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ACIK DUNYA OYUNLARINDA OYUNCU ODAKLI HIKAYE

ANLATIMI: THE WITCHER 3: WILD HUNT ORNEGI

+ Dr. Fuat Boga¢ EVREN"

OZET

Bu ¢alisma agik diinya tiiriindeki dijital oyunlarda oyuncu odakl hikdye anlatiminin
onemini ele almaktadir. Bu dogrultuda agik diinya oyunlarinda oyuncu odakli hikaye
anlatimimin kavramsal gergevesini ¢izmeyi ve tiiriin karmagsik dinamiklerini agiklamayi
amaglamaktadir. Dijital oyunlardaki anlati yapisimin tanimlanmasi, dogrusal anlati ile
oyuncu odakli anlat: arasindaki farklar, oyuncu odakli hikaye anlatimimin yarattigi fir-
satlar ve zorluklar teorik temeli olusturmaktadir. Son olarak agik diinya tiiriiniin basaril
orneklerinden birisi olan The Witcher 3: Wild Huntin (2015) yakin okuma yéontemiyle
¢oziimlemesi yapimis ve oyunun anlati yapisiyla birlikte agik diinya yapist incelenerek
oyuncu eylemliligini destekleyen etkilesimli ortamlar olusturmak igin yonergeler sunulma-
ya ¢alisilmistir. Yapilan incelemeye gore oyuncu, kararlariyla ve eylemleriyle anlatiy: sekil-
lendirebildigi tizere aym zamanda ana karakterin fiziki goriiniimiinii ve oyuncu olmayan
karakterlerle iliskisini de yonetebilmektedir. Oyun, oyuncuya hikaye anlaticisi roliinii kis-
men vererek aktif katilimi tesvik etmesine ragmen mevcut agik diinya oyunlarmda oyun-
cunun segenekleri sinirlidir; 6nceden belirlenmis anlati bigimleri ve sonlari bulunmaktadir.
Bu kisithliklar teknik ve hukuksal nedenlerle iliskilendirilebilirken simirlamalarin yapay
zekdnin daha etkin kullammiyla asilabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica prosediirel anlat:
yapist ve oyuncu odakly modiilerlik gibi yaklasimlarin gelecekteki agik diinya oyunlarinda
kullamilmas: onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Anlati yapisi, Agik diinya, Oyuncu odakli, Hikdye an-
latim.
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PLAYER-DRIVEN STORYTELLING IN OPEN WORLD
GAMES: THE WITCHER 3: WILD HUNT EXAMPLE

+ Dr. Fuat Boga¢ EVREN"

ABSTRACT

This study examines the importance of player-driven storytelling in open-world digital ga-
mes. It aims to outline the conceptual framework of player-driven storytelling in open-wor-
Id games and explain the complex dynamics of the genre. The theoretical underpinnings
include the definition of narrative structure in digital games, the differences between linear
narrative and player-driven narrative, and the opportunities and challenges posed by pla-
yer-driven storytelling. Finally, The Witcher 3: Wild Hunt (2015), one of the successful
examples of the open world genre, was analyzed through close reading method and the
narrative structure of the game was analyzed along with the open world structure to pro-
vide guidelines for creating interactive environments that support player agency. According
to the analysis, the player can shape the narrative through his/her decisions and actions,
as well as manage the physical appearance of the main character and his/her relationship
with non-player characters. Although the game encourages active participation by partially
giving the player the role of storyteller, the player’s options in existing open-world games are
limited, with predetermined narrative forms and endings. While these limitations can be
attributed to technical and legal reasons, it is thought that these limitations can be overco-
me through more effective use of artificial intelligence. It is also suggested that approaches
such as procedural narrative structure and player-centered modularity should be used in
future open world games.
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1. GIRIS

Agik diinya ttriindeki dijital oyunlar, oyuncuyu genis ve birbirine bagli sanal ortamlara
dahil ederek diger tiirlerde benzeri goriilmeyen bir 6zgiirliikk ve eylemlilik diizeyi vaat
etmektedir. Boylelikle oyuncu agik diinyadaki secimleriyle ortaya ¢ikan anlatiyr dina-
mik olarak sekillendirebilmektedir. A¢ik diinya oyunlari, oyuncunun, agik diinyanin her
kosesini 6zgiirce kesfedebilecegi ve hedefine ulasabilmek i¢in kendi yolunu segebilecegi
bir tiirdiir (Chesher, 2012, s. 320; Nur Fauzan, 2023, s. 2; Tuominen, 2020, s. 12). Ti-
riin zaman igindeki evrimi, diger tiirlerden asina oldugumuz yapilandirilmis anlatilarla
karsilastirildiginda bir sapma sunmakta ve gelistiricilerini, oyunun hikaye anlatiminin
temel mimarisini yeniden diisiinmeye zorlamaktadir. Onceden belirlenmis olay orgiisii
noktalar1 ve sabit sonuglar1 olan diger tiirlere ait dogrusal anlatilarin, giiniimiizde oyun-
cunun aradig kisisellestirilmis deneyimleri yakalamak igin yetersiz kaldig1 sylenebi-
lir. Ozellikle son déneme damga vuran The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), Euro Tru-
ck Simulator 2 (2012), Grand Theft Auto V (GTA V) (2013), Assassin’s Creed Odyssey
(2018), Red Dead Redemption 2 (2018), The Witcher 3: Wild Hunt (2015) ve Cyberpunk
2077 (2020) gibi agik diinya oyunlarinin popiilerligi artmaya devam ettikge agik diinya
tasarimi, oyuncu eylemliligi ve ortaya ¢ikan hikéaye anlatimi arasindaki karmasik iligki-
nin anlagilmasi ve a¢iklanmasi 6nemli bir mesele olarak karsimiza ¢ikacaktir. Dolayisiy-
la bu ¢alisma agik diinya tiiriindeki oyunlarin anlati yapisinin, agik diinyanin vadettigi
oyuncu ozglrligiini ve eylemliligini ne 6lgiide destekledigi ile agik diinya oyunlarinda
oyuncu odakli hikaye anlatiminin yaratilmasina iligkin zorluklara ve sorunlara odaklan-
maktadir.

Bu makalenin 6rnek olay incelemesi olarak belirledigi The Witcher 3: Wild Hunt1 (2015)
inceleyen arastirmalar arasinda Janski (2018), a¢ik diinyanin yaratilmasinda kullanilan
cevre tasarimi tekniklerini, oyunun topografyasini, mimarisini, insani ve insan dis1 faa-
liyetlerini temsil etmek i¢in kullandig1 tasarim yontemlerini, oyunun uyarlandigi roman
tzerinden tartigmistir. Agik diinyanin yalnizca oyun igin gergeve olarak degil ayn1 za-
manda bagimsiz bir ontolojik yap1 olarak goriilebilecegi sonucuna varilmistir. Vickery
ve arkadaslarinin ¢alismasi (2018), oyuncunun The Witcher 3: Wild Hunt’in anlatisiyla
nasil etkilesime girdigini arastirmak icin iki haftalik siire boyunca oynama deneyimle-
rini kayit altina almistir. Buna gore oyuncunun farkli oynanis tercihlerinin anlatiya yon
verdigi ve oyunun hikayesini dogrudan etkiledigi tespit edilmistir. Shawn Shao (2023),
The Witcher 3: Wild Hunt ile GTA Vi karsilastirarak anlat: dizilerini ve oyuncu odaklt
hikaye anlatimini incelemis ve yaratici yazarlik i¢in gerekli olan 6zellikleri ¢oziimlemis-
tir. The Witcher 3: Wild Hunt1 odagina alan bir diger ¢alismada (Cesario, Ribeiro &
Coelho, 2023) ise farkli oyuncularla yapilan anketlerin ve goriismelerin sonuglari, oyun
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grafiklerinde iyilestirmeye ihtiya¢ duyuldugunu ve yerellestirmenin yalnizca oyun diline
bagli olmadigini ortaya koymustur.

Agik diinya oyunlarinda oyuncu 6zgiirliigiinii ve eylemliligini konu edinen son donem-
deki ¢alismalara bakildiginda ise Nur Fauzan (2023), oyuncunun, oyunun agik diin-
yasiyla nasil etkilesime girdigini agiklamak i¢in ¢evre tasariminin roliinii belirlemeyi
amaglamustir. Aragtirma kapsaminda gelistirilen kiigiik bir agik diinya oyun prototipi
katilimcilara oynatilmis ve goriislerine bagvurulmustur. Elde edilen sonuglar, agik diin-
yada gosterenler ya da ipuglar eksik oldugunda veya oyuncu agik diinyadaki herhangi
bir gostereni algilamada basarisiz oldugunda agik diinyay: kesfetme konusunda daha
¢ok motive oldugunu ortaya koymustur. Bununla birlikte katilimcilar tarafindan agik
diinyada gosterenlerin ya da ipuglarinin bulunmamasi, yanlis ya da yaniltict bigimde
bulunmasindan daha fazla tercih edilmistir (Nur Fauzan, 2023, s. 30). Solheim (2021),
oyunlardaki anlat1 unsurlarinin, oyuncunun oyunla kurdugu bag diizeyi iizerindeki et-
kisini aragtirdig: yliksek lisans tezinde 102 oyuncuyla anket yaparak ana gorevler disinda
kalan yan gorevlere ve agik diinyanin kesfine iliskin pek ¢ok motivasyon faktoriiniin bu-
lundugu sonucuna varmustir. Ayrica oyunlarla bag kurma bi¢imlerinin ve diizeylerinin
oldukg¢a 6znel olduguyla birlikte agik diinya tasarimina ait estetik unsurlarin oyuncunun
ilgili oyunla bag kurmasini kolaylastirdig: tespit edilmistir (Solheim, 2021, s. 52).

Tuominen (2020) ise dijital oyunlar1 ideolojik bir aygit bi¢ciminde degerlendirerek ve bu
gerekgeyle Althusser’in (2019) devletin ideolojik aygitlar: tezini temel alarak Red Dead
Redemption serisindeki bat1 temsilini ¢oziimlemistir. Benzer bigimde Evren (2017),
GTA IV’iin anlati yapisindaki ideolojik unsurlari ortaya ¢ikarmak i¢in dramaturjik ¢o-
ziimleme yontemini kullanmigtir. Ameli ve Mousavi Haghshenas (2023) ise GTA V’te
rol yapma yeteneklerine dair oyuncuya sunulan segenekleri ve bu segeneklerin nasil
kullanildigini arastirmistir. Hughes (2023) ise agik diinya oyunu deneyimlemenin ne
anlama geldigiyle birlikte bu deneyimlerin belirli oyunlara ve oyun tiirlerine ne kadar
6zgi oldugunu arastirmistir. Buna gore farkli oyuncunun bireysel deneyimleri 6nemli
olgiide birbirinden farkli olmasina ragmen oyuncunun hedefe ulasma konusunda ayni
birlestirici deneyime sahip oldugu tespit edilmistir.

Agik diinya tiiriine ve kisisellestirilebilen oyun anlatilarina olan ilginin artmasi nedeniy-
le oyunlardaki geleneksel anlat1 yapilarinin yeniden degerlendirilmesi gerektigi diisii-
niilmektedir. S6z konusu gereksinimden hareketle bu ¢alisma ise oyuncunun deneyim-
ledigi hikayeleri etkilemelerini ve sekillendirmelerini saglayacak yenilik¢i yaklagimlar
i¢in ¢agrida bulunmaktadir. Her ne kadar agik diinya tasarimina sahip oyunlara, oyun-
cuya sundugu 6zgurliik ve eylemlilik nitelikleri atfedilse de teknik anlamda tiiriin sinir-
lilig1 hala siirmektedir. S6z konusu sinirhiliklar oyuncunun agik diinyadaki her binaya
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girememesi, oyuncu olmayan biitiin karakterlerle etkilesime girememesi ya da arzula-
dig1 herhangi bir eylemi icra edememesi seklinde 6rneklendirilebilir. Bu dogrultuda ga-
lisma, The Witcher 3: Wild Hunt 6zelinde hem agik diinya oyunlarinda oyuncu odaklt
hikaye anlatiminin kavramsal ¢ercevesini ¢izmeyi hem de tiire ait oyuncu odakl: hikaye
anlatiminin karmagik dinamiklerini agiklamay1 amagladig: i¢in aragtirmanin literatiire
bu anlamda katki sunmasi beklenmektedir.

[lk olarak dijital oyunlarda anlati yapisinin tanimlanmasi ve agiklanmasi, ardindan da
diger tiirlerdeki dogrusal anlat ile agik diinya oyunlarindaki oyuncu odakl anlat1 ara-
sindaki farklar, oyuncu odakl: hikaye anlatiminin yarattig: firsatlar ve zorluklar esliginde
tartigilarak teorik bir temel olugturulmasi amaglanmigtir. Ornek olay incelemesi olarak
tiriin 6ne ¢ikan orneklerinden The Witcher 3: Wild Huntin yakin okuma yontemiyle
¢oztimlemesi yapilarak hem 6zgiin ve giincel agik diinya oyunlarinin anlat1 yapis: aras-
tirllmis hem de oyuncu eylemliligini destekleyen ve gelistiren, kisisellestirilmis hika-
ye anlatimi deneyimlerini tesvik eden etkilesimli ortamlar olusturmak i¢in yonergeler
sunulmaya calisilmistir. Calismanin odaginda The Witcher 3: Wild Hunt'in olmasinin
temel nedeni ise oyuncuya tercihlerine bagl olarak 3 biiyiik sonla birlikte 36 farkli son
sunabilmesi ve bu anlamda anlatinin biiyiik 6l¢ctide oyuncu tercihleri dogrultusunda
ilerlemesidir. Ayrica yan gorevlerle birlikte oyunun tamamlanmasi siiresi ortalama 100
ila 150 saati bulmas1 ve genis bir a¢ik diinya alanina sahip olmasi da bu oyunun tercih
edilmesindeki diger nedenler arasindadir. Bu 6zellikleriyle The Witcher 3: Wild Hunt,
acik diinya tiiriiniin 6ne ¢ikan GTA V, Cyberpunk 2077, Red Dead Redemption 2 gibi
oyunlarindan siyrildigi i¢in ¢aliymanin kapsamina alinmstir.

2. DIJITAL OYUNLARDA ANLATI YAPISI

Anlatiya sahip dijital oyunlar tipki bir sinema filmi, roman ya da sahnelenen bir tiyat-
ro oyunu gibi ifade etme niteliginde oldugu i¢in igeriginde pek ¢ok farkli anlatisal 6ge
barindirmaktadur. ilk anlatilar ise magara duvarlarina cizilen figiirler basta olmak {izere
gorsellerden olusmaktadir (Berger, 1999). Abbotta (2002) gore anlatinin iizerinde kabul
gormiis bir tanim bulunmamakla birlikte zengin ve karmasik bir yap1 olmasi nedeniyle
anlatiya dair herhangi bir tanimlama yapmak da kisitlayicidir. Ancak bir konusmanin
ya da gorselin anlati olabilmesi i¢in eylemden ziyade olayin yasanmis olmasi gerekmek-
tedir (Abbott, 2002, s. 12). Anlatinin konu edindigi olay ya da olaylar biitiinii gergek
bir olaya dayanabilecegi iizere ayn1 zamanda kurmaca da olabilir (Oncii, 2023, s. 157).
Ancak anlatidan bahsedilebilmesi igin tek bagina olayin varlig: yeterli degildir. Olayin
yani sira ayrica anlaticiya ihtiya¢ duyulmaktadir. Plastik sanat eserleri, film, roman ve
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sozli ya da yazili diger anlatilarin haricindekiler de bir olay1 temsil ettigi siirece anlati
sayilabilir (Ogur, 2023, s. 228).

Dijital oyunlarin tarihsel gelisimine bakildiginda ise baslangigta atari salonlar1 gibi belir-
li mekanlarda tiiketilebilen oyunlar siire¢ i¢cinde mekana bagliligindan kurtularak 6nce
oyuncunun 9zel alani olan evlere, ardindan da taginabilir dijital aygitlarina kadar gelerek
glinlik yasamin 6nemli bir kiiltiirel titketim tirtindi haline gelmistir. Bununla birlikte
dijital oyunlardaki hikaye aktarimi ve anlat1 yapisi da dogrusal diizlemde tek diize iler-
leyen yapidan uzaklasarak oyuncu tercihlerine ve eylemlerine yanit verecek bigimde ¢ok
secenekli olay orgiilerinden olusmaya baslamistir (Murray, 1997; Muriel & Crawford,
2018). Bunun bagarili 6rnekleri arasinda yer alan Witcher 3: The Wild Huntta oyun-
cu, oyunda tamamlamasi gereken gorevleri istedigi sekilde ve sirayla yerine getirebildigi
i¢in anlatinin ilerlemesi konusunda yonlendirici konumundadir ve oyuncunun tercih-
leri oyunun nasil sekilde sonuglanacagini da belirlemektedir (Tuominen, 2020, s. 20).

Son donemde basarili grafikleriyle, ¢oklu karakter yonetimiyle ve siiriikleyici anlati ya-
pistyla 6ne ¢ikan rol yapma ve agik diinya tiirlerinin diger 6rnekleri diisiiniildiigiinde
kesfedilecek 6zgiir ve genis agik diinyalar sunmalarina ragmen anlatinin ilerleyisi ve agik
diinyanin sinirhiliklari, hikayenin 6nceden belirlenen ¢ergevede ilerlemesini olanakli kil-
maktadir (Murray, 1997; Murray, 2018; Zimmerman, 2009). Her ne kadar agik diinya
oyunlarinda oyuncuya gorevleri yalnizca bir segenekle yerine getirmek yerine farkl: se-
ceneklerle tamamlayabilmek ve istege bagli yan gorevleri yapabilmek gibi segenekler su-
nulsa da tiim segenekler ve oyuncunun agik diinyada yapabilecekleri 6nceden belirlen-
mis ve sinirlandirilmistir (Evren, 2017, s. 269; Mitchell, 2018). Oyuncunun agik diinyada
yapabilecekleri ve gorevleri tamamlama bigimleri oyunun anlati yapisiyla sinirhidir ve
nihai karar1 oyunun anlati yapisi belirlemektedir. Bu nedenle oyuncu, dijital oyunlardaki
anlatilarla geleneksel anlatilar kargilastirildiginda anlatinin dinleyicisi, izleyicisi, okuyu-
cusu degil anlatiy1 yasayan konumda olabilir. Dolayisiyla acik diinyalarda gecen rol yap-
ma oyunlar1 yonlendirilmis 6zgiirlilk ve “deneyim deneyimleri” sunmaktadir (Muriel
& Crawford, 2018, s. 88). Diger bir ifadeyle oyuncu kendi tercihleri yerine gelistiricinin
yarattig1 deneyimi canlandirmak zorundadir (Muriel & Crawford, 2018).

Diger taraftan da dijital oyunlar geleneksel anlati medyalarindan farkli olarak etkilesimli
ve katilimc1 unsurlar icerir. Bu unsurlar sayesinde oyuncu, oyunun anlatisinin sekillen-
mesinde aktif rol oynar. Dijital oyunlardaki anlati, 6nceden belirlenmis bir dizi olaydan
olusmaz; oyuncunun segimleri ve eylemleri anlatinin gidisatini etkileyebilir. Bu nedenle
dijital oyunlardaki anlatiya genellikle “ortaya ¢ikan anlat1” denir (Murray, 1997). Orta-
ya ¢ikan anlati, geleneksel anlatibilimsel modellere meydan okur. Bu yiizden gelenek-
sel anlatibilimsel modeller, anlatinin 6nceden belirlenmis bir dizi olaydan olustugunu
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varsayar. Dijital oyunlardaki anlati ise oyuncunun segimleri ve eylemlerine bagli olarak
degisebilir. Jenkins (2004), djjital oyunlarin, piyasaya siiriildiigiinden bu yana geleneksel
anlati medyalarindan farkli olarak daha etkilesimli ve daha katilimci bir yapiya dogru
evrildigini iddia etmistir. Bununla birlikte dijital oyunlarin, oyuncunun segimleri ve et-
kilesimleri yoluyla anlatiy1 aktif olarak sekillendirdigi icin katilimei kiiltiirdi yarattigini
savunmaktadir. Geleneksel anlatilarda anlatinin gidisat1 nceden belirlenmistir ve oyun-
cu bu gidisat1 degistirmek i¢in herhangi bir sey yapamaz. Dijital oyunlarda ise teknik
anlamda oyunun izin verdigi 6lgiide oyuncu, segimleriyle ve eylemleriyle anlatinin gi-
disatini etkileyebilir. Bu nedenle dijital oyunlarin anlatisi geleneksel anlatidan farklidir.

Sosyal bilimlerde kullanilan pek ¢ok kavramda oldugu iizere agik diinya tiiriinii agikla-
yan ve tizerinde uzlasilmis bir tanimlama bulunmamasina ragmen kavram, oyuncunun
yonettigi karakter(ler)le gorevleri istedigi siralamayla gerceklestirebildigi, bazi gorevleri
de istedigi taktirde yerine getirebildigi ve gorevleri tamamlamak disinda farkli pek ¢ok
eylemi gergeklestirebildigi oyun tiirii seklinde agiklanabilir. A¢ik diinya oyunlarinin 6ne
gikan ozellikleri arasinda dogrusal olmayan ilerleme segenekleri, farkli yollardan hedet-
lere ulasma imkany, ¢esitli kiiltiirel unsurlarin vurgulanmasi, oyun diinyast ile fiziki diin-
ya arasinda benzerliklerin bulunmasi ve yapay zekanin etkin bi¢cimde kullanilmas: yer
almaktadir (Ameli & Mousavi Haghshenas, 2023, s. 1). Cok sayida karakterin ve olayin
yer aldig1 anlatiya sahip olan dijital rol yapma oyunu ya da dijital karakter canlandirma
oyunu olarak bilinen tiirde ise oyuncu bir ya da birden fazla karakteri kendi tercihleri
dogrultusunda yonlendirebilir (Oncii, 2023, s. 163). Oyuncunun farkli bir karaktere bii-
riinerek farkli diinyalar1 kesfetmesini saglayan tiire ait oyunlarin anlatilari 6zellikle bilim
kurmaca ve fantastik edebiyattan beslenmektedir. Tiire ait oyunlarda oyuncu eylemleri
dogrusal olmamasina ragmen oyuncu anlatinin sinirlar1 digina ¢ikamaz. Oyunun agik
diinyasinda yapabilecegi ¢ok sayida eylem ve gidebilecegi genis alanlar bulunmasindan
dolay1 oyuncu, kendi tercihleriyle sekillenen olaylar dizisini deneyimleyebilir. Anlat1
yapist ve anlatinin bitisi ayn1 olmasina ragmen rol yapma oyunlar1 dogrusal anlat ya-
pilarindan ayrilmaktadir (Oncii, 2023, s. 164). Dijital rol yapma oyunlar1 oyuncunun
genellikle hazir sunulan ge¢cmis bilgisine ve kisisel 6zelliklere sahip bir ya da birden fazla
karakterin roliine biiriinebildigi ve bu karakter(ler)le etkilesime girdigi tiir olarak ta-
nimlanabilir. Gliniimiiziin dijital rol yapma oyunlarinin ortami oyuncu olmayan karak-
terleri, ana gorevlerin yani sira istege bagl gerceklestirilebilen yan gorevleri ve uzun
stireli oynanig saglayan gorevler silsilesini icermektedir (Giirsel, 2022, s. 9). The Witcher
serisinde oyuncu, ana karakter olan Gerald roliine biiriiniirken tercihlerine bagl olarak
acik diinyadaki farkli karakterlerle ve nesnelerle etkilesime girebilir ve anlati, oyuncu-
nun tercihlerine gore sekil alabilir (Oncii, 2023, s. 164).
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Ultima Underworld: The Stygian Abyss (1992) birinci sahis bakis agisiyla ii¢ boyutlu sa-
nal diinya tasviri sunan ilk dijital rol yapma oyunu olarak bilinmektedir. Ozellikle oyun-
cunun ¢ boyutlu diizlemde hareket edebilmesi, donemin teknik sinirliliklarini agmasi
bakimindan ¢i8ir agic1 nitelikte olmustur. 1994’te piyasaya siiriilen The Elder Scrolls:
Arena ise oyuncuya {i¢ boyutlu agik diinya deneyimi sunan ilk rol yapma oyunu olmus-
tur (Giirsel, 2022, s. 26). Fallout: A Post Nuclear Role Playing Game (1997), Fallout 2
(1998) ve Baldur’s Gate (1998) gibi izometrik grafik araytize sahip rol yapma oyunlari ise
uzun ve detayli anlati yapilariyla, genis agik diinya tasarimlariyla ve oyuncu olmayan ka-
rakterleriyle rol yapma deneyimini ileri bir seviyeye tasiyarak tiire ¢ag atlatan basarili 6r-
nekler arasinda yer almaktadir (Pepe, 2019, s. 238). Internete erisimin artmastyla birlikte
World of Warcraft'n (2004) ve Guild Wars 2’nin (2013) bagin1 ¢ektigi internet tabanl
¢ok oyunculu rol yapma oyunlart ise kiiresel 6l¢cekte milyonlarca oyun severle bulusarak
rol yapma oyunlarinin tarihsel gelisiminde 6nemli yer edinmistir (Pepe, 2019, s. 582).

Dijital oyunlar sahip oldugu anlatilarla oyuncuda gerilim ve heyecandan empati ve
tizlintiiye kadar genis bir yelpazede duygu uyandirabilir (Klimmt, Dorothée ve Vorderer,
2009). Dijital oyunlarin etkilesimli yapis1 oyuncunun anlatiya daha fazla dahil olmasina
ve bu nedenle daha giiclii duygusal tepkiler yasamasina olanak tanir. Evrene (2017, s.
270) gore dijital oyunlardaki anlatilar1 oyuncuya ¢ekici kilan en 6nemli unsur gorsel bir
anlati sunmasidir. Ozellikle yazilim ve grafik arayiiz teknolojilerinin gelisimi olmaya-
nin yaratilabilmesini, gercekiistii hikayelerin yazilabilmesini ve gercege yakin gorsellerin
olusturulabilmesini olanakl1 kildig i¢in dijital oyunlarin gergege yakinlk ve hayal gii-
ciniin tasviri bakimindan geleneksel anlatilarla karsilagtirildiginda daha ayricalikli bir
konuma sahip oldugu soylenebilir (Evren, 2017, s. 270).

Dogrusal anlatiya sahip oyunlar genellikle oyuncuya 6nceden belirlenmis bir dizi olay,
karakter ve olay orgiisii sunarak onu sabit bir hikaye ¢izgisi boyunca yonlendirir. Hiké-
ye anlatimina yonelik bu yapilandirilmis yaklasimin kokleri edebiyat ve film gibi diger
anlat1 ortamlarinin dogrusal formatlarina dayanmaktadir. Dogrusal anlatilar, oyunun
olay orgiistintin 6nceden tanimlanmis bir senaryoya gore gelistigi kontrollii ve yonlen-
dirilmis bir deneyim sunar. Bu yaklasim hikayeyi aktarma konusunda basarili olmasina
ragmen yapisi geregi oyuncu eylemliligini ve oyun deneyiminin degiskenligini sinirlar.
Dogrusal hikaye anlatiminin sinirliliklar: su sekilde agiklanabilir:

Azaltilmis oyuncu eylemliligi: Dogrusal anlatilar genellikle oyuncuyu 6nceden tanim-
lanmus bir dizi olayla sinirlandirarak ona 6zgiir se¢imler yapmasi ya da farkli yollar de-
nemesi i¢in ¢ok az alan birakir. Oyuncu hikéyenin sekillendirilmesinde ve deneyimle-
mesinde aktif katilimer olmaktan ziyade izleyiciye doniistir.
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Anlatinin 6ngoriilebilirligi ve oyunun tekrarlanmamasi: Dogrusal anlatilarin sabit ya-
pisy, hikéyenin gidisatini oyuncu i¢in 6ngoriilebilir hale getirerek bir oyunun en 6nemli
duygusal etkileri olan heyecani ve bilinmezligi ortadan kaldirabilir. Bunun sonuglarin-
dan birisi olarak oyun tamamlandiktan sonra ilerideki deneyimler i¢in ¢ok az gesitlilik
sunmasi nedeniyle oyuncunun oyunu tekrar etme istegi azalir. Anlatinin 6ngoériilebilir
diizlemi zaman i¢inde oyuncunun oyuna olan bagliligin1 yitirmesine de yol agabilir.

Agik diinyanin kesfiyle uyumsuzluk: Geleneksel oyunlarin dogrusal anlati yapisi, agik
diinya oyunlariin karakteristik 6zelligi olan oyuncu eylemliligini destekleyen genis
alanlarin tasarimu igin elverisli degildir. Oyuncu genis ve devasa diinyanin manzarala-
rin1 kesfetme ozgiirliigiiyle birlikte dogrusal bir yoriingeyi takip eden yapilandirilmig
ve dnceden belirlenmis anlat1 arasindaki uyumsuzlugu hissedebilir. Bu uyumsuzlugun
sonucu olarak yaratilan agik diinya oyuncu i¢in kesfedilme istegi uyandirmadiginda ya
da kesfedilebilecek ogeler barindirmadiginda tiim anlamini ve niteligini kaybedecektir.

Sinirli oyuncu odakli etki: Dogrusal anlatilar genellikle oyuncu se¢imlerinin ve istek-
lerinin hikaye tizerindeki anlamli etkisini karsilamakta zorlanir. A¢ik diinya tasariminin
ayirt edici ozellikleri olan dallanan anlatilar ve oyuncu tercihlerine gore ortaya ¢ikan
sonuglar, dogrusal yapilarda kisitlanmaktadir.

Anlat1 uyumunun dniindeki zorluklar: Dogrusalligin sinirlari iginde tutarl ve ilgi ge-
kici bir hikaye olusturmak zor olabilir. Beklenmedik oyuncu eylemleri veya amaglanan
yoldan sapan oyuncu se¢imleri anlat1 akigini bozabileceginden anlatida tutarlilig1 koru-
mak i¢in karmasik olay orgiisti araglarinin kullanilmasi gerekir.

Agik diinya oyunlarinin gordigii ilginin artmasiyla ve oyuncu merkezli anlati: deneyim-
lerinin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte dogrusal hikdye anlatiminin sinirlamalarinin farkina
varmak ve kabullenmek de 6nem kazanmistir. Bu nedenle agik diinya oyunlarina ait
anlat1 yapilarinin s6z konusu kisitlamalarin iistesinden gelmeyi amaglayan ve oyuncu
eylemliligini destekleyen oyuncu odakli hikaye anlatimi tizerine kurulmasi gerektigi dii-
stiniilmektedir.

3. OYUNCU ODAKLI HIKAYE ANLATIMI

“Ortaya ¢ikan hikaye anlatim1” olarak da bilinen oyuncu odakl: hikaye anlatimi, oyunun
hikéyesinin tasarlanmasinda oyuncu eylemlerini ve 6zgiir karar alma ayricaligini 6n-
celeyen bir anlat1 yaklagimidir. Bu yaklasim, oyuncunun agik diinyadaki eylemliligi ve
etkilesimi i¢in biiyiik bir potansiyel sunarken ayni zamanda gelistiriciler i¢in birtakim
zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Oyuncu odakl hikaye anlatiminda karsilasilan
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zorluklar altt maddede a¢iklanabilir:

Eylemliligin ve anlat1 biitiinliigiiniin dengelenmesi: Oyuncu 6zgiirliigii ve eylemliligi
ile tutarl: bir anlat1 arasinda denge kurmak, oyuncu odakl hikaye anlatiminin baslica
zorluklarindan birisi olarak goriilebilir. Oyuncuya ¢ok fazla 6zgiirliik alan1 tanimak par-
calanmis ve birbirinden kopuk bir hikayenin ortaya ¢ikmasina neden olabilirken, oyun-
cunun ozgirligiinii ve eylemliligini agir1 derecede kisitlamak ise oyuncunun oyunla bag
kurmasi ve oynamasi 6niinde engel olusturabilir.

Oyuncu eylemlerinin g6z 6niinde bulundurulmasi: A¢ik diinya oyunlarinin dinamik
yapist oyuncu eylemlerinden organik bigimde yeni hikéayelerin ortaya ¢ikmasini saglar.
Bu noktada ortaya ¢ikan anlatilar1 destekleyen ve ayni zamanda bunlarin genel anlati
hedefleriyle uyumlu olmasini saglayan tamamlayici bir anlat1 ag1 tasarlamak 6nemli bir
zorluk tegkil eder.

Ana ve yan gorevler arasinda uyumun saglanmasi: Acik diinya ortamlarinda yan go-
revlerin ve etkinliklerin ¢oklugu nedeniyle her bir anlat1 unsurunun genel hikéayeye an-
laml1 bir gekilde katkida bulunmasini saglamak karmasik ve zor bir girisimdir.

Oyuncu se¢imlerine uyum saglamak: Acik diinya oyunlarinda oyuncu kararlari anla-
tinin gidisatini 6nemli 6l¢iide etkilemelidir. Bu nedenle anlat1 tutarliligindan 6diin ver-
meden farkli oyuncu se¢imlerine sorunsuzca uyum saglayan bir anlati yapisi tasarlamak
6nemli bir zorluktur.

Teknik kisitlamalarin iistesinden gelmek: Acik diinya ortamlarinin genis, ayrintili ve
dinamik yapis1 oynanabilirlik performanst ile sorunsuz ve siirtikleyici bir oyun deneyimi
saglamalidir. Bu nedenle olasi teknik sorunlara gegit vermeden oyunun, yayinlanacagi
platformlar i¢in bagarili bir sekilde optimize edilmesi gerekir.

Kapsaml test siiregleri yonetmek: A¢ik diinya oyunlarinin dogrusal olmayan ve oyun-
cu odakli yapisy, test ve kalite giivencesini zorlagtirmaktadir. Cok sayida oyuncu se¢imi-
nin ve etkilesiminin istenmeyen sonuglara, aksakliklara veya anlat1 tutarsizliklarina yol
a¢gmamasini saglamak i¢in kapsamli test siireglerinin yiiriitiilmesi gerekir.

Acik diinya tiirii 6zelinde oyunlarin anlati 6gelerinin, sistemlerinin ve ortamlarinin
oyuncu odakli hikaye anlatimini kolaylastirmak i¢in bahsedilen zorluklar géz oniinde
bulundurularak tasarlanmasi ve yapilandirilmasi elzemdir. Bu nedenle olugturulmasi ve
sunulmasi amaglanan kavramsal gergeve ile dneriler, agik diinya oyunlar: gibi kapsamli
bir hikayede tutarlilig1 ve derinligi korurken ayni zamanda farkli oyuncu eylemlerini ve
secimlerini barindiran esnek ve uyarlanabilir bir anlat1 ¢ergevesi olusturmayi igermek
zorundadir. Oyuncu odakli hikaye anlatiminin zorluklarin firsata gevirebilecek yedi
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anlati bileseninden bahsedilebilir:

Yapisal gergeve: Anlatinin temel unsurlarini tanimlayan yapisal bir ¢ergevenin gelistiril-
mesi 6ncelikli hedef olmalidir. Bu ¢erceve 6nemli hikéye ilerlemelerini, 6nemli anlar1 ve
onceden belirlenmis anlat1 6geleri ile ortaya ¢ikan oyuncu odakli igerik arasindaki ilis-
kiyi 6zetleyen bir yol haritas1 gorevi gorebilir. Hikayenin ana hatlarinin tutarliligindan
6diin vermeden oyuncu odakli anlatilarin dinamik olarak ortaya ¢ikabilecegi bir temel
saglayabilir.

Sistemik tasarim: Oyuncu eylemlerine ve segimlerine yanit veren dinamik sistemler
olusturulmalidir. Buna gevresel tepkiler, uyarlanabilir yapay zeké ve oyuncu segimlerine
iliskin sistemik sonuglar da dahildir. Béylelikle oyuncu eylemliligi 6ncelenerek oyunda-
ki gorsel ve anlatisal unsurlarin bitiinléigii saglanabilir.

Oyuncu eylemliligi entegrasyonu: Oyuncu her zaman hikaye anlatma deneyimini ile-
riye tastyan itici gli¢ olarak konumlandirilmalidir. Yalnizca oyuncu segimlerini kabul
etmenin yani sira ayni zamanda gelistiriciler, oyuncunun agik diinyadaki tercihlerini ve
eylemlerini benimsemeye ve bunlardan yararlanmaya ¢alismalidir. Oyuncu eylemliligi
entegrasyonu oyuncuyu bir engelleyici olarak gérmek yerine hikaye anlatma deneyimi-
nin derinligini ve kisisellestirilmesini artiran 6nemli bir unsur olarak konumlandirmak-
tadir.

Anlat1 esnekligi: Anlat: farkli oyuncu tercihlerine ve eylemlerine uyum saglayacak ka-
dar esnek olmali ve ortaya ¢ikan anlatilarin genel deneyimin ayrilmaz bir pargasi ol-
dugunu hissettirmelidir. Bu esneklik, oyuncunun hikéyeyi sekillendirmesini saglayarak
oyunun benimsenmesine katkida bulunmalidir. Boylelikle ortaya ¢ikan anlatilarin genel
anlat1 yapistyla kusursuz bir sekilde biitiinlesmesi saglanarak kopuk veya uyumsuz bir
oyuncu deneyiminin oniine gegilebilir.

Anlat1 biitiinliigii: Agik diinya oyunlarinin dinamik ve oyuncu odakli ortaminda anlatt
biitiinliigiint saglayabilmek i¢in énemli anlati anlar1 dikkatli bir sekilde planlanmals,
uyarlanabilir olay o6rgiisii noktalar: tasarlanmali, 6nceden belirlenmis ve ortaya ¢ikan
anlat1 unsurlar1 arasinda kesintisiz bir entegrasyon olusturmak i¢in sistemik unsurlar
kullanilmalidir.

Tahmin edilebilirlik ile ortaya ¢ikmay1 dengelemek: Ele alinmas: gereken temel zor-
luklardan bir digeri de 6ngoriilebilirlik ile ortaya ¢ikan anlati arasindaki hassas dengedir.
Ovyuncuya kendi hikéyesini sekillendirme 6zgiirliigii sunulurken ortaya ¢ikan anlatilarin
oyunun ana temasina ve hedeflerine anlamli bir sekilde katkida bulunmasi saglanmali ve
kopuk veya baglantisiz bir deneyimden kaginilmalidir.
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Oyuncu topluluguyla devamli diyalog kurmak: Yinelemeli bir gelistirme stireci be-
nimsenmeli ve oyuncu geri bildirimi anlat1 deneyimini iyilestirmenin ve gelistirmenin
ayrilmaz bir pargasi olarak kabul edilmelidir. Boylelikle oyuncu toplulugunun beklen-
tilerine ve tercihlerine yanit verecek sekilde anlat1 yapisinin siirekli iyilestirilmesine ve
esnekligine katkida bulunulabilir.

Ortaya konulan kavramsal gergeve ile genel anlatinin, oyuncu eylemliliginin ve ortaya
¢ikan hikaye anlatiminin dinamik yapis1 arasindaki karmasik iliski ele alinmaya ¢aligil-
mustir. Oziinde bu yaklagim tutarly, ilgi ¢ekici ve kapsayici bir anlati ¢izgisini korurken
oyuncu se¢imlerini de barindiran esnek bir yap1 saglamay1 amaglamistir. Temelinde agik
diinya oyunlarinin, oyuncuya kendi anlatisini birlikte yazabilecegi 6zgiir bir alan sun-
masinin kabulii yatmaktadir. Bu gergeve, oyuncu eylemliligini bir engelden ziyade temel
bir yapz tasi olarak kabul etmekte ve oyuncunun hikaye anlatma deneyimine aktif olarak
katkida bulunmasi gerektigi fikrini desteklemektedir.

4. YONTEM

Ornek olay incelemesi olarak The Witcher 3: Wild Hunt'in ¢6ziimlemesinde pek ¢ok
dijital oyun ¢oziimlemesinde kullanilan yakin okuma yontemi tercih edilmistir. Fernan-
dez-Vara’ya (2015) gore yakin okuma yontemi dijital oyunlarinin ¢éziimlemesinde ve
anlam katmanlarinin agiga ¢ikarilmasinda yararli bir yontemdir. Akere (2023, s. 163)
gore ise soz konusu yontemin tercih edilmesindeki en 6nemli neden oyun deneyimi-
nin derinliklerinin ¢6ziimlenebilmesine olanak saglamasidir. Yiiksek lisans tez ¢alismast
kapsaminda Rahimova (2023), Limbo (2010) ve Inside (2016) oyunlarinin, Aker (2023)
ise Ghostwire: Tokyonun (2022) ¢éziimlemesinde s6z konusu yontemi kullanmustir.
Benzer bi¢cimde Bizzocchi ve Tanenbaum (2012), Mass Effect 2’nin (2010) anlati tasa-
riminin elestirel ¢éziimlemesi yapabilmek i¢in, LaPensée (2021) ise When Rivers Were
Trails (2019) oyunundaki kiiltiirel unsurlar1 ¢6ztimlemek icin yakin okuma yontemini
tercih etmistir. Bu yontemle oyunun igerigi adeta metin bigiminde okunarak igerikteki
gomiilii ve kodlanmis anlamlar agiga ¢ikarilabilir (Stang, 2022, s. 231). Yontemin uygu-
lanabilmesi i¢in aragtirmaci tarafindan The Witcher 3: Wild Hunt oynanmis ve oynanis
esnasindaki belirli kisimlar kayit altina alinmigtir.

5. BULGULAR

The Witcher 3: Wild Hunt, Andrzej Sapkowskinin Witcher isimli roman serisinin uyar-
lamasi olan bir agik diinya aksiyon rol yapma oyunudur. Oyun gelistiricisi CD Projekt
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Red, 2007'de The Witcher’, serinin ikinci oyunu olan The Witcher 2: Assassins of Kings'i
2011de ve son olarak 2015’te ise The Witcher 3: Wild Hunt1 piyasa siirerek Witcher
evrenine dayanan rol yapma oyunu serisini oyun severlerle bulusturmustur. Oyun, Wit-
cher olarak da bilinen canavar avcisi Riviali Geralt1n evlatlik kiz1 Ciri'yi arayisini konu
alir. Geraltin maceras1 onu Kuzey Kralliklarr'nda yolculuga ¢ikararak buradaki siyasi
entrikalarin, dogaiistii tehditlerin ve insan iliskilerinin karmasikligiyla yiizlesmek zo-
runda birakir. Yolculugu sirasinda aralarinda biiyiicli arkadaslar1 Vengerbergli Yenne-
fer ve Triss Merigold ile ozan ve sair arkadas1 Dandelion'un da bulundugu karakterlerle
tanisir. Oyun hareketli sehirler, yogun ormanlar, batakliklar, daglar ve ¢ok gesitli or-
tamlar1 barindiran devasa bir acik diinyaya sahiptir. Oyunun agik diinyasi vahsi yasam,
canavarlar ve giinliik hayatina devam eden oyuncu olmayan karakterler de dahil olmak
lizere zengin ekosistemiyle kendisini canli ve hareketli hissettirmektedir. Oyuncu olma-
yan karakterlerin giinliik rutinlerinin bulunmasi, agik diinyay1 daha gercekgi kilarken
bazilariyla etkilesime girilebilmesi ve bazilarindan da yan gorevler alinabilmesi, oyuncu
olmayan karakterlerin genel anlatiya bulundugu katkiy1 ortaya koymaktadir. Boylesine
biiytik bir agik diinyada haritanin bir ucundan diger ucuna at ile gitmek yaklasik 40 da-
kika siirerken tiim ana gorevleri tamamlamak oyuncunun agik diinya kesfine ve gérev
secimlerine bagli olarak dnemli 6l¢tide degismekle birlikte 50 ila 70 saati bulmaktadir.
Yan gorevler, kesifler ve ek icerikler de dahil edildiginde oyuncunun 100 saatten fazla
zaman harcamas1 miimkiindiir.

5.1. Oyuncu Tercihleri ve Etkilesimi

Oyunda gorevler sabit ve degismez olaylar dizisi yerine birbirine bagli anlatilardan
olusan bir ag bigiminde sunulmaktadir. Boylelikle oyuncu tercih ettigi sirayla gorev-
leri yerine getirebilmektedir. Oyun farkli hikayelere ve ¢oklu sonlara yol acan oyuncu
tercihlerine olanak taniyan dogrusal olmayan bir anlat1 yapisina sahip olmakla birlikte
bu yapinin, anlatinin gidisatin1 sekillendirme konusunda oyuncuyu tesvik ettigi soy-
lenebilir. The Witcher 3: Wild Hunt pek ¢ok asamada oyuncuyu hikéyeye yon verecek
kararlar vermeye zorlarken oyuncunun verdigi kararlarin sonuglari, oyunun ilerleyen
sathalarina kadar belirsizligini korumaktadir. Sonuglar1 6ngériilemez hale getiren kasitl
tasarim, oyuncunun yaptig1 se¢imlerin sonuglarindan higbir zaman tam olarak emin
olamamasini saglamaktadir. Goriintiste hayirsever bir karar gelecekte kotii sonuglar
dogurabilirken tam tersi de yasanabilmektedir. Oyuncuyu ahlaki acidan da belirsizlige
siiriikleyen ve aldig1 kararlarin énemli sonuglar dogurmasini saglayan oyun, karar al-
may1 basit bir mekanikten giiclii bir hikaye anlatma aracina dontstiirmistiir. Oyuncu
tercihlerinin anlatiy1 etkileyen 6nemli sonuglar dogurmasi, oyuncuya karar alma sira-
sinda sorumluluk yiiklemektedir. Oyuncunun verdigi her karar anlatiy1 sekillendirirken
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ayni zamanda oyundaki farkli karakterlerin ve gruplarin kaderini de etkilemektedir. Ka-
rarlarin sonuglar1 anlik tepkilerle sinirli kalmayip ittifaklari, siyaseti ve hikayenin genel
gidisatini etkileyebilir.

P i

Gorsel 1. Oyuncunun, Geraltin konusmasini yonlendirebildigi diyalog secenekleri
(Yazar tarafindan oynanis sirasinda ekran goriintiisii alinmistir).

Oyuncunun tercihleri 6nemsiz gibi algilansa da anlatinin gidisatini etkileyen diyalog se-
ceneklerinden, karakterlerin ve tiim bolgelerin kaderini belirleyen ahlaki agidan 6nemli
kararlara kadar uzanir. En basit sekilde oyundaki diyalog sistemi oyuncuyu anlatinin
sekillenmesine ortak kilmaktadir. Diyaloglardaki konusmalarin oyuncu tarafindan se-
gilebilir olmasi, oyuncunun Geralt'n kisiligini ve diger karakterlerle iliskilerini sekillen-
dirmesine olanak tanimaktadir (Gorsel 1). Diyaloglara yonelik bu etkilesimli yaklagim,
oyuncunun pasif gozlemci yerine gelisen anlatinin aktif katilimcisi olmasini saglar.

Ovyuncu tercihleri yalnizca genel olay 6rgiisiinii sekillendirmekle kalmayip ayni zaman-
da bireysel karakterlerin gelisimini de etkilemektedir. Oyuncunun Geralt adina verecegi
kararlar Geraltin miittefikleriyle, diismanlariyla ve romantik ¢ikarlariyla olan iligkile-
rini etkilemesi nedeniyle oyuncu olmayan karakterlerle olan etkilesimler anlatiya etki
etmektedir. A¢ik diinyadaki rastgele karsilasmalar, dinamik olaylar ve 6nceden yazilma-
mis anlar oyuncunun tercihini yansitan hikayeleri ortaya ¢ikarmaktadir. Aniden gelisen
anlatilara izin veren kasitli tasarim, hikaye anlatma deneyimini zenginlestirerek oyun-
cunun 6nceden belirlenmis bir hikayenin pasif izleyicisi olmasi yerine hikayeye katilimi-
n1 saglar. Bu yapistyla oyunun, oyuncunun hikéyeyi sahiplenme duygusunu gelistirdigi
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ve oyuncuya kendisine 6zel deneyim yagama firsat: sundugu sdylenebilir.

The Witcher 3: Wild Hunt oyuncuya anlatiy1 sekillendirebilme giicii vererek oyunun agik
diinyas: izerinde temsiliyet ve sahiplenme duygusu gelistirmesini saglamaktadir. Oyun-
cu agtk diinyay1 kendi tercihlerine gore kesfetmeye ve onunla etkilesime gegmeye tesvik
edilir. A¢ik diinya tasariminin, oyuncuyu, oyunun zengin ayrintilara sahip diinyasina
cekerek siirtikleyiciligi artirdig1 sdylenebilir. Kalabalik sehirlerden ormanlara kadar her
yer gecmise ve yasanmisliga dair tasidigi izlerle oyuncuyu kesfetmeye davet etmektedir.

5.2. Gorsel ve Anlatisal Unsurlarin Biitiinliigii

The Witcher 3: Wild Hunt, sabit ve degismez cevre tasariminin ve agik diinyanin Gtesin-
de anlatiya iligkin bilgileri aktaran ve oyuncunun duygusal tepkilerini harekete gegiren
dinamik gorsel hikaye anlatimi tekniklerini kullanmaktadir. Oyuncu a¢ik diinyay: kes-
federken cevresel tasarimda adeta sessiz bir anlaticiya dontiserek yapilan savaglarin ve
antik kalintilarin hikayelerini aktarmaktadir. Yikilmis koyler, terk edilmis kamp alanlar:
ve yipranmis tabelalar oyunun anlatisina katkida bulunan baslica gérsel unsurlar olarak
dikkat cekmekle birlikte ayni zamanda cevresel hikéye aktarimi, oyunun siiriikleyici bir
acik diinyaya sahip oldugunu ve agik diinya ile anlat1 derinligine katkida bulundugunu
gostermektedir.

Cevresel ayrintilar, karakterlerin goriintimleri ve sinematik ara sahneler gibi gorsel ipug-
lar1 bilgiyi aktarabildigi ve olay 6rgiisiinii anlatimla birlikte ilerletebildigi i¢in oyunun
acik diinya tasarimi ile anlat1 6gelerinin bagarili bir sekilde birbiriyle biitiinlestigi soy-
lenebilir. Ayrica agik diinya tasarimindaki renk paletlerinin, 1siklandirmanin ve gevre-
sel ayrintilarin kasitli kullaniminin, anlati temalarini tamamlayarak kapsayici hikayeyle
ortiigen farkli atmosferler yarattig1 diisiiniilmektedir. Gorsel 6gelerin oyunun anlatisina
uygun bi¢imde agik diinyada yer almasi, oyuncuyu kesfetmeye tesvik ederken ayni za-
manda hikayeye katilimini da artirabilir. Ayn1 zamanda The Witcher 3: Wild Hunt'ta
gorevler kesif sirasinda ortaya ¢ikarilmay: beklemektedir. Oyuncu tehlike altindaki bir
koye rastlayabilir, yolda gizemli bir karakterle karsilasabilir veya eski bir savasin kalin-
tilarin1 kesfedebilir; bunlarin hepsi gorevlerin baglangi¢ noktalar1 olabilir. Bu neden-
le oyunun agik diinyasinin yalnizca gorevler icin bir arka plan olmadig1 ayn1 zamanda
hikéye anlatimina da katkida bulundugu séylenebilir.
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Gorsel 2. Anlatida gerilimin arttigi sirada kar yagisinin baslamas:

(Yazar tarafindan oynanis strasinda ekran goriintiisii alinmagtir).

Degisen hava kosullari, gece-giindiiz dongiisii ve yaban hayatinin hareketliligi oyun-
daki atmosferin ve anlatinin sekillenmesinde rol oynamaktadir. Hikayenin 6nemli bir
aninda duygusal aktarimi giiglendirmek i¢in ani bir firtina eslik edebilirken canavarlarin
gece faaliyetleri kesifler sirasinda gerilimi artirabilir (Gorsel 2). Bu dinamik unsurlar
oyuncunun agik diinyadaki canlilik hissini gelistirirken ayn1 zamanda gérsel unsurla-
rin anlatinin ilerleyisine katkida bulunmasini saglar. A¢ik diinyadaki kéyler ve yerlesim
yerleri degismez ve sabit nesneler yerine oyuncunun segimlerine yanit veren yasayan
topluluklardir. Bu ortamlar1 canli ve duyarli hale getirmeye yonelik kasitli tasarlanan
anlati yapisi, oyuncu kararlarinin sonuglarini mimariye, giinliik yasama ve genel atmos-
fere yansitmay1 basarmaktadir. Boylelikle anlati ile oyunun gorsel tarafini temsil eden
agik diinya arasindaki baglantiy1 derinlestiren somut bir neden-sonug iliskisi de ortaya
cikmustir. Son olarak oyundaki karakterler gorsel olarak birbirinden farklidir ve yine bir-
birinden farkli olan bireysel gegmislerini, motivasyonlarini ve ahlaki egilimlerini yan-
sitmaktadir. Ister Geraltin metanetli kararlilig1 ister Yennefer'in ruhani giizelligi isterse
de canavarlarin grotesk deformasyonlari olsun, her karakterin gorsel kimligi hikayedeki
anlat1 rollerini ve tematik 6nemlerini giiclendirmektedir.

5.3. Dogrusal Olmayan Anlat1 Yapisi

Oyuncu ana gorev dizisinin gidisatin1 degistiren kritik kararlardan, yan gorevle-
ri ve karakter etkilesimlerini etkileyen kii¢iik secimlere kadar anlatinin ilerleyisini
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sekillendirmede onemli bir yetkiye sahiptir. Dogrusal anlatilarin aksine The Witcher 3:
Wild Hunt'in anlat1 yapisinin merkezinde oyuncuya sunulan etkili secimler yapabilme
ozglirligii yer almaktadir. S6z konusu yapi, oyuncu tercihlerinin kiimiilatif etkisiyle be-
lirlenen birden fazla olasi sonla sonuglanir. Bu sonlar biiyiik zaferlerden trajik olaylara
kadar uzanir ve oyuncu eylemlerinin ve ahlaki kararlarinin sonuglarini yansitir.

Agirlik ve sonug tastyan oyuncu segimlerinin kasitli olarak anlatiya dahil edilmesi, oyun-
cu eyleminin yiizeysel bir yanilsamasi yerine anlatiy1 sekillendiren itici bir gii¢ olmasini
saglamaktadir. Gorevlerin sonuglari, karakter ittifaklar: ve hatta bolgelerin kaderi oyun-
cunun yaptig1 segimlerle sekillenerek gelisen hikayeye derinlik katmanlar1 eklemektedir.
Ovyuncu segimlerinin ¢ok sayida olasi sonuca yol agmasinin tekrar oynanabilirligi artir-
dig1 ve oyuncuyu kararlarinin farkli sonuglarina taniklik etmesine davet ettigi de diisii-
niilmektedir. Hikdye anlatimina yonelik bu yinelemeli yaklasim oyuncunun katilimini
artirabilecegi lizere ayn1 zamanda anlat1 olasiliklarinin tiim genisligini ortaya ¢ikarmak
i¢in oyunun birden fazla oynanmasini tegvik edebilir. Ayrica oyuncu 6nceden belirlen-
mis hikayeye bagh kalmayip kendisini her biri kendi anlat1 dokusunu 6ren bir arayis
aginin i¢inde bulmaktadir. Bu anlati yapist oyuncuda 6zgiirlitk duygusunu uyandirarak
oyuncunun ilgi alanlarina uygun veya Geralt i¢in sekillendirmek istedigi role uyumlu
bir sekilde gorevleri takip etmesine olanak tanimaktadir.

Argh, Dromle. Dromle, you're dumber than a headless cockerel.

Gorsel 3. Oyuncunun agik diinyadaki farkli karakterlerle etkilesime girebilme secenegi
(Yazar tarafindan oynanis sirasinda ekran goriintiisii alinmagtir).
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Dogrusal olmayan anlati yapisinin hakim oldugu agik diinya tasariminda oyuncu gesitli
bolgeleri kesfetmeye, gizli hikayelere rastlamaya ve ¢ok sayida karakterle etkilesime geg-
meye tesvik edilmektedir (Gorsel 3). Acik diinyanin kesfinin ve anlatinin ilerleyisinin
kasith olarak i¢ ice ge¢mesi, agik diinyanin her kosesinin kesfedilme potansiyeli tasidi-
gin1 ve kesfetme eylemini bagl basina bir hikaye anlatma deneyimine doniistiirdiigiini
gostermektedir. Bununla birlikte oyuncu, etkilesimleri ve kararlari araciligiyla Geraltin
ve yardimci oyuncu kadrosunun evrimine tanik olmakta ve bunun bir sonucu olarak
anlatiyla daha derin duygusal bag kurmasina neden olmaktadir.

5.4. Oyuncu ile Ana Karakter Arasindaki fliski

The Witcher 3: Wild Hunt, oyuncunun, Geraltn karakterini kendi kararlariyla sekil-
lendirmesine olanak taniyarak geleneksel karakter odakli anlatilarin 6tesine gegmeyi
basarmistir. Geraltin diyaloglardaki yanitlari, diger karakterlerle olan iliskileri ve dis
goriiniisii oyuncunun kararlarindan etkilenebilmektedir. Boylelikle oyuncu, Geraltn,
kendi kararlariyla ve etkilesimleriyle sekillenen bir karakter olarak biiyiimesine ve evri-
mine taniklik etmektedir. Ittifaklar kurmaktan yeni diigmanlar edinmeye kadar Geralt'in
yolculugu oyuncu eylemliligini, anlat1 tercihlerinin ve karakter gelisiminin kiimiilatif
etkisini yansitmakta ve oyuncunun hikéyeyi sahiplenme duygusunu beslemektedir.

Ovyun sahip oldugu 6zellestirme segenekleri ve karakter ilerleme sistemleri araciligiyla
oyuncunun, Geralt'n goriintisiinii ve yeteneklerini kisisellestirmesine olanak tanimak-
tadir. Geralt1 oyuncu segimlerinin yansimasi haline getiren anlat1 yapisinin, oyuncu
ile Geralt arasindaki bag: giiclendirerek anlatinin ortak bir yaratim oldugu fikrini gii¢-
lendirmektedir. Oyuncunun, Geralt1 temizlemesine, zirh ve silah se¢mesine, sakalini
uzatmasina ya da tirag etmesine olanak taniyan kasitli tasarim, oyuna kisisellestirme
katmani eklemektedir. Boylelikle oyuncunun Geralt1 sahiplenme duygusuna katkida
bulunularak aradaki bagin giiclenmesine de katk: saglanmaktadur.

6. SONUC

Yapilan incelemenin sonucunda The Witcher 3: Wild Hunt, oyuncunun, anlatiy: sekil-
lendirmesiyle, ana karakteri tanimlamasiyla ve ana karakterin diger karakterlerle olan
iligkilerini yonetmesiyle 6ne ¢ikmistir. Bu nedenle oyunun agik diinyasindaki her yol-
culugun benzersiz ve son derece kisisel oldugu soylenebilir. Oyunun, hikéye anlatma
araglarini kismen oyuncunun kontroliine vererek onu aktif hikéye anlaticisi roliine ytik-
selttigi de diisiiniilebilir. Gorevlerin yerine getirmesi konusunda farkli secenekler sun-
ma, diyaloglar1 ve Geralt’1n kisiligini belirleyebilme olanaklarini barindiran oyunun tek-
nik altyapisi, her oyuncuyu anlatinin belirlenmesine ortak etmektedir. Geralt 6nceden
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tanimlanmis ana karakter olmakla birlikte ayni zamanda oyuncunun verdigi kararlar
dogrultusunda karakteri inga edilen bir kahramandir. Oyuncunun verecegi kararlarla
Geraltn erdem timsali mi, parali asker mi, yoksa ahlaki agidan muglak bir figiir mii
olacagini belirleyebilmesi, karakterin hikayesine ortak edildigini gostermektedir. Ayri-
ca gorsel ve anlatisal unsurlar arasindaki uyumun, hikéye anlatimini giiglendirerek ift
yonlil bicimde birbirini besledigi ve oyuncuyla oyunla arasindaki bag: artirdig disii-
niilmektedir.

Her ne kadar The Witcher 3: Wild Hunt'n oyuncu odakli hikiye anlatimini destekle-
yen ve dogrusal olmayan anlat1 yapis1 oyuncuyu anlatinin sekillenmesine ortak etmeye
caligsa da diger acik diinya oyunlarinda oldugu tizere bu olasiliklar oldukga kisith kal-
maktadir. Oyuncuya sunulan farkli anlati sonlar1 segeneklerinden gidecek olursak her
biri kasith tasarim tarafindan 6nceden tanimlanmis ve olusturulmus anlati bicimleridir.
Oyuncunun erisebilecegi 3 biiyiik sonla birlikte 36 farkli sonun disina ¢ikabilecegi farkls
segenekler bulunmamaktadir. Benzer bi¢imde diyaloglarin bazilarinda oyuncuya se¢im
hakki taninsa da yine anlati yapisinin ortaya koydugu segeneklerin digina ¢ikilamamak-
tadir. Sonug itibariyle GTA V, Red Dead Redemption 2 ve Cyberpunk 2077 gibi tiiriin
onde gelen oyunlarinda da goriilebilecegi tizere oyuncuya agik diinya iginde 6zgiirlitk
alani sunulsa da literatiirdeki iddialar1 destekleyecek sekilde oyuncu anlat1 yapisinin di-
sina ¢itkamamaktadir (Evren, 2017; Mitchell, 2018, Murray, 1997; Murray 2018; Zim-
merman, 2009). S6z konusu sinirliligin en 6nemli nedenleri arasinda oyun gelistirme
teknolojisinin teknik anlamda heniiz boylesine ¢ok yonlii eylemlilige hazir olmamasi ve
gelistiricilerin oyunlarina dair tiim sinirlar1 belirleyerek olas1 hukuksal sorunlarla ugras-
mak istememesi sayilabilir. A¢ik diinyada oyuncuya her seyi yapabilme 6zgiirligiiniin
sunulmasi ve bu anlamda teknik ve anlatisal sinirlamanin olmamasi, ger¢ek yasamda
su¢ sayilan eylemlerin agik diinyada gergeklestirilmesini ve bunun gergek yasama da
sigramasini tetikleyebilir.

Arsenault ve Perron (2009) oyunlarin etkilesimli ortamlar oldugu kabuliinii sorgulaya-
rak oyunlarin etkilesimli olmasi yerine gelistirici tarafindan oyuncu eylemleri 6ngorii-
lerek oyuna getirilen kisitliliklar nedeniyle oyuncu eylemlerinin tepki zinciri oldugunu
ifade etmistir. Stang (2019) ise The Walking Deaddeki (2012) oyuncu tercihleriyle ve
eylemliligiyle anlat1 yapisinin iligkisini arastirmistir. Buna gore oyuncuya tercihleri ve
eylemleri konusunda 6zgiirliik sunulmasina ragmen anlatinin ayni sonuca ulastig tes-
pit edilmistir. Buna karsilik 2013’te piyasaya siiriilen The Stanley Parable, alisilagelmis
anlat1 yapilarindan ve oyun sonu segeneklerinden ayrigarak 6ne ¢ikmaktadir. Etkilesimli
hikaye anlatma tiirtindeki oyun, oyuncuya hikéyenin sonucunu etkileyen bir dizi se-
cenek sunar. Anlatici roliindeki dis ses oyuncuya rehberlik etmesine ragmen oyuncu
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anlaticinin talimatlarina uymamayi tercih edebilir ve bu tercih de beklenmedik farkls
sonuglara yol agabilir. Su ana dek oyunda kesfedilen ¢ok sayida son olmakla birlikte
heniiz kesfedilmemis hikaye sonlarinin da bulundugu tahmin edilmektedir. The Stanley
Parable’in oyun sonu segenekleriyle oyuncu ozgiirliigiinii ve eylemliligini destekleyen
anlat1 yapisina sahip oldugu soylenebilir. Oyun sonu segenekleri oyunlarin anlati yapi-
sin1 derinden etkileyen ve oyuncu tarafindan anlatinin 6nemsenen bir par¢asidir. Nite-
kim bu 6rnegin yani sira 2012'de oyun severlerle bulusan Mass Effect 3’tin anlat1 sonlar1
oyuncular tarafindan tepki toplamasi {izerine gelistirici sirketin ¢ikardigi ek paketle oyu-
na farkli son segenekleri eklenmistir (http 1).

Caligmada ortaya konulan kavramsal temel, oyuncu odakli hikaye anlatiminin 6nce-
lendigi oyuncu merkezli agik diinya anlat1 yapisinin ilkesel gergevesini olusturmaktadir.
Buna gore agik diinya oyunlarinin popiilaritesinin artmasiyla paradigmanin dogrusal
anlatilardan oyuncu odakl hikéye anlatimina kaydigi séylenebilir. Bu nedenle agik diin-
ya ortamlarinin 6zelliklerini ve zorluklarini kavrayarak anlati yapisini oyuncu odakl
inga etmek 6nem kazanmistir. Oyuncunun anlamli se¢imler yapabilme ve anlatinin gi-
disatini etkileyebilme yeteneginin siiriikleyici ve ilgi ¢ekici hik4ye anlatma deneyimleri-
nin yaratilmasina katkida bulundugu diisiiniilmektedir. Oyuncu eylemleri ile anlati bii-
tiinltigii arasinda uyumlu bir denge kurmak anlati yapisinin genel tutarliligini korurken
ayn1 zamanda anlamli oyuncu se¢imlerine olanak taniyan sistemlerin tasarlanmasini da
icermelidir. Bununla birlikte gorsel ve anlatisal unsurlarin birbiriyle uyumlu olmasiyla
ortaya ¢ikan anlatilarin ve gevresel tepkiselligin desteklenmesinin oyuncu deneyimini
zenginlestirdigi diigiiniilmektedir. Bu anlamda agik diinya oyunlar1 oyuncu kararlari-
nin, oyuncu olmayan karakterlerin davraniglarinin ve gevresel degisikliklerin dinamik
etkilesimini benimsemeli ve organik olarak gelisen anlatilar1 tegvik etmelidir. Oyuncu
eylemlerine dinamik olarak yanit veren, kesfetmeyi tesvik eden ve siiriikleyici hikaye
anlatimi Ogeleri sunan agik diinyalar tasarlamanin oyuncu katilimini ve eylemliligi ar-
tirdigini sdylemek miimkiindiir.

Acik diinya tasarimi, oyuncunun roliine biiriindiigii ana karakterle agik diinya arasinda-
ki iligkiyi belirleyen temel unsurdur (Kirkland, 2021). Agik diinya tasarimi ve onun kesfi
etkilesime girilecek karakter haline gelmektedir. Martin (2011), The Elder Scrolls IV:
Obliviondaki (2006) pastoral (cennet) ve cehennem tasvirlerini iceren agik diinya tasa-
riminin, anlatinin temel ¢atigmasini gorsel olarak destekledigini belirtmektedir. Benzer
bigimde The Witcher 3: Wild Huntin agik diinya tasariminin da anlatiy1 destekleyen
nitelige ve hareketlilige sahip oldugu ortaya konulmustur.

Calismanin kavramsal gercevesi gelecege yonelik ¢ikarimlar ve oneriler de icermekte-
dir. Bunlarin en basinda agik diinya oyunlarinda yapay zekanin etkin bigimde kullanimi
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gelmektedir. The Witcher 3: Wild Hunt basta olmak tizere diger agik diinya oyunlarinda
da goriilebilecegi tizere oyuncu kararlarini segeneklerle kisitlayan mevcut anlati yapilar:
belli bir noktaya kadar oyuncu eylemliligini destekleyebilmektedir. Bu anlamda daha
karmasik, onceden tanimlanmayan ve tamamen oyuncunun kararlariyla sekillenecek
anlat1 yapisinin olusturulabilmesi i¢in gelismis yapay zeka modellerinin oyunlara en-
tegre edilmesi gerektigi diistintilmektedir. Bununla birlikte yapay zeka daha karmagik ve
daha duyarli oyuncu olmayan karakter davraniglari olusturmak i¢in de kullanilarak agik
diinyay1 6ngoriilemez ve benzersiz kilabilir. Artan niianslarla ve karmasgiklikla oyuncu
eylemlerine uyum saglayabilen yapay zeka destekli karakterler, siirtikleyicilik diizeyini
yiikseltebilir ve daha dinamik hikaye anlatimina katkida bulunabilir.

Dogrusal ya da dogrusal olmayan anlati yapilarinin yerine arka planinda yapay zekanin
yer aldig1 prosediirel hikayelerin a¢ik diinya oyunlarinin anlati yapisini olusturmasi dne-
rilebilir. Geleneksel hikayeler genellikle yazar ya da yazar ekibi tarafindan 6nceden belir-
lenmis bir olay 6rgiisiine sahipken prosediirel hikéayeler ise oyuncunun eylemlerine gore
gelisir ve 6nceden belirlenmemistir. Prosediirel hikayeler oyuncuya daha fazla kontrol
ve ozgiirliik olanag: sunabilir. Boylelikle oyuncu, hikéyenin gidisatini kendi segimleriyle
sekillendirebilirken oyunun anlat: yapis: da daha siiriikleyici hale gelebilir. Oyuncu se-
cimlerine dayali olarak hikaye 6gelerini dinamik olarak iireten prosediirel anlat1 yapisi
kismen The Stanley Parableda oldugu iizere neredeyse sinirsiz hikaye anlatma olanagina
sahip olacagi i¢in her oyuncuya farkli bir hikaye deneyimi sunabilir.

Prosediirel anlat: yapisiyla birlikte oyuncu odakli modiilerligin bir arada kullanilmasi-
nin, oyuncunun agik diinya deneyimini artirabilecegi diisiiniilmektedir. Oyuncu odakl
modiilerlik, oyuncunun kendi deneyimini kendi tercihlerine gore sekillendirmesine izin
veren oyun tasarimi yaklasimidir. Bu yaklasim, oyuncunun, oyunun farkli par¢alarin
bir araya getirmesine, kendi hikéyesini yaratmasina veya oyunun nasil oynanacagini de-
gistirmesine olanak tanir. Ayni zamanda oyuncunun oyuna daha fazla dahil olmasina
ve kendi deneyimini kisisellestirmesine yardimci olabilir. Boylelikle oyunun tekrar oy-
nanabilirligini artirilabilir ve oyuncunun oyunla daha fazla zaman gecirmesi saglanabi-
lir. Prosediirel anlat1 yapisina sahip ve oyuncu odakli modiilerligi kullanan en popiiler
oyunlar ise Minecraft ve The Sims serileridir.
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