterleri ile ayni anda
kullandiklar1 silah1 da kontrol ederler. Farenin sol tusunu kullanarak silah ateslenir.
Savunucu tarafindaki oyuncular atanmis olan tusa bastiklarinda birinci kisi kamerasi ve
ticlincii kisi kamerasi arasinda gegis yapabilirler.

Ozel Giic

e Iki takimin da kendine has o6zel giicleri vardir. Bunlar savunucular takimi igin
kullandiklar1 silahlarin yetenekleri, kosucular takimi i¢in ise haritanin belirli
noktalarinda aktiflestirilebilen sis, ya da 1siklar1 kapatmak gibi 6zelliklerdir.

Kontrol Kisitlamalar1 Hakkinda Notlar

e Zit aksiyonlar tetikleyen tuslara basili tutmak birbirini iptal eden esit girdiler sagladigi
igin aktdriin bir manevra yapmasina sebep olmaz. (Ileri ve geri, saga ve sola)

e Manevra kontrolleri ivmesel degildir. Ilgili aksiyonun gereksinimi saglandig1 siirece
aksiyon devam eder, girdi birakildig1 anda aksiyon durur.

Ek kontroller
Ragdoll

e Oyuncunun atanmis ragdoll tusuna basmasi bu 6zelligin aktiflesmesini saglar. Bu
ozelligin oyuncu tarafindan aktiflestirilmesi eglence temelli bir se¢enektir. Ragdoll
mekanigi devreye girdiginde oyuncu karakterin kontroliinii kaybeder ve karakter yere
y1gilir, belirli bir siire sonra tekrar ayaga kalkar ve oyuncu kontrolii geri kazanir.
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Mag

Oyunun temel akist bir karsilagsma {izerine kuruludur. Oyuncular takimlasarak g¢esitli parkur
elementleri, engeller ve avantaj noktalar1 bulunan seviyeler igerisinde birbirlerine karsi
yarigirlar.

Takimlasma

e Oyuncu oyun baslangicinda yer almak istedigi takimi seger. Takimlarin anlik olarak
rolleri dogrultusunda hedefleri; karsi takimin bitis ¢izgisine ulasmasini engelleme ya da
bitis ¢izgisine ulasmak iizeredir.

Cevresel

Parkur

Tuzak Mekanizmalari

e Mag esnasinda savunucular tarafinda bulunan takimin bariz bir avantaja sahip
olmasindan dolay1 oyuna biraz daha denge kazandirabilmek adina parkurun savunucular
tarafina yerlestirilmis tuzak mekanizmalar1 bulunmaktadir. Bu tuzak mekanizmalari bir
stirpriz elementi barindiracak sekilde seviyelere yerlestirilir.

Engeller

e Karsilikli miicadele eden iki tarafin da kendi platformlarinda ilerleyislerini zorlastiracak
sabit ve hareketli ¢esitli engeller bulunmaktadir. Mevcut seviyede havada ilerleyen
platformlar, kendi etrafinda donen silindirler, ugan duvarlar ve iizerinden atlanmasi
gereken engeller bulunmaktadir.

Cok Oyunculu Sunucu Sistemi

UEA4 ¢ok oyunculuy, istemci-sunucu modeline dayanmaktadir. Bu, oyun durumu iizerinde yetkili
olacak tek bir sunucu olacagi ve bagl istemcilerin sunucu odakli bir yaklasim siirdiirecegi
anlamina gelir. Sunucu, UE4 ¢ok oyunculu oyununun 6nemli bir pargasidir. Tiim 6nemli
kararlar1 verir, tiim yetkili durumlar igerir, miisteri baglantilarin1 ydnetir, yeni haritalara
seyahat eder ve bir mag1 baglatma, bitirme vb. genel oyun akisini yonetir. Oynanis durumu ve
akis1 genellikle GameMode aktorii araciligiyla yonlendirilir. Yalnizca sunucu bu aktoriin
gecerli bir kopyasini igerir (istemci higbir kopya i¢cermez). Bu durumu istemciye iletmek i¢in
GameMode aktoriiniin 6nemli durumunu golgeleyecek bir GameState aktorii vardir. Bu
GameState aktdrii, her istemciye kopyalanacak sekilde isaretlenmistir. Istemciler, bu
GameState aktoriiniin yaklasik bir kopyasini igerecek ve bu aktdérii oyunun genel durumunu
bilmek i¢in bir referans olarak kullanabilirler.



Seviyeler
Lobi

Lobi, oyuncularin oyuna katildiktan sonra magin baslamasini bekledikleri ve bu siiregte
karakterleri ile ilgili baz1 degisiklikleri yapabildikleri alandir. Takimlarin alanlar1 birbirinden
bir gii¢ duvart araciligi ile ayrilir. Oyuncularin karakterleri oyunun temasi uyarinca kendi insan
viicutlarinin  Oniinde uyanir, insan viicutlar1 uyutulmus bir sekilde yataklarin icinde

bulunmaktadir.

Sekil 1: Lobi Sahnesi



Arena

Arena, karsilagsmanin gergeklestirildigi kismen lineer bir ilerleyis sunan seviyedir. Takimlar
rollerine gore farkli platformlarda yer alir ve kendi platformlarinda ilerleyis sergiler.
Platformlar tekrar tekrar kullanilan ¢esitli modiiler objelerden olusmaktadir.

Sekil 3: Arena



Oyun Elementleri

Karakterler

Karakterler oyunun konsepti geregi insanlarin zihni ile kontrol ettigi robot ya da robotumsu
aktorlerdir.

Sekil 4: Robot Karakter

Savunucular

Savunucular kosucu takimin oyunu bitirmesine engel olmaya ¢alismaktadir. Bir yandan kosucu
takimin parkuru bitirmesine engel olmaya calisirken bir yanda da kendi platformlarinda olan
engellerle miicadele ederler.

Kosucular

Kosucularin amaglar1 6nlerine ¢ikan engelleri gecerek parkuru bitirmektir. Bir yandan parkurda
ilerlemeye calisirken diger yandan da savunucularin yaptigi saldirilardan kendilerini korumaya,
gelen saldirilardan kagmaya ¢alisirlar.



Esyalar
Silahlar

Asagida tanimlanan farkli silahlarin 6zellikleri tek bir model {izerinden simiile edilmektedir.
Atanmis tuslar ile 6zellikler aras1 gecis saglanabilir.

Sekil 5: Savunucular’in Silahi

Sok silahi

Ragdoll mekanigini devreye sokar. Kosucu karakterin 5 saniye boyunca yere diisiip bayilmasini
saglar. 5 saniyenin ardindan karakter ayaga kalkar. Eger ragdoll efekti devredeyse tekrar
vurulma durumunda karakter etkilenmez. Ancak ayakta oldugu sure boyunca etkilenir.

Buz silahi

Kosucu karakter bu silah ile vuruldugunda yerdeki siirtinme azalir ve buz etkisi olusur.
Karakter ilerlemeye ¢alisirken zorlanir. Ornek olarak karakter saga dogru yonlendirildiginde
anormal bir sekilde hizlanmaya baslar. Buz silahinin etkisi § saniye siirer.

Bomba silahi

Projectile’in diistiigli yerden oyuncuya dogru bir kuvvet uygular. Ateslendikten sonra 3 saniye
icerisinde bulundugu konumda patlar. Unreal igerisinde 500 birimlik alana etki eder. Patladig1
yerde eger bir kosucu karakter bulunuyorsa o karakteri havaya firlatir.
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Objeler

Seviyeler igerisinde yer alan, lobi ve arenanin olusumunda rol oynayan tiim modeller bu
boliimiin i¢inde yer almaktadir.

Sekil 6: Arena seviyesinde kullanilan modeller
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Sistem Meniileri ve Kullanic1 Araytizii

Ana Menu

Oyun bagslatildiginda oyuncuyu karsilayacak olan ilk meniidiir. “Play”, “Settings” ve “Exit”
butonlari yer alir.

e “Play” butonu ile oyuncu lobiye yonlendirilir ve oyun baslar.
e “Settings” butonu ile oyunun ¢oziintirliigii ayarlanir.
e “Exit” butonu ile oyundan ¢ikis yapilir.

Oyun I¢i Menii

“Play” butonuna basip oyun basladiginda oyuncu lobiye yonlendirilir ve takim se¢me ekrani
gelir. Bu ekranda iki tane buton bulunur; kosucular ve savunucular.

e Savunucu butonuna tiklandiginda, oyuncu savunucular takimina girer ve geri sayim ile
savunucularin platformuna isinlanir.

e Kosucular butonuna tiklandiginda oyuncu kosucular takimina girer ve geri sayim ile
savunucularin platformuna isinlanir.

Arayuz

Oynanig esnasinda ekranin belli noktalarinda oyuncuyu bilgilendirmek igin bilgilendirme
gostergeleri mevcuttur. Bunlar “Puan”, “Sure” ve “Silah Doluluk Orani”dur.

Puan

Takimlarin mevcut puaninin gosterdigi arayiiz birimidir. Ekranin iist kosesinde yer alir.
Stire

Oyunun turunun bitmesine kalan sure burada goriiniir.

Silahin Doluluk Orani

Savunucu karakter olarak oynayan oyuncularin arayiiziinde belirir. Her atis yaptiktan sonra bir
bekleme suresi vardir. Bu bekleme suresinin dolup dolmadigin1 oyuncu bu arayiiz biriminden
gorur.
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