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Oz

Video oyunlar, 1950’lerden giiniimiize kadar teknoloji ile paralel bir gelisme grafigine sahiptir. Cagdas insanin
yasaminda Onemli bir yer tutan bilgisayar teknolojisi ilk defa 1952 yilinda “deneysel” bir oyun gelistirmek ve
oynamak i¢in kullanilmigtir. Bu gérece yeni tiiriin diginda kalan diger oyunlarda senaryonun baslama ve bitis noktalar
daha onceden belirlenmis olup oyunculara sunulmaktadir. Oyuncu, oyunu oynamaya basladigi andan itibaren
senaristin ve gelistirici ekibin hazirladig1 olaylar dizisine dahil olur ve biitiin oyun siireci bu olaylar dizisinde elde
edilen akis ile ilerler. Etkilesimli senaryoya sahip oyunlarda ise senaryo birden ¢ok yonde farkli kollardan anlatilir ve
oyuncunun sec¢imlerine gore sekillenir. Senaryonun oyuncunun segimlerine gore sekillenmesi oyunun her asamada
farklilasmasina, oyunu deneyimleyen oyuncularin elde ettikleri deneyimlerin birbirlerinden farkli olmasina sebep olur.
iki oyuncu ayn1 oyunu ayni anda oynasa dahi farkli bulgular ve farkli deneyimler elde edebilir. Bu calisma video oyun
konsollar1, bilgisayar oyunlari ve bilgisayar teknolojili mobil aygitlarda deneyimlenebilecek etkilesimli senaryoya
sahip oyunlar1 incelemek amacindadir. Ayrica incelenip arastirilan oyunlardan elde edilen yontem ve tekniklerin
ortaya koyulmasi; iilkemizde de bu tiir oyun gelistirmek isteyen stiidyolarin ya da bagimsiz oyun gelistirici ekiplerin
bagvuracaklar1 bir kaynak haline getirilmesi istenmektedir. Aragtirma siireci bahse konu oyunlarmn yayinlandig
platformlar olan oyun konsollarmin elde edilmesi, oyunlarin satin alinmasi ve incelenmesi-deneyimlenmesi ile elde
edilen deneyimlerin tasarimsal agidan 6zelliklerinin nitel agidan degerlendirilmesi ile sonlanacaktir.
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Giris
Video oyunlar, 1950’lerden giiniimiize kadar teknoloji ile paralel bir gelisme grafigine sahiptir. Bilgisayar
teknolojisinin transformatoérlerin icadindan sonra evrimlesmesi ve mikrogiplerin icadi ile gelismis bilgisayar

teknolojilerinin elde edilmesine olanak saglamasi ile glinimiizde “bilgisayar” olarak adlandirdigimiz ¢oklu iglem
sunabilen makineler ortaya ¢ikmigtir.

Cagdas insanin yasaminda 6nemli bir yer tutan bilgisayar teknolojisi ilk defa 1952 yilinda “deneysel ” bir
oyun gelistirmek ve oynamak igin kullanilmistir. Bahse konu bu ¢alisma Ingiliz profesér A.S.Douglas tarafindan
geligtirilen “OX0O” isimli oyun esasen bir doktora tezi ¢alismasinin sonucu olarak gelistirilmistir (Onion, Sullivan
ve Mullen ). Tabi ki 1952 yilinda yapilan bu ¢alismalar sonucunda elde edilen “OXO” deneysel bir ¢aligma olsa
da kendisinden sonra 1958 yilinda gelistirilen halefi “Tennis For Two ” isimli projeye pek ¢ok yonden 6nderlik
etmistir. Bir bilgisayar oyunu olmak ya da bilgisayar oyunu olarak smiflandirilmaktan 6te “Acaba giiniimiiz
bilgisayar teknolojisi ile elde edilebilecek grafik gostergeler ve komutlar ile ‘oyun’ oynamak miimkiin miidiir?
gibi bir 6nermenin karsilig1 olarak elde edilen “OXO ”, ulastig1 nitel sonucu dayanak alarak “Tennis For Two”,
“insanlar1 eglendirmek ve hosg¢a vakit gegirmelerini saglamak™ amaci ile gelistirilen bir proje olmustur (Kalning).

Gegmisi yaklagik 70 yila dayanan ve bu noktadan itibaren gelisme siireci incelenebilecek video oyunlari ile
bilgisayar oyunu olarak siniflandirabilecegimiz diger ¢aligmalarda ortak iitiyaclar nelerdir? Bilgisayar oyunlari
hangi birlesenler ve ¢alismalar dahilinde elde edilen sonuglardir?

Bu yaklasimi eger bir tiir ¢ikis noktas: olarak kabul edersek, video ve bilgisayar oyunlarinin tiirdes diger
dijital eglence fiiriinleri sinema filmleri, hareketli ¢izgi romanlar ve canlandirma filmleri gibi bir tiir “anlatim
teknigi” oldugunu sdylemek pek de yanlis olmayacaktir. Oynanis mekanigi temelli ya da belirli bir yontemi
incelemek, arastirmak veya gelistirmek Onceligi giitmeyen projeler haricinde video oyunlar bir tiir anlatim
yontemi olarak irdelenebilecektir.

Detayli olarak bu konuyu bir tiir 6nerme seklinde ele alacak olursak; giiniimiizde gelistirilen her bilgisayar
oyunu oncelikli olarak bir senaryo calismasi ile gelistirilmeye baslanmaktadir. Bir bilgisayar oyunu gelistirilmesi
stirecinde gelistirici stiidyo ya da bagimsiz gelistirici ekibin projelerini baglatma noktasinda ilk agamada en ¢ok
ihtiya¢ duyacaklari birlesen; oyunun iizerine kurulacagi, oynanis mekanigi-kamera agilart ve hatta gorsel icerik
tasarimlart da dahil olmak tizere diger biitiin oyun birlesenlerine kilavuzluk edecek bir “senaryo” olmaktadir.
Bahse konu bu durum, gelistirici ekibin ya da stiidyonun oyun projeleri i¢in belirledigi siireler ile orantili olarak,
belirli bir siire boyunca oyuncuyu oyun iginde yonlendirmek- oyun deneyimi i¢inde tutmak- oyuncunun oyun

deneyimini gelistirmek gibi asamalarin astimasini saglamaktadir.

Senaryonun oyun gelisimine etkisini arastirmak amaci ile akilli mobil aygitlar iizerinde deneyimlenen ve
AppTout LLC tarafindan 2017 yilinda yaymlanan “Flappy Bird: Reborn” isimli oyun incelendiginde, oyunun
herhangi bir senaryo igerigine sahip olmadigi, oyun deneyiminin tamamen oyun mekanikleri ve oyuncuya oyun
icinde sunulan fiziksel testlere dayali oldugu (fiziksel testler: Oyuncunun, oyun deneyimi sirasinda ‘basaril’
sayilabilmesi icin gelistirici ekipler tarafindan oyun icine dahil edilen zahmetli durumlardir. Ornegin kisa bir
siire i¢inde bir platformdan bir diger platforma atlamak zamanlama, oyuncunun iizerine yuvalanan kayalardan
belirli tus kombinasyonlarina basarak kurtulmaya ¢aligmasi ise refleks testleri olarak goriilebilir.) izlenmistir.

Karsit fikire bir 6rnek olarak ise Santa Monica Studio tarafindan Sonny Computer Entertaintment igin
Playstation 4 platformuna gelistirilen ve 2018 yilinda yayinlanan “God of War” isimli oyun diger oyun ile es nitel
degerlerle incelendiginde, -oyuncunun oyunu oynayis hizi, detaylara ve yan gorevlere ayirdigi vakit ve oyunu
genel oynayis hizi ile irtibatli- yaklagik olarak 17 saat ile 25 saat siirebilecek bir oyun deneyiminin oynanis
mekaniklerinden ¢ok senaryonun uzun ve detayli anlatimi ile miimkiin olabilecegi goriilmiistiir.

Yine benzer bir yaklagim ile Rogue Games INC tarafindan 2020 yilinda yayinlanan “Super Glitch Dash”
isimli oyun incelenmis, hizli bir oynanis ve oyuncunun yeteneklerini test eden oynanigs mekaniklerine dayali bir
oyun deneyimi sundugu goriilmiistiir. Oyuncunun kontrol ettigi karakteri FPS (FPS (First Person Shooter):
‘Birincil Sahis Nisanci Goriis Acisi’ olarak isimlendirilebilecek kamera konumlandirmasina verilen isimdir. Bu
kamera agist ile gelistirilen oyunlarda oyuncu, oyunda yodnettigi karakterin goz hizasina yerlestivilen bir
kameradan oyununu goriip- deneyimler.) kameradan gordiigli oyunda, devamli kosmakta olan ana karakterin
oyunun haritasina yerlestirilen kimi engellere takilmadan ilerlemeye calistig1 goriilmiistiir. Oyunun akilli telefon
ekranina oyuncunun dokunmasi ve saga-sola dogru parmak hareketleri ile yonlendirmeler yapmasi ile bu
yonlendirmeleri yaptig1 sirada zamanlama testlerini basarabilmesi iizerine kuruldugu izlenmistir.
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Bahse konu incelemeler sirasinda deneyimlenen diger oyunlar arasinda olan 2011 yilinda yayinlanan
Bethesda Softworks yapimi “Elder Scrolls V: Skyrim” (120 saat civart), 2019 yili Capcom Entertaintment yapimi
“Devil May Cry: 5” (36 saat civar), yine Capcom Entertaintment’in 2017 yilinda yaymladig: “Resident Evil 7:
Biohazard” (20 saat civari) isimli oyunlarda da senaryonun oyunun gelisimine etkisi goriilmiistiir. Bahse konu
oyunlarda oyuncunun oyun deneyimi siiresince senaryoyu da deneyimlemesi, 6ziimsemesi ve kendisini oyunun bir
bileseni olarak hissedebilmesi i¢in oyun i¢indeki karakterlerle diyaloglar icine girebildigi, ara sahnelere dayali
anlatim teknikleri kullanilarak senaryonun detaylarinin oyuncuya sunuldugu ve kimi oyunlarda ise yan dykiilerle
ana senaryonun desteklendigi goriilmiistiir.

Ote yandan mekanige bagli oyunlara érnek olarak Imangi Studios tarafindan yayinlanan “Temple Run”,
Ubisoft Software tarafindan yayimlanan “Hungry Shark World” ve yine Ubisoft Software tarafindan yayinlanan
“Brawlhalla” isimli oyunlar incelendiginde ise oyunlarin belirli bir senaryo anlatimma odaklanmak yerine
engellere, platformlara ve kimi fiziksel testleri asabilme {izerine bir kurguya sahip olduklari gériillmiistiir. Bu oyun
orneklerinde uzun soluklu bir 6ykiiniin- senaryonun anlatimindan 6te, oyuna bir gorsel kimlik kazandirmak adina
oldukga “yiizeysel” bir anlatima girildigi ve dahi sadece konsepti belirleyecek kadar arka plan oykiisiine yer
verildigi incelenmistir.

Bu arastirmanin arastirilmasi siirecinde, senaryo anlatimi odakli oyunlarin belirgin bir sorunu oldugu
durumu ile karsilagilmigtir. Detayli bir senaryoyu oyuncuya sunmaya g¢alisan oyun projelerinde, diger gruba dahil
olan projelerin aksine, oyuncunun oyunu tekrar deneyimlemesi durumunda ilk etkisini yitirdigi goriilmiistiir.
Deneyimlenen oyunlar iginden Elder Scrolls V: Skyrim, ilk defa incelendiginde (2012 yil1) oldukca detayli olay
Orgiisii, oyuncunun seyahatleri ve arastirmalar1 ile asama agama agilan haritas1 ve merak hissi uyandiran yan
gorevleri ile uzun saatler “etkili” bir oyun deneyimi sunmusken, 2020 yilinin Mart ayinda tekrar
deneyimlendiginde ilk etkisinin biiyiik bir kismini yitirdigi gdzlenmistir. Senaryonun baslangic noktasini,
detaylandig1 ya da “déniis noktalart” (doniis noktalar: : plot twist ) yaptigi yerlerde oyuncunun deneyiminin ne
kadar zayifladig1 ve etkisini yitirdigi 2020 yilinda tekrar deneyimleme sirasinda izlenmistir.

Benzer bir inceleme “Resident Evil 7: Biohazard” i¢in uygulanmis, 2020 yilinda yaklasik 3 aylik bir siire
icinde bahse konu oyun tarafimca iki kez deneyimlenmistir. Ilk deneyimleme sirasinda oyunun senaryosunun
basarili aktarimi ve bu senaryoda yagsanan olaylar sonucu ortaya ¢ikan “lirkiitcti” atmosferin oyun deneyimini ne
kadar “yogun” hale getirdigi goriilmiistiir. Ayni oyun ikinci kez deneyimlenirken dykiisiiniin akisinin zayifladigi,
gelistirici ekibin oyun i¢inde “vurucu” noktalar olarak tasarladiklari hazirlanmis olaylarin (hazirlanmig olaylar
‘prepared events’: Gelistirici ekibin oyun i¢indeki bazi degiskenlere bagli olarak oyuncuyu kimi yonlerde
etkilemek icin kullandig1 olaylardir. Ornegin bir oyunda ana karakterin bir kapidan gectikten sonra girdigi odanin
yikilmaya baglamast ya da oyuncunun uzak mesafelerden izlediginde gordiigii kafes i¢inde tutulan bir canavarin
oyuncu yaklastiginda kafesini kirarak disar1 ¢ikmasi.) ilk oyun deneyimindeki kadar “Urkiitiicii” hissettirmedigi,
belirli diizeyde bir “oyun deneyimi kayb1” yasandig1 izlenmistir.

Arinbjarnar ve Kudenko da bu konudaki incelemelerinde video oyunlarinda genel itibari ile her zaman bir
Oykiiniin- senaryonun olacagini fakat gelistirici ekibin ihtiyaclar1 ya da tasarilar1 dahilinde ¢izgisel bir hikaye ya
da birden ¢ok ¢izgisel hikayenin birlestirildigi bir “coklu hikaye” tercih edebileceklerine deginmisglerdir.
Arinbjarnar ve Kudenko’ya gore; ¢izgisel olarak tasarlanan bir hikaye anlatis1 agirlikli olarak Rol Yapma
Oyunlari, Birincil Sahis Nisanci Oyunlar1 ve Macera Oyunlari’nda ¢okga karsilagilan bir tercih olmustur. Ayrica
Kudenko bu tercihin oyunun gelistirilme ve deneyimleme siirecinde kisitlayict bir etkisi oldugunu belirtmis,
belirli bir koldan anlatilan ¢izgisel bir senaryonun oyuncu tarafindan deneyimlenmesin tekrar edebilecek oyun
deneyimine zarar verebilecegine deginmistir. Ote yandan Arinbjarnar, birden cok koldan anlatilabilecek bir
“hikayeler biitliiniiniin” oyun deneyimini zenginlestirecegine ve oyuncunun oyun i¢inde yaptigi davraniglara bir tiir
“motivasyon” yaratacagini eklemis; boylesi bir tercihin oyuncularin oyun deneyimine baglanma ve oyun ile daha
farkli seviyelerde etkilesime gecebilme olasiligini arttirdigini eklemistir (Arinbjarnar ve Kudenko).

Yukaridaki 6rneklerde deginilen problemler ve Arinbjarnar- Kudenko’nun konu ile ilgili elestirilerine kars1
bir ¢6ziim Onerisi seklinde video oyun ana baglig1 altinda yeni bir tiir olarak belirginlesmeye baslayan “Etkilesimli
Senaryoya Sahip Video Oyunlar ” tiirti, bir oyunda yer alacak senaryonun birden ¢ok karakter ve bu karakterlere
ait birden ¢ok olay drgiisiiniin oyuncunun secimlerine, davramislarina ya da onceden belirlenmis olaylarin
gerceklesip gerceklesmemesine gore farklilasip degisik sonlara ulasabilmesi olarak tanimlanabilecektir.

Cohen, video oyunlarmin gelistirilen her yeni jenerasyonunda gelistirici ekiplerin son kullaniciya daha
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fazla poligon, piksel ve islem giicii sundugunu belirtmis, gelistiricilerin genel olarak her projede agirlikli olarak
oyunlarmin nasil goriindiigii ve nasil oynandig1 iizerinde durduklarina vurgu yapmistir. Diger yandan Cohen,
biitiin bu bilesenlerin yaninda anlatim tekniginin- hikayenin de gergek¢i gorsel igerikler ve hatta oynanis
mekanikleri kadar 6nemli olabilecegini s6ylemistir (Cohen).

Ayrica Cohen, yakin zamanda ¢ikan ve yiiksek satis basarisina sahip olan kimi oyunlarin oyuncular
tarafindan rakiplerine oranla daha ¢ok tercih edilmesini, anlatim tekniklerine ve basarilarina baglamistir. Cohen’e
gore bu yeni tiir iginde siniflandirilabilecek oyunlar, anlatmak istedikleri senaryolarina diger birlesenler kadar ya
da daha fazla onem vermisler ve dahi anlatimlarini siradan bir anlatim yerine “etkilesimli bir kurgu” haline
getirmiglerdir (Cohen).

Pallavicini ve ¢alisma ekibi “Video Games to Foster Empathy: A Critical Analysis of the Potential of
Detroit: Become Human and the Walking Dead” isimli makalelerinde bu konuya deginmis ve etkilesimli senaryo
tasariminin oyuncu iizerinde olusturabilecegi “empati” hissinin etkisine vurgu yapmistir. Pallavicini bu tiire ait
oyunlarin ortak karakteristik 6zelliklerini anlatim iizerine gii¢lii bir vurguya oncelik verdigi, oyuncunun yaptigi
segeneklerin senaryo anlatimi tlizerinde etkilere sahip olmast ve oyuncunun bu segeneklerinin belirli rneklerde
senaryoya uzun siireli etkilerinin olabildigi seklinde tanimlamistir. Bu arastirma ile paralel bir bakis agis1 ile
Pallavicini de bu tiire ait olan oyunlarin diger oyunlardan daha yiiksek “tekrar oynanabilirlige sahip oldugunu
belirtmis, bu oyunlarin ¢oklu anlatim ile detaylandirdiklari senaryolarinin ve anlatimlarmin “tek seferde”
deneyimlenemeyecek kadar yogun olabildigini belirtmistir (Pallavicini, Pepe ve Mantovani).

Cole ve Gilles ise bu arastirmada konu edilen “etkilesimli anlatim yontemini” desteklerken diger
caligmalardan farkli bir agida konuya bakmistir. Cole ve Gilles her ne kadar oyuncunun “algis1” iginde bir
etkilesimli senaryo hissi barindirsa da oyuncunun tiim se¢eneklerinin oyun ig¢inde yer almasina destek vermeyen
bir yontem oldugunu belirtmistir. Cole ve Gilles ¢alismalarinda bu durumun biiyiik biitgeli (AAA) video oyunlarda
elde edilmesi zor bir durum olduguna deginmis fakat bu tiire ait oyun 6rneklerinde de en azindan oyun deneyimi
siiresince oyuncunun “algisal yonden etkilesimli” (Interpretive Mechanical Agency) bir anlatimi benimsedigini
vurgulamistir (Cole ve Gilles).

Klimmt, Roth ve caligma ckipleri ise c¢aligmalarinda “etkilesimli anlatimin” giliniimiizdeki 6rneklerinin
gelecekte oldukca gelismeye agik bir alan olduguna deginmis, Heavy Rain ve Fahrenheit gibi projelerin bu
yaklasimi oyun endistiirisi i¢inde baslatan yapimlar oldugunu vurgulamistir. Klimmit ve ekibine gore ise
“etkilesimli hikaye anlaticiliginin” bu giinii dijital eglence endistiirisi i¢inde bu projeler ile kendine yer bulurken,
gelecekte oyuncunun oyunu deneyimlemesi sirasinda ger¢ek zamanli gelistirilecek senaryo- gorsel igerikler ve
hatta yapay zeka kontroliinde anlik gelisebilecek igeriklerin miimkiin oldugunu belirtmistir (Klimmt, Roth ve
Vermeulen).

Elisabeth Holl ise ¢aligmasinda “Detroit: Become Human” isimli video oyununda etkilesimli senaryo
kullanilmasi ve oyunculara sunulan bu “etkilesim” sayesinde oyuncularin verdigi kararlarin psikolojik etkilerini
incelemigtir. Holl, “etkilesimli drama” olarak tanimladig1 bu video oyunun anlatim yéntemini olduk¢a genis bir
anlat1 agacina sahip senaryo i¢inde yine olduk¢a ¢ok sayida ahlaki kararin kontoliiniin oyunculara birakildigi bir
proje olarak degerlendirmistir.

Holl ¢alismasinda, 2018 yilinin Mayis ayinda yayinlanan oyunun yayinlanma tarihinden 10 hafta sonrasina
odaklanmig ve 1.5 milyon oyucunun 20 milyondan fazla saat aktif olarak bulundugunu belirtmistir. Ayrica Holl,
gelistirici firmanin oyun iginde bir 6zellik olarak sundugu “oyuncularin secimleri”, “hangi se¢imlerin daha ¢ok

'''' gibi 6lgiilebilir istatistiklerin
kendi calismasina temel olduguna deginmistir. Holl oyunun istatistiklerinin yani sira oyunu kendi deneyimlemesi
siirecini de bir tiir istatistigie doniistiirmils ve bes zihinsel modiil, diisiince sekli i¢inde irdelemistir.

Ayrica Holl ¢aligmasinda oyuncularin verdigi kararlarin sadece “Detroit: Become Human” oyunu igin gz
Oniine alinabilir ahlaki kararlar oldugunu altini ¢izmis, fakat oyun boyunca oyuncuya sunulan kontrol edilebilir
karakterlerin “android-insan olmayan” karakterler olmasina ragmen diinya istatistikleri genelinde oyuncularin
olabildigince ahlaki kararlar vermeye c¢alistigini belirtmistir. Holl oyunun etkilesimli bir senaryo ve anlatima
sahip olmasinin oyuncularin “oyunu izleyen” degil “oyunun i¢inde olan” ve “anlatimin bir pargasi” olarak
goriilmesini destekledigini belirtmigtir (Holl).

Zagalo ise “Heavy Rain” lizerine yaptigi ¢alismasinda oyunu “video oyun anlatim dilinde bir tiir ileri
adim” olarak nitelemistir. Zagalo ¢aligmasi boyunca Heavy Rain video oyunu ile film projelerini karsilastirmis,
oyunda kullanilan anlatim ydnteminin karsilastirilan filmlerden daha ¢ok izleyici-katilimci-oyuncu {i¢geni iginde
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daha fazla “his” yarattigina deginmistir. Bu agidan Zagalo, oyunda kullanilan anlatim yonteminin ¢ok daha etkili
bir yontem oldugunu ve 6ncii oldugunu belirtmistir. (Zagalo)

Bu noktada incelemelerden ve bu tiire mensup oyunlardan elde edilen deneyimlerin 1s181nda, bahse konu bu
gorece yeni tiirlin disinda kalan diger oyunlarda senaryonun baslama ve bitig noktalari daha 6nceden belirlenmis
olup oyunculara sunulmustur. Oyuncu, oyunu oynamaya basladigi andan itibaren senaristin ve gelistirici ekibin
hazirladig1 olaylar dizisine dahil olur ve biitiin oyun siireci bu olaylar dizisinde elde edilen akis ile ilerler.
Etkilesimli senaryoya sahip oyunlarda ise senaryo birden ¢ok ydnde farkli kollardan anlatilir ve oyuncunun
se¢imlerine goére sekillenir. Senaryonun oyuncunun seg¢imlerine goére sekillenmesi oyunun her asamada
farklilagmasina, oyunu deneyimleyen oyuncularin elde ettikleri deneyimlerin birbirlerinden farkli olmasina sebep
olur. iki oyuncu ayni oyunu ayni1 anda oynasa dahi farkli bulgular ve farkli deneyimler elde edebilir. Ya da
oyunun gelistirilme 6zelliklerine gore bir oyuncunun gereken sartlari, se¢imleri 1s1ginda saglamadigi takdirde
oyunun gidisatin1 tamamen degistirebilmektedir.

Calismanin Amaci

Bu aragtirmanin esas amaci; video oyunlarda yer alan ve oyunun genel tasarimina biiyiik etkileri bulunan
senaryo iceriklerinin anlatim ydéntemlerinin oyuncu iizerindeki etkilerini incelemek ve arastirmaktir. Arastirma
siirecinde farkli senaryolara ya da oyun mekaniklerine odaklanan oyunlar1 nitel yonden analiz etmek, uzun siireli
bir oyun deneyimi boyunca senaryo anlatim yonteminin oyuncu deneyimi iizerinde etkisinin olup olmadigini
gozlemlemektir. Ayrica senaryo anlatimi iizerine odaklanmis oyunlarin “etkilesimli” anlatimi tercih etmeyen
ornekleri ile “etkilesimli” senaryoya sahip oyunlar arasindaki farklari incelemektir.

Bu sebeplerle giris bolimiiniin sonunda deginilen Onermeyi degerlendirmek amaci ile bu arastirma
calismasi yapilirken incelenecek video oyunlar ve uygulamalar satin alinmistir. Ayrica bahse konu uygulamalarin
ve video oyunlarin gelistiriciler tarafindan yayinlandigi akilli mobil aygitlar, video oyun konsollar1 ve bilgisayar
gibi yayin platformlar1 edinilmis; gelistiricilerin oyunlarini gelistirdikleri platformlarin sahip olduklari ozellikleri
ile oyun deneyimi tizerindeki etkileri de nitel yonden incelenmistir.

Yontem

Yukardaki biitiin 6rneklerin incelenmesinden elde edilen degerlendirmelere gore video oyunlari bu
arastirmanin konusu i¢inde basit bir gekilde iki gruba ayrilmistir;

e Bazi video oyunlar1 olduk¢a detayli, birden ¢ok olay orgiisiine sahip, zirve noktalarina sahip
senaryolarini oyuncuya aktarmayi Oncelik kabul etmistir. Gelistiricilerin bu oyunlart gelistirme
siirecinde bdyle bir yol tercih etmesi, senaryonun igerigine gore oyuncunun oyun deneyimini
iyilestirmek adina gorsel igerik tasarimlarina (konsept tasarim, karakter tasarimi, mekan tasarimi,
cevre- mekan tasarimlari vb.gibi), oyun igin kullanilacak ses ve miizik tasarimlarina ve dahi kimi
zaman oyunda kullanilacak dil ve anlatim gibi tercihlere dahi etki etmistir.

e Buna karsin bazi video oyunlari ise oyuncuya yogun bir senaryo ve anlatim yapmayi1 géz Oniine
almay1p daha ¢ok oynanabilirlik ve uzun siireli oynanis mekaniklerine dnem vermistir. Bu gruba dahil
olan oyun tiirlerinde oyuncunun oyunun biitiiniinden alacagi keyiften 6te, kisa siireli ya da uzun siireli
oyun deneyimlerinde elde edecegi basarim (basarimlar: achievements) hissi daha 6n planda
tutulmustur. Dolayis1 ile bu gruba dahil olan oyunlarda, oyunun deneyim edildigi sirada gelistirici
ekibin oyuncu i¢in hazirladig: fiziksel ya da diisiinsel testlerin oyuncu tarafindan gegilebilmesi genel
olarak “basarim” sayilmistir.

Veri Toplama Araclan

Bu calismanin analiz asamasi nitel arastirma yontemi tercih edilmis ve “etkilesimli senaryoya sahip oyun
tiirinlin diger oyun tiirlerinden anlatim teknigi farkini ortaya koyabilmek i¢in” belirli sinirliliklar gergevesinde bir
oyun seckisi elde edilmistir.
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Is bu secki igin tiire mensup olan oyunlarin halen dijital magazalarda ve fiziksel tasima ortamlari iizerinde
satin alinabilir durumda olan oyunlardan farkl yilarda iiretilen orneklerinden 2005 ve 2018 yui arasindaki
stirede yayinlananlar segilmis; oyunlarin gelistirildigi platformlar iizerinde uzun siireli oyun deneyimleri ile
incelemeler tamamlanmistir. “Halen herkes tarafindan satin alinabilir ve oyunlarin gelistirildigi platformlar ile
bazi oyunlarin yeni gelistirilmis platformlar icin yeniden diizenlenmis (REMASTERED) siiriimleri giiniimiiz
platformlarinda deneyimlenebilir olmak” sinirliligi dahilinde segilen oyunlar disinda kalan 6rnekler inceleme
diginda birakilmigtir.

2012 yilinda Telltale Games tarafindan ¢oklu platform olarak yayinlanan “The Walking Dead ” oyunun ilk
kismimin bes boliimii bilgisayar ortaminda, 2005 yilinda yine ¢oklu platform olarak Quantic Dream- Aspyr is
birligi ile yayinlanan “Fahrenheit- Indigo Prophecy ” isimli “interaktif film” bilgisayar ortaminda satin alinmis ve
deneyimlenmistir. Sektor iginde tiire ait ilk oyunlar1 “Fahrenheit” ile taninan Quantic Dream’in 2010 yilinda
Sony Playstation 3 platformuna 6zel yayinladigi “Heavy Rain” Playstation 3 konsolu lizerinde ve 2018 yilinda
ayni firmanin Playstation 4 video oyun konsolu ig¢in siireli-oncelikli yayinladigi “Detroit: Become Human ” isimli
oyun ise Playstation 4 Pro konsolu iizerinde deneyimlenmis, nitel yontem ile incelenmistir.

Asagidaki bagliklarda oyunlarin deneyimlenmeleri siirecinde senaryo, anlatim teknikleri ve oyuncunun
“etkilesimli senaryoya sahip oyunlar” da hangi sekillerde anlatima ve hikayenin gidisatina etki edebildigi veya
oyunun ilk defa deneyimlenmesinden sonra ne kadar “tekrar deneyimlenebilir” oldugu incelenmistir. Oyunun
senaryosunun uzun oyun deneyimleri sirasinda oyuncunun se¢imlerine ve oyun i¢indeki hareketlerine ne kadar
bagli oldugu ile oyuncunun senaryoda yasanan “doniis noktalarina” ne derecede etki edebildigi aragtirilmigtir.

Bulgular

Elde edilen seckinin uzun siireli incelenmesinden elde edilen bulgular oyunlarin isimlerine gore
gruplandirilmis ve asagidaki bagliklarda paylasilmistir;

Fahrenheit
--Sinopsis:

Quantic Dream isimli firmanin gelistirici stiidyo olarak gorev aldigi ve Aspyr isimli firmanin yayinciligi
iistlendigi Fahrenheit- Indigo Prophecy isimli video oyununda ana karakter “Lucas Kane” bir giin aksam yemegi
yedigi sirada zaman ve mekan sinirlamasinin diginda bir Maya biiyiiciisii tarafindan efsunlanmis ve lokanta iginde
daha 6nceden tanimadigi bir adamin 6ldiiriilmesine sebep olmustur. Lucas, efsunun etkisinin ge¢mesi ile birlikte
tanimadig1 bir adamin cesedi 6niinde ayilmis ve ne oldugunu anlamak i¢in mekandan kagmistir. (Bkz. Resim 1)

Resim 1. Fahrenheit / indigo Prophecy oyunun birinci béliimiinden bir sahne.
(mxdwngames.com)

DEPRESSED
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Cinayet polise intikal ettiginde ise New York Polis Departmani1 Cinayet Masasi dedektifi Carla Valenti ve
ortagr Tyler Miles olay yerine incelemeye gelmistir. Dedektiflerin incelemesi ve arastirmasi sirasinda elde
ettikleri bulgular ile ana karakter Lucas ile Dedektifler arasinda bir kovalamaca baslamigtir.

Yukaridaki sinopsis, oyundan elde edilen hikayenin temeli olarak deneyimlenmis ve aktarilmistir. Oyun
siiresince hem katil “Lucas” isimli karakterin hem de Carla ve Tyler isimli karakterlerin kontrollerinin b&liimlere
gore oyuncuya sunuldugu goriilmiistiir. Senaryonun hem katilin acisindan hem de katili yakalamakla gorevli
dedektiflerin agisindan anlatilmasi ve ¢ogu yerde katilin kagip kurtulabilecegi ya da dedektiflerin katili arkasinda
biraktig1 deliller ile yakalayabilecegi noktalarda kararim oyuncuya birakildigi goriilmistiir. Senaryonun ve
anlatimin ilerleme yolunun oyuncuya birakilmasinin kimi yerlerde oyuncunun farkli kararlar alabilmesine ve
“dontis noktalar1” yasandig1 durumlarda ¢izgisel senaryoya sahip oyunlardan daha “etkili” bir tatmin duygusuna
ulastirdig izlenmistir.

Heavy Rain

--Sinopsis:

Sektorde bu alanda onciil firma olarak bilinen Quantic Dream’in 2010 yilinda yaymladigi “Heavy Rain” isimli
oyunda kendisine “Origami Killer” ismi veren bir katil, uzunca bir siiredir yakaladigi ¢ocuk kurbanlarini gizli
yerlerde, yagmur sularinin toparlandigi noktalarda hapis altinda tutup- bogarak 6ldiirmiistiir. Bu katilin isledigi
cinayetleri uzun zamandir arastiran bir FBI ajan1 “Ethan”, ¢ocuklarin1 kaybeden aileler ile roportajlar yapip bu isi
eyalet genelinde dikkat ¢ekecek bir haber yapmak isteyen gazete yazari “Madison”, daha dnceden de bu dava
lizerinde ¢alismis ve tekrar arastirmak i¢in magdur aileler tarafindan tutulan 6zel dedektif “Scott” ve Origami
Killer’mn son kurbani Shaun’un babasi “Norman’’in karakterlerini olusturdugu oyunda oyuncuya Shaun’un
hapsedildigi kuyunun tamamen doldugu ana kadar siire verilmis, oyunun karakterlerini ve bu karakterlere
belirlenmis bolimler i¢inde oyuncunun se¢imlerine bagli olarak kayip ¢ocugun bulunup, katilin yakalanmasi
beklenmisgtir.

Oyun deneyimi siiresince birbirinden bu kadar farkli alanlarda ve karakterlerde oyun karakterlerinin
oyuncuya kontrol i¢in sunulmus olunmasinin senaryo anlatimini ne kadar giiclendirdigi ve anlatimi derinlestirdigi
izlenmigtir. Boliimlerin icerigine gore; “evladi kaybolmus bir babanin ¢aresizligi ve gozii karalig1”, “uzun
zamandir bu katilin pesinde olan bir FBI ajaninin amansiz arastirmasi”, “etik tanimaz ve basari i¢in gozilinii
daldan budaktan sakinmayan bir gazetecinin olaylara yaklagimi” ve “magdur aileler iizerinden katili an be an
sikistiran 6zel dedektifin derinlemesine incelemeleri” gibi birbirinden farkli dort yaklagimla katil ile son kurbani
Shaun’u merkeze alan senaryonun uzun siireli oyun deneyimindeki anlatim zenginligi, ¢izgisel oyunlarda bu tarz

bir anlatimin ne kadar zor elde edilebilecegini gostermistir.(Bkz.Resim 2)

Resim 2. Heavy Rain Oyunundan Ethan Karakterinin Oyuncunun Tercihine Birakilan Bir Karar Sahnesi.
(youtube.com)
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Fahrenheit’ten farkli olarak Heavy Rain’in, senaryosu i¢inde pek ¢ok ¢oziilme noktasina ve doniis noktasina
yer verdigi goriillmiistiir. Bahse konu bu noktalar, oyuncunun kontroliine sunulan farkli karakterlerin aslinda ana
senaryoyu farkli yonlerden anlatacak ¢ikis noktalari olmalarinin yerine oyuncunun kontrol ettigi karakterlerin
birbirlerinden farkli karakterlerde ve farkli anlayislarda karakterler oldugu izlenimini yaratmistir. Karakterlerin
birbirlerinden bu kadar degisik sekillerde ele alinmasi ise oyun deneyimi siiresince belirli bir katilin yakalanmasi
i¢in her karakterin “kendi yolunu izledigi, kendi tekniklerini dogru gérdiigii” illiizyonunu oyuncunun senaryo ve
anlatim i¢inde daha derinlemesine hissetmesini saglamistir. Ve yine Fahrenheit’den farkli olarak Heavy Rain’in incelemesinde,
oyunun yayinlandigi platform olan Playstation 3 ve Playstation 4 platformlarindaki donanim 6zelliklerini de oldukg¢a “etkilesimli” sekilde

kullandig1 izlenmistir.

Bu konuya biraz detay ile deginecek olursak; ilk olarak Playstation 3’iin son kullanici tanitimlarina
deginilen “SIXAXIS” isimli donanimsal 6zelligi, kendisinden dnceki konsol olan Playstation 2 kontrolciilerinde
olmayan “harekete duyarlilik” &zelligini yeni nesil konsola getirmis, oyuncularin oyun ile sadece “gérme” ve
“dinleme” duyular1 disinda “dokunma” duyularina da hitap etmeye baslamistir. Onciilii Playstation 2
kontrolciilerinde yerlesik sekilde bulunan “Dual Shock” isimli titresim motorlar1 ile oyun deneyimi siiresince
oyuncunun “dokunma” duyusuna da etkilesim olarak geri bildirim sunan Sony, bir sonraki konsolunda
kontrolciilere ekledigi “SIXAXSIS” o6zelligi ile kontrolciiler i¢ine jiroskop ekleyerek oyuncunun kontrolciiyii
tuttugu yiiksekligin, acinin veya kontrolciiyil sabit tutup- sallamasinin oyun iginde degisken bir deger haline
gelmesini saglamistir (Sony Computer Entertaintment). Sony’nin kontrolciilerine ekledigi donemin bu yeni
teknolojisi ile bu teknolojiye destek veren Heavy Rain gibi kimi oyunlar oyun deneyimi siiresince oyunculara
oyun ile degisik- farkli bir sekilde etkilesime girme olasiligi sunmustur.

Bu doéneminin yeni teknolojisinin oyunun ig¢inde kimi zaman trafikte bir araci yonlendirmek igin
kullanildig1 (Playstation 3 SIXAXIS kontrolciisiinii aracin gidecegi yone dogru saga-sola bir direksiyon gibi
cevirerek), kimi zaman ana karakterlerden birine saldiran diigmanlart savusturmak i¢in kullanildig: (Playstation 3
SIXAXIS kontrolciisiinii diigmanlarin geldigi yonlere gére oyuncunun elinde bir sopa varmisgasina savurarak) ve
kimi zaman da kosarak kacan bir karakterin daha hizli kosmasimni saglamak icin (Playstation 3 SIXAXIS
kontrolciisiinii hizli bir ritim ile yukar1 asagi sallayarak) goriilmiistiir. Oyun siiresi i¢cinde daha pek c¢ok farkl
sekillerde degerlendirilen bu donanimsal 6zelligin, oyunun g¢ok karakter {izerinden anlatmaya calistigi detayl

senaryosunun oyuncu tarafindan daha etkili bir sekilde anlasilmasina ve deneyimlenmesine zemin hazirladigi
gozlenmistir.(Bkz.Resim 3)

Resim 3. Heavy Rain Oyununda Oyuncu Tarafindan Kontrol Edilebilen Karakterler
(matheuspitillo.com)

PERSONAGENS
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Heavy Rain’in de deneyimleme siireci boyunca onciilii Fahrenheit gibi birden ¢ok sonu oldugu ve bu sonlara
ulagmak i¢in Fahrenheit’den farkli olarak ¢ok daha fazla degiskenin birbirleri ile baglantisinin kurulmasi gerektigi
izlenmistir. Oyunun sonundaki ¢dziilme noktasina dort karakterden kag tanesinin varabildigi, bu karakterlerin
oyuncunun denetimi ile oyun boyunca hangi kararlar aldig1 ve kendi dykiileri iginde neler yasadig: {izerine gelisen
senaryonun oyunun ¢oziilme noktasinda 17 adet farkli sona sahip oldugu goriilmiistiir.

The Walking Dead

Telltale Games tarafindan 2012 yilinda yayinlanan “The Walking Dead” isimli video oyunu esasen bir
grafik roman uyarlamasi olup oyun i¢in hazirlanan senaryonun grafik romanlarla ayni evrende gecip, parelel bir
Oykil oldugu gorillmiistiir. Oyunun senaryosu bir hastalik (epidemik- pandemik) sebebi ile bilincini kaybeden,
olen ve tekrar dirilen “aylaklar” (aylaklar: walkers) isimli “zombi” salginina karsi ana karakter Lee Everett ile
oyuncunun hayatta kalma g¢abasini islemistir. Bu durum, yaklasik 20 saat civari siiren oynanis siiresince Lee’yi
kontrol ederek oyun icinde pek ¢ok zor- tehlikeli kararin oyuncu tarafindan verilmesini ve oyuncunun oyun
senaryosu boyunca hazirlanmigs “ddniis noktalarinda” oyunun ve senaryonun gidisatina yon verebilmesini
saglamistir.

Bir dizinin bolimleri gibi hazirlanan oyun i¢i bolimlerde ana karakterin diger kurtulan kisiler ile olan
iligkileri, yan karakterlerin problemlerine ve i¢ c¢ekismelerine olan yonelimi tamamen oyuncunun kontroliine
birakilmigtir. Oyuncunun boylesi durumlarda aldig: kararlar ya da yaptiklari, karsisindaki yan karakterlerin ya da
olaylarmn farkl sekillerde gelisebilmesine olanak vermistir. (Bkz.Resim 4)

Resim 4. The Walking Dead Oyunundan bir sahne.
(leviathyn.com)

Ornegin; ana karakter Lee ve zombi istilasi sirasinda Lee’nin yanina katilan diger karakterler bir grup
aylak tarafindan kovalanip bir tiir ¢iftlik evine siginmistir. Burada kimi yan karakterler yeni gelenlerin diigman
olduklarin1 kimi yan karakterler ise korunmaya muhta¢ yabancilar olduklarini savunmustur. Lee’nin giftlik

46



Calis, Murat ve Mustafa Uygur Cevik. “Bilgisayar Oyunlarinda Etkilesimli Senaryo Tasarimlarimin Oyuncu Deneyimine Olan Etkisi”. Sanat Egitimi Dergisi, 9/1 (2021 Bahar): s. 38-50. doi: 10.7816/sed-09-01-05

sahibini ikna etme cabasi sonucu grup ciftlik evinde kalirken grubun bir {iyesinin kii¢iik ¢ocugu ile ciftlik
sahibinin oglu aylaklarin kirip igeri girmeye calistiklar1 ¢itlerin yaninda kapana sikismistir. Oyun bu siire icinde
oyuncunun karar verme siirecini baglatmis ve magdurlardan hangisini kurtaracagina karar vermesini istemistir.

Oyunun deneyimlenmesi siirecinde her iki secenek de denenmis; oyuncunun kii¢iik ¢ocugu kurtarmak
istemesi sonucu biitiin grup ¢iftlik evi sahibi tarafindan kovulmustur. Diger segenekte ise kiigiik ¢ocugun 6liip,
¢iftlik sahibinin oglunun kurtulmasi saglandigi durumda ise eviatlar: élen aile grubu terk ederek diismanca bir
tavir igine girmistir.

Diger oyunlarin aksine The Walking Dead oyununda birden ¢ok son bulunmasina ragmen, tiirdesleri kadar
zengin bir son ¢esitliligine sahip olmadig1 goriilmiistiir. Oyunun her iki sonu da oyuncunun seg¢enegine ve kararina
birakilmis sekilde olsa da tiirdes diger oyunlarin bazilarinda oldugu kadar ¢ok sayida bir “tekrar oynanabilirligin”
The Walking Dead oyunu i¢in gecerli olmadig: diistiniilmiistiir.

Oynanis siirecinde oyunun oldukga “temel diizeyde” oynanis mekaniklerine sahip oldugu, ¢ogu yerde hizli
tus kombinasyonlarina ve ekranda belirli sabit bir noktaya tiklamak gerektigi seklinde oynanis elementlerine yer
verildigi izlenmigtir. Ayrica, oyun bilgisayar ortaminda deneyimlenmesinden kisa siire sonra akilli telefonlar i¢in
uyarlandigi da goriilmiistiir.

Detroit: Become Human

Tiire dair en ¢ok ¢aligma iireten stiidyo olan Quantic Dream’in 2018 yilinda yayinladig1 “Detroit: Become
Human” isimli konsol oyunu, Sony Computer Entertaintment tarafindan gelistirilen Playstation 4 video oyun
konsolu i¢in satin alinmis ve incelenmistir. Bahse konu oyun, oyuna ismini veren “Detroit” sehrinde yakin bir
gelecekte gegen olaylari konu alan bir senaryoyu islemistir. Detroit’de kurulmusg bir firmanin iirettigi android
robotlar insanlarin giindelik hayatlarinda uzun zamandir yer almis ve artik insan hayatinin bir pargasi haline
gelmistir. Robotlarin insan hayatinda bu kadar yer almasi kimi insanlar i¢in oldukg¢a dogal ve gerekli gériilmesine
karsilik kimi insanlar ise robotlarit birer tehdit veya insan varlif1 i¢in bir tiir “engel” olarak gdrmiislerdir.
Varliklarin1 onaylayan ve onaylamayan insanlar arasinda sikisan android robotlar ise sahiplerinin ellerinde birer
makine, birer “oyuncak” halinde is gormiistiir.

Bu genel cergevenin i¢inde androidlerin yazilimlarinda ortaya ¢ikan bir tir “bozukluk”, “hata” ya da
“dongiisel yanlislik” sonucu pek ¢ok android artik sadece emirleri uygulayan oyuncaklar ya da robotlar olmaktan
¢ikmistir. Sehir genelinde emirlerin disina ¢ikabilen veya bir bagka bakis acisi ile “kendi kararlarini alip
uygulayabilen” androidlerin sayisinin artmasi sehir i¢indeki kaos ortaminin daha da karigmasini ve oyun boyunca
siirecek olaylar dizisinin baglamasina onciil olmustur.

Firmanin diger oyunlarindan da asina olundugu sekli ile ii¢ farkli ana karakterin bu senaryonun
detaylarinin oyuncuya aktarilmasi i¢in gelistirildigi goriilmiistiir. Olduk¢a meshur, fiziksel engelli bir ressamin
giindelik ihtiyaglarint karsilamak i¢in satin aldigi “Marcus”, annesi 6len bir kiz ¢ocugunun bakimini iistlenmek
istemeyen bir babanin ihtiyag i¢in satin aldigi “Kara” ve androidlerin gelistiricisi- saticis1 olan Cyberlife isimli
firmanin kontrolden ¢ikan androidlerin sorunlarini anlamak ile bu durumun ¢dziime kavusturmasi i¢in ozel
tirettikleri “Connor” isimli android karakterlerin oyuncunun kontroliine verilmis oldugu ve oyun i¢indeki pek ¢ok
boliimde hem kendi yan Oykiilerini hem de ana senaryoyu derinlemesine aktarmaya ¢alistiklari
izlenmistir.(Bkz.Resim 5)

Resim 5. Detorit: Become Human “Kara” ve “Alice” karakterleri.
(steamcommunity.com)
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Oyuncuya, Kara’nin kontrole verildigi boliimlerde kii¢iik bir ¢ocuk ile annelik hissine kapilmis bir android
arasinda yasanabilecekler sunulmustur. Marcus’un bdliimlerinde ressamin evinde yasanan bir cinayete karismasi
sonucu “geri donlisim” tesisine atilmasi ve bu tesisten ¢iktiktan sonra “androidlerin haklar1” i¢in bir tiir aktivist-
lider haline gelmesi oyuncuya anlatilmigsken; Connor’un Oykiisiinde ise androidlerin “hissettiklerini” soyledikleri
duygularin aslinda yazilimsal hatalar oldugu ve androidleri arkadan arkaya yoneten bir “sey” ya da “kisi”
oldugunun aragtirmasi siireci oyuncuya sunulmustur.

Oyunun genelinde, oyuncunun Marcus’u kontrol ederek androidler igin bir tiir “devrim” gergeklestirmesi
beklenirken, ayni siire¢ i¢cinde Connor’u kontrol ederek ne pahasina olursa olsun bu “bozukluga” erisen
androidlerin diizene girmesini saglamasinin beklendigi goriillmistiir. Diger iki karakterden farkli olarak Kara’nin
kontrol edildigi boliimlerde ise Marcus’un ya da Connor’un yaptiklarinin androidler ve insanlar arasindaki
anlayisa veya yaklagima ne tiir etki ettiginin deneyimlenmesi saglanmigtir.

Firmanin diger oyunlarindan farkli olarak her bdliim i¢inde oynanan karakter ile ilgili pek ¢ok se¢im ve
sonu¢ semalar1 belirlendigi goriilmiis; oyunun geneli disinda her boliim igin tekrar oynanabilirligin oldukca
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Hemen hemen her boliimde oyuncunun verdigi- verebilecegi kararlarin bélimler
icinde hayli farkli sonuglara sebep oldugu deneyimlenmis, ayrica bu kararlarin ana senaryo ile belirgin bir sekilde
bagdastirildig izlenmistir.

Oyunun oynanis mekaniklerinin firmanin Playstation 3 konsolu i¢in yayinladigi “Heavy Rain” ve “Beyond
Two Souls” projelerinden ¢ok farkli 6zellikler barindirmadigi deneyimlenmistir. Tipki “Heavy Rain” oyununda ve
Playstation 3 konsolunda oldugu gibi Playstation 4 konsolunda da hazir bulunan SIXAXIS teknolojisinin bu
oyunun oynanig mekanikleri kisminda da olduk¢a etkin kullanildigi goézlemlenmistir. Firmanin diger
oyunlarindaki gibi kontrolcii i¢indeki jiroskop teknolojisinin gelistirilmesi sonucu “Detroit: Become Human”
oyununda yine karakterlerin anlik hareketleri, yonlendirmeleri ve kimi zaman oyuncunun efor géstermesi gereken
“sallama, ¢cevirme ve belirli bir yone hareket ettirme” gibi hareketleri SIXAXIS teknolojisi sayesinde kontrolciiyii
kullanarak yapabildigi deneyimlenmistir.

Sonug¢
Tiire ait oyunlar arasindan elde edilen seckinin incelenmesi ile asagidaki sonuclara ulasilmistir;

. Uzun oynanig siirelerine sahip bilgisayar oyunlart i¢in, ¢izgisel ya da etkilesimli olmast fark
etmeksizin, senaryonun 6nemi oldukg¢a biiyiiktiir. Belirli bir siire boyunca oyuncunun oyunu takip
etmesi ve oyun deneyiminden kopmamasi i¢in oyuncuyu siiriikleyecek bir senaryonun gerekliligi oyun
deneyimi siiresi ile dogru orantilidir.

. Giindelik oyunlarin oynanis mekanigine yonelmis olmasi oyuncularmm her an oyuna bagh
kalabilmesi veya yolculuk gibi “kisa siirelerde” bilen oyunu deneyim edebilmelerini saglarken,
senaryo tabanlt oyunlar i¢in oyuncunun 6zel siireler ayirmasi gerekmektedir.

. Cizgisel senaryolu oyunlar, ilk deneyimleme sirasinda, olduk¢a vurucu-etkili-yogun anlatim
yontemlerine ve senaryo derinligine sahip olabilmektedir. Fakat oyuncunun ayni oyunu bir kez daha
deneyimlemek istemesi sirasinda senaryoya, oynanisa ve hikaye anlatimindaki olaylar dizisine asina
olmasit ile biitiin bu bilesenlerin “¢izgisel” bir yapida oyuncuya sunulmus olmasi bu tiire ait olan
oyunlarin yeniden oynanabilirligini oldukca diisirmektedir. Etkilesimli senaryolara sahip video
oyunlarinda ise senaryo ve anlatima etki eden olaylar dizisinin oyuncunun segeneklerine- kararlarina
gore yonlenip sekillenmesi, yine bu tire ait oyunlarin tekrar deneyimlenebilir olmasini
desteklemektedir.

. Cizgisel senaryolu oyunlara karsilik etkilesimli senaryolara sahip oyunlarda oyuncunun aldigi
kararlar1 uygulamas1 ve kimi olaylara karsi sebep-sonug iliskisini yasamasi diger drnege gore daha
derindir. Ornegin ¢izgisel bir oyunda ana karakter bir yan karakterin 6liimiine senaryonun baglayicilig
ile sebep olurken, etkilesimli senaryoya sahip bir oyunda -anlatim tasarimina gore degisken olabilir-
oyuncunun istegi ya da tercihi sebebi ile bir yan karakter olebilmektedir. Bahse konu bu durum,
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oyuncunun hazirlanmig bir senaryoda yasanan bir olay1 “izleyici” olarak deneyimlemesinden g¢ok
gelismekte olan bir olaylar dizisine “katilimc1” olmasini saglamaktadir.

. Cizgisel senaryolu oyunlarda genellikle oyuncunun ana karakter ile empati kurmasi, oyunda
kontrol ettigi karakter yerine kendisini koyarak olaylarin icine dahil olmasi beklenmektedir.
Etkilesimli senaryolara sahip oyunlarda ise oyuncunun -genellikle- birden ¢ok karakteri kontrol etmesi
ve yine birden ¢ok olay orgiisiine dahil olmast istenmektedir. Anlatim yontemleri arasindaki bu fark,
cizgisel senaryolu oyunlarda anlatimin tek bir noktadan yapilmasina sebep olurken diger tiirde birden
cok agidan ve birden ¢ok degisken iizerinden yapilmasina olanak vermistir.

Aragtirmalarin ve deneyimlemelerin sonucunda bilgisayar oyunlarinda etkilesimli senaryo tasarimlarinin
oyuncu deneyimlerine olan etkisi irdelenmis- incelenmistir. Analiz kisminda da deginildigi {izere gorece yeni olan
bu tiire ait ¢aligmalarin ¢izgisel senaryoya sahip oyunlara nazaran oyunculara daha ¢ok tekrar edilebilir-
deneyimlenebilir bir oynanis sundugu ve oyuncunun bir oyuna izleyici olarak degil katilimci olarak dahil edildigi
gozlenmistir.

Etkilesimli senaryo tasariminin aslinda bir senaryo yazim tekniginden ¢ok bir tiir anlatim teknigi oldugu ve
bu anlatim tekniginin de pek ¢ok sebeple oyuncunun oyuncu deneyimini zenginlestiren, derinlestiren bir yontem
oldugu gozlenmistir. Etkilesimli senaryo tasarimlarinin video oyunlarinda daha etkin kullanilmasinin, gelecekte
¢cok daha fazla oyunda incelenebilecek bir anlatim ydntemi oldugu diisiiniilmiistiir.

Ayrica bahse konu bu anlatim yontemini kullanan video oyunlarin gelistiriciler tarafindan yayinlandiklari
platformlarin fiziksel ve teknolojik 6zelliklerini de ¢izgisel senaryo anlatimina odaklanan tiirdeslerinden daha
etkin bir sekilde kullanabildikleri goriilmiistir. Oyun konsollarinda yer alan jiroskop, titresim ve kontolcii
1siklandirmalart ile hoparlor- mikrofon gibi donanimlarin bu oyun tiiriinde diger 6rneklere gore daha fazla- etkin
kullaniminin senaryo anlatimi yontemi ile birleserek daha zengin bir oyuncu deneyimine yarar sagladigi
gozlenmistir.
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INTERACTIVE SCENARIOS IN COMPUTER GAMES
AND THE IMPACT OF THEIR DESIGNS ON PLAYER
EXPERIENCE

Murat CALIS
Mustafa Uygur Cevik

ABSTRACT

Video games have has a graph of development parallel to technology from the 1950s to the present day. In
games with interactive scenarios, the scenario is told from different branches in multiple directions and shaped
according to the player's choices. The fact that the scenario is shaped according to the player's choices causes the game
to differ at each stage and the experiences of the players who had experienced the game were different from each other.
In other words if two players play the same game at the same time and same environmental conditions they can get
different findings and different experiences in gameplay time. Or depending on the development features of the game if
a player does not meet the necessary conditions due to his or her choices, that player can completely change the course
of the game. This study aims to examine games with interactive scenarios which can be experienced in video game
consoles, computer games and mobile devices with computer technology. Also revealing the methods and techniques of
development those are obtained from the examined and researched games. Lastly this research will be a source for our
country studios that want to develop such games or independent game development teams.

Keywords: Digital game, interaction, computer games, game design
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