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Hikaye Odakh Oyunlarda Anlati Gercgekgiliginin Oyun
Siurukleyiciligine Olan Etkisi

The Effect Of Narrative Realism on Game Immersiveness in Narrative
Games

Ahmet Tung Kagar

Yasin Ozarslan’
Oz

Bu §a11§ma, anlatr odakhi ogunlarda anlat gereekgiliginin oyun sﬁrﬁklegieiligi tizerindeki
etkisini incelemektedir. Ozellikle, oyun igi gérevlerin ve karakter geligim sistemlerinin
anlatisal dallanmaya ve dolaysst ile oyun siiriikleyiciligine olan katk: potansiyeli iizerinde
durulmu§tur. Arastirma, kapsamll bir literatiir taramasina daganmakla birlikte, Fallout
1, The Elder Scrolls V: Skyrim ve Underrail gibi érnek anlati oyunlaridaki gérev hatlar:
ve karakter ge]i§im mekaniklerini, oyun igi géz]em]er ve detagll oynanig analizleri
ile veriler toplanmig ve ¢dziimlenmistir. Calisma, 6zellikle "dallanma yanilsamast”
olgusunun ger¢ekgilik algisint zayiflactigmi ve bunun yerine oyuncu kararlariyla nedensel
i]i§ki]i, gergekgi hikage dallanmalarin ve mantiksal tutar]lllga sahip karakter ge]i§imi
sinirlamalarimin sﬁrﬁklegiciligi gﬁglendirdigini ortaya kogmaktadlr. Bu sonuglar, hem
anlatt teorisyenleri i¢in oyunlarin anlatisal gergekgiligini anlamada yeni perspektifler
sunmakta hem de oyun geligtiricilerine daha dinamik gdrev ve ilerleme sistemleri

tasarlagarak oyuncu denegimini igile§tirme konusunda somut éneriler sunmakcadir.

Anahtar Kelimeler: anlatt gergekei]igi, anlart1 teorisi, sﬁrﬁk]egieilik, anlat ogun]arl, anlati

dallanmast
Abstract

This study investigates the impact of narrative realism on game immersion in narrative-
focused games. In particular, the potential contribution of in-game quests and character
development systems to narrative branehing and thus game immersion is emphasized. The

research, while grounded in a comprehensive literature review, also involved collecting and
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analgzing data from in-game observations and detailed gameplag analgses of questlines and
character development mechanics in exemplary narrative games such as Fallout 1, The Elder
Scrolls V: Skyrim, and Underrail. The study reveals that the phenomenon of "branching
illusion" in particular weakens the perception of realism, and instead, realistic story
branches that are causally related to player decisions and logically consistent character
development constraints strengthen immersion. These results provide new perspectives
for narrative theorists in understanding narrative realism in games, and provide concrete
suggestions for game developers to improve the player experience by designing more

dgnamic quest (lﬂd pI‘OngSSiOl’l sgstems.

Keywords: narrative realism, narrative theory, immersion, narrative games, narrative

branching

1. Giris

Hikdge anlatimi, insanlik carihi bogunea bi]ginin, denegimlerin ve duggu]arln
aktarilmasinda merkezi bir rol oynamistir. Edebigat, sinema ve tiyatro gil)i geleneksel
anlat1 araglarinin yant sira, bilgisayar oyunlar1 da modern ¢agin en dinamik ve interakeif
anlat: platformlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gérece yeni bir ara¢ olmasina
ragmen, bilgisagar ogun]arl da anlat1 teorisi kapsammda ortaya konulan prob]emler,

tartigmalar ve ¢oziimler i¢in zengin bir zemin sunmugtur (Abbott, 2008).

Anlat1 teorisinin temel nitelikleri cercevesinde hikdge, gergekle§en olaglar
dizisi olarak tanimlanirken; séylem ise bu olaylarm nasil aktarildigs ile iligkilendirilir
(Abbott, 2008, s. 15). Bu baglamda, "The Sims" benzeri oyunlarin aksine, oyun igindeki
hikdgeden beslenen ve oyuncunun sirall, zorunlu gorevler arac1llglgla nihai bir hedefe
ulagtigt oyunlar anlati oyunlar: olarak adlandirilmaktadir (Cardona-Rivera, 2020, ss.
167-174). Anlat1 oyunlarmda, oyuncunun akan hikaye ve oyun i¢i etkilegimler sirasinda
cevresel farkindaliginin zayiflayarak oyunla olan baginin giiclenmesi durumu, oyun
siiriikleyiciligi (immersion) olarak ifade edilir (Jenett ve digerleri, 2008). Bu durum, Mihaly
Csikszentmiha]gi'nin (Csikszentmiha]gi, 1990) "Ak1§ (Flow)" teorisig]e gaklndan ili§ki]idir;
zira akig, bireyin bir etkinlige tamamen odaklanarak kendisini kagbetme ve giiksek
diizeyde keyif alma hali olarak tanimlanir. Busselle ve Blandzic (2008) ise, oyuncularin
anlat ogunlarl ognarken zihinsel modeller inga ettiklerini ve bu inga siirecinin, gerek
oyun sirasinda gerekse oyun sonrast gergeklik yargilariyla bozulmadig: siirece oyun
siiriikleyiciliginin kalitesinin yiiksek seviyede olacagint belirtirler. Oyun siiriikleyiciligi,

ayni zamanda oyunun tatmin ediciligi ile de dogru orantilidir.

! The Sims, Maxis tarafindan ilreti]ip Electronic Arts tarafindan gagm]anan ve var]lgml 1997 den bu giine devami
glkan ogun]ar iizerinden siirdiiren bir yagam simﬁlusgonu ogunudur.
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1.1 Anlat1 Teorisi ve Bilgisayar Oyunlar:

Antik ¢aglardan bu yana (Puckett, 2016, s. 24) anlat1 teorisi, hikaye ve anlatim olmak iizere
iki ana terim iizerine odaklanm1§t1r. Shlomith Rimmon-Kenan (2002), hikdgenin mimetik
niteligini, yani olaylarin kronolojik ve mekansal bir sirayla sunulmas: gerektigini belirtir.
Hikaye, olaylarin siralt bir dizilimini ifade ederken, anlatim bu olaylarin nasil ger¢eklestigi
iizerinde durur (Abbott, 2008, s. 15). Fludernik (1996, s. 333), hikdge ve anlatimin tiim
anlatibilim ¢aligmalarinin temelinde yer aldigini ifade ederken, Puckett (2016, s. 5)
siralt olaylarin birbirleri arasindaki iligkiye ve bunlarin nasil yansitiliyor oldugunun
6nemine vurgu yapar. Birgok anlatibilim ga]1§masmm ortak noktasi, anlatinin maddi
géstergelerden, hikégenin anlamini tasiyan bir anlatimdan, hikdgenin kendisinden ve
sosyal bir iglevi yerine getirme olanagindan ibaret oldugudur (Ryan, 2007, s. 24). Bu ayrim,
hikayenin aksine anlatimm zaman agisindan genigleyip daralabilmesi ya da ge¢mige ve

gelecege sicrayabilmesi baglaminda agiklanir (Abbott, 2008, s. 15).

Anlatibilimcilerin bilgisagar ogun]arlm birer anlat1 arac1 olarak deger]endirmesi,
ogunbilimciler arasinda ogunlarm anlati aracindan zigade oyun mekaniklerinin 6n
planda oldugu bir deneyim araci oldugu goriisii iizerinden tartigmalara neden olmugtur
(_]enkins, 2004, s. 1). Ogunbi]imci ]uu] (1999), anlatibilimcilerin bu gak]a§1mmm bi]gisagar
ogunlarmm "ogunsalhgml" zedeledigini savunurken; Eskelinen (2001) ise "ki§inin kendisine
dogru top atilan bir kiginin hikdye diigiinmeyecegini” gibi argiimanlar 6ne siirmiigtiir.
Simon (2007, s. 1) ise bu tarugmada oyunbilimcilerin teorik temelli iddialar yerine ideolojik
argiimanlar sundugunu ve bu yiizden argiimanlarinin gereksiz yere inandiriciliktan
mahrum kaldigini savunur. Adams (1999), hikaye anlatilarinin bir yazarin gosterdigi
dogrultuda bir noktadan digerine dogru akmak zorunda oldugunu, bi]gisagar ogunlarmda
ise bu génlendirmenin oyuncunun elinde oldugunu iddia etmigtir. Adams’in gakla§1m1,
bir yazar tarafindan nihai bir hedefe sahip olmayan "DayZ™ tarz1 oyunlar i¢in gegerli
olabilirken, nihai hedefsiz oyunlarda oyuncu, oyunu biraktiginda kaybetmis olur (Rogelio
ve digerleri, 2023, s. 3). Ancak "Witcher 3 The Wild Hunt" gibi, yazar tarafindan nihai bir
ya da daha fazla hedefin belirlenebildigi oyunlarda ise anlat, tekdiize ya da dallanabilecek
§eki]de birden fazla yone odaklanabilecek gapl]ara sahiptir.

1.2 Anlat1 Oyunlarinda Gérev Mekanikleri

Gorev mekaniklerinin 6n p]anda oldugu ogun]arl Roge]io ve arkada§]ar1 (2023) "anlat:
ogunlarl" terminolojisi ile aglklamaktadlr. Howard’a (2008) gore oyun igi gérevler, anlati
ile oynanig arasmda bir kdprii gorevi goriir ve anlatmin 6n plana ¢ikabildigi oyunlar "gérev
oyunlar1" olarak isimlendirilir. Gérev teorisi iizerine yapmig oldugu caliymada Aarseth
(2005, ss. 496-506), bilgisayar oyunlarindaki gérevlerin zaman, mekan ve nesnel kural

dizilerinin tek ya da kombinasyonlar ile inga edilen mekansal yapilar oldugunu ifade

* DayZ, Bohemia Interactive tarafindan gcli§tirilen ve gagmlanan gok ogunculu bir gevrimigi hagatta kalma
oyunudur.
3 Witcher * The Wild Hunt, CD Projekt tarafindan gelistirilen ve yayimlanan bir aksiyon rol yapma oyunudur.
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eder. Tosca (2003) ise nedensellik iizerinden oyunlardaki olaylarin ve eylemlerin birbirleri
arasimdaki sebep-sonug iligkisini yapisal diizeyde birbirine baglayan iglevlere sahip unsurlar
olarak tanmmlar. Bu noktada Zagal ve arkadaglart (2019) oyunlart kazanma, bitirme ve
uzatma olarak ti¢ temel nihai hedef §ek1inde kategorize eder. Satrang ya da futbol gibi
oyunlarda oyuncu ya kazanan ya da kaybeden olabilir. "Witcher 3 The Wild Hunt" gibi
anlatt oyunlarinda, oyunun sonunun nasil degerlendirildiginden bagimsiz bir sonlandirma
ya da bitirme s6z konusudur. "DayZ" gibi oyunlarda ise bir son bulunmadigindan oyuncu
oyunu birakana kadar yenilmis sayilmaz; dolayisiyla bir uzarma durumu meveutcur. Tabii
anlat ogun]armda nihai hedefe u]a§mak icin istenilen go]un tamamlanmasi (Smith ve
digerleri, 2006) ya da ba§ka bir degi§le zorunlu hedeflerin sirali §ekilde gergekle§tirilmesi
(Debus ve digerleri, 2020) gerckmektedir. Cardona-Rivera (2020, ss. 167-177) gérev
higerar§isi ile ilgi]i ga]1§masmda, nihai hedefe u]a§mamn on k0§u]u olarak zorunlu
hedeflerin ba§ar11m(151 gerektigini ve bu golla da oyunun bitirilebildigini ifade eder. Zorunlu
gorevler yapisal olarak sinirlt bir 6ge kiimesinden bir 8ge se¢me, 6geleri dogru bir duruma
getirmek icin gapllandlrma, sifirdan ya da oyun i¢i tiretim mekanikleri ile bir 6ge yaratma,
belirli bir 8geyi bulma, belirli bir 6geyi elde etme, belirli bir 8genin miktarini optimize
etme, belirli bir yere ulagma, belirli bir 6geyi ortadan kaldirma ya da yok etme veya
bulmaca mekaniklerini ¢Ozme gibi kategori]ere agrl]lr. Bir ya da birden fazla zorunlu gorev
6gesinin tamamlanmasi tizerinden oyuncunun amaci, oyunun nihai hedefini basararak

oyunun bitmesini saglamakutir.

1.3 Karakter Gelisim Mekanikleri

Karakter geligim sistemleri, Zagal ve Altizer (2014) tarafindan "Dungeons and Dragons™
masaiistii oyunu kurallar: ve sistemlerinden devgirilerek dijital rol yapma oyunlarina
eklenmis ve rol yapma oyun 8geleri kapsaminda kullanilageldigi ifade edilmistir. Juul (2002),
geligim konusunu bir oyunun genel yapisindaki degisiklikler olarak degerlendirirken, Zagal
ve Altizer (2014) bunu, oyuncunun karakterinin igse] niteliklerinin ve getenek]erinin saglsa]
olarak geli§imi olarak tanimlar. Schick (1991) ise hem masaiistii hem de dijital rol yapma
oyunlarmi interaktif hikdye anlatim: araglart olarak tanimlar. Schick’e gére bir oyunda,
belirli kurallar tarafindan de§i§tiri]ebi]en saglsal de§i§ken]er olarak saklanan karakter
yetenekleri ya da eylemleri varsa, oyuncularin karar verme siirecleri hali hazirda akmakta
olan hikayeyi farkl sonuglarla yénlendirebiliyor. Bu durumda oyun, oyuncu karakterinin
basrol oyuncusu oldugu bir hikaye anlatyorsa, o sistem rol yapma oyunu olarak kabul
edilir. Birgok rol yapma ogununda, bir olagdan digerine gegerken hagatta kalmagl ba§aran
oyuncu, oyundaki gelecek zorluklar ile bag edebilmek adina beceri degigkenlerini kademeli

olarak artirir.

Geligim sistemlerine katmanlagma mantigi iizerinden de yaklagimlar olmustur.

* Dungeons and Dragons, orijinal olarak Gary Gygax ve Dave Arneson tarafindan yaratilmig bir masaiistii rol

gapmu ogunudur.
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Peterson (2012), katmanlagmays, birimler arasindaki gii¢ ya da énem agisindan hiyerarsik
bir organizasyon olarak tanimlar. Bu hiyerarsi, oyuncu karakterinin seviyesi, bir diigman
biriminin riitbesi ya da basit ewa]ar kullanilarak gap11m1§ daha karma§1k bir esya olarak
goriilebilir. Bu birlesik sisteme katmanl: yiikselis denir. Katmansiz yiikselis ise oyuncularin
sinirlt miktarda beceri ya da nitelik puani kazandigi ve bunlari, karakterlerinin geligmesini
istedikleri §eki]de 6Ze]]e§tirmek icin ku]]andlgl bir sistem olarak gérﬁlebilir. Zaga] ve Altizer
(2014) ayrica, katmanlt ve katmansiz sistemlerin bir oyunda birlikte var olabilecegini
belirtir. "Fallout 2" adli rol yapma oyununda, eger ilk seviyede olan bir oyuncu karakeeri
yeterince deneyim puani kazanirsa, ikinci seviyeye ulagir, karakeeristik bir dzellik
kazanabilir ve oyunun ilerlemesiyle birlikte farkl sekillerde faydalr olabilecek bir beceri
listesine atamak i¢in beceri puanlart kazanir (Rellings, 2024). "Fallout 2"de, seviye degiskeni
katmanl gﬁkse]i§in bir ornegi iken, atanan beceri puanlarl katmansiz gﬁkse]i§e ornek
teskil eder. "Dungeons and Dragons” oyununda karakter geligimi, oyunun cekiciligine
katkida bulunan tatmin edici bir 6zellik ya da mekanik olarak tanimlanir (Ewalt, 2013, s.
66). Ancak, oyunun i]er]egi§i ile olumsuz etkilerin de edinimini saglagan olumsuz ge]i§im
sistemleri de oyunlarda kargimiza ¢ikmaktadir. Olumsuz gelisimin iglevi oyunlarda
genelde oyunun dengesini saglamak, oyunun kurgusal baglami ile nedensel gergekeilik
bag]amlm korumak ve oyuncu karakterine derinlik katmak gibi sebep]er iizerinden
kargimiza ¢itkmaktadir. Olumsuz ilerleme, kaginilmaz olarak, sans eseri ya da tercihlere
baglt meydana gelebilir (Zagal ve Altizer, 2014). Bazt rol yapma oyunlarinda, oyuncular,
oyuna hangi tiir ozellikler ile ba§]amak istediklerini de be]ir]egebi]irler. "Fallout 2" rol
yapma oyununda, oyuncu oyuna baglamadan énce hangi beceri puanlarmm artirilacagim:
belirleyebilmektedir (ScottPlays, 2024). Bu geligim sistemi, énceden yiiklenmis ilerleme
(frontloaded progression) olarak adlandirilir (Zagal ve Altizer, 2014) ve oyuncularin
oyun tercihlerini ve denegimlerini peki§tirir. Bir oyunun kurgusal mantigi iginde, oyuncu
karakterleri belirli fraksiyonlar ile olan etkilerini kazanabilir veya kaybedebilir. Bu gelisim
sistemleri ise itibar sistemleri (reputation systems) olarak adlandirilir (Zagal ve Altizer,
2014) ve oyunun hikaye akigini ve oyun oynanigint dallandirmaya yardimer olabilecek
nedensel anlatilar ve oyun yollart olusturabilir. "Rimworld" oyununda bir oyuncunun
kolonisi, belirli fraksiyonlarla iyi ve kotii bir itibara sahip olarak baglar. Esirleri serbest
birakmak, o fraksiyonun etrafindaki haydut karakollarint yok etmek veya onlarla ticaret

yapmak, itibar1 olumsuzdan olumluya degistirebilir (Noobert, 2022).

1.4 Anlat1 Oyunlarmda Anlat1 Gergekeiligi ve Oyun Siiriikleyiciligi

Yapisal anlatt kurameilarmin bakig agisia gore anlaty, hikayenin séylemini ya da bir bagka
degi§]e anlamini tagiyan metnin anlatimi1 olarak tanimlanir (Lind]eg, 2005, s. 5). Anlatim,
metinsel, gdrsel ve isitsel sembollerle diinyalar inga eder (Oatley, 2002) ve bu, izleyicinin

diinyays farkl bir bakig agisiyla gormesine olanak tanir (Gerrig, 1993). Busselle ve Blandzic

5 Fallout 2, ¥*** yilinda Black Isle stiidyosu tarafindan geligtirilen ve Interplay Productions tarafindan yayinlanan

bir rol yapma bilgisayar oyunudur.
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(2008), bu siireci deneyimsel katilim olarak tanimlar ve konunun dogrudan anlatiya maruz
kalma sirasinda zihinsel modellerin ingasigla iliskili oldugunu belirtir. S8z konusu maruz
kalma, izlegicinin, anlatinin ingasina veya kavranmasina odak]andlgl ak1§ benzeri bir
durum olarak kabul edilir. Greene ve Brockun (2002, s. 324) tagima modeli, izlegicinin tim
zihinsel kapasitesinin anlatinin zihinsel modelini inga etmeye odaklanmast gerektigini dne
siirer. Boylece izleyici, ¢evresinde geligen olaylar1 gézlemleyemedigi bir duruma girebilir.
Benzer sekilde, Csikszentmihalyi (1990) ve Nell (1988), siiriiklenme deneyimini, izleyicinin
dikkatinin tamamen etkinlik tarafindan ele gegirilmesi ve zihninde bir zihinsel modelin
temsilinde kagbo]ma51 olarak tanimlar. Bu nedenle Ducan, Bruder ve Hewit (1995), anlat:
icerigine ozgii sﬁrﬁklegicilik denegimini spor ve sanat gibi etkinliklerden ayirt etmek
icin gosterge kaymast teorisini (deictic shift theory) ortaya koyar. Zihinsel model inga
siirecine ek olarak, gdsterge kaymasi, bireyin deneyimsel bilincinin ger¢ek diingadan
hikaye diinyasina tahsis edilmesini ifade eder. Bu fikri destekleyen Zubin ve Hewitt (1995),
izleyicinin anlatiin zihinsel modelini inga ederken dogrudan deneyim hissine kapilmasini

gosterge kaymas ile agiklar.

Busselle ve Blandzic’in (2008) anlatida siiriiklenme modeli, durum, karakcer
ve hikége dﬁngasmm zihinsel modelleri inga edilirken herhangi bir kesinti olmadlgl
siirece sﬁrﬁklegicilik kalitesinin gﬁksek kaldlgml one siirer. Bir anlat1 gaplsmda, Gustave
Flaubertin (1856) realist romant Madame Bovary'deki barometre gibi kiiciik ve goriiniiste
onemsiz detaylar bile, gergekligin ortitk gostergeleri olarak anlatinim realizmine katkida
bulunabilir (Barthes, 1982). Ogunlarda anlat kavrag1§1n1 aglklamak icin tasarimcilarin
bakis acisint da iceren bir bagka model GFI (Goals, Feedback, Interpretation — Hedefler,
Geri Bildirim, Yorumlama) modelidir. Roge]io ve digerleri (2023), GFI modelini, Hunicke
ve digerleri (2004) tarafindan olusturulan MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics —
Mckanikler, Dinamikler, Estetik) ¢ercevesini tamamlayan bir model olarak tanimlar.
Rogelio ve ckibi, MDA ¢ergevesini oyunlari anlatt unsurlarint icermedigi gerckgesiyle
elegtirerek GFI modelini geligtirmistir. Oynanis ile anlati arasinda bir képrii kurmak igin
oyun bilimsel ve anlatisal hedeflerin tasarimima vurgu yaparlar. Oyun bilimsel hedefler,
oyundaki zorunlu hedeflerdir. Oyunun nihai hedefi aynt zamanda oyuncunun yorumlamas:
gercken bir anlatisal hedefi de igerir. Geri bildirim, ogyunun hedefler, mekanikler, ses ve
metinsel unsurlar gibi yapisal bilegenlerinin biitiinliigiinii tasarlamak olarak tanimlanir.
Yorumlama béliimii ise oyuncularin yorumlama siirecidir ve bu siireg, hedef ve geri bildirim

tasarmmlar: tarafindan éreiik bir sekilde yonlendirilir.

Busselle ve Blandzic (2008) an]atlgl denegim]egen iz]egicinin zihinsel model insa
siireclerine odaklanir. Zihinsel model insa siireci ya sorunsuz gergeklesir ya da bozucu
unsurlar ile sekteye ugrar. Bu bozucu unsurlar iki kategoriye ayrilmigtir. Birincisi, anlatt
gergek diinya ile kiyaslandiginda tutarsizlik hissettiren digsal gergeklik yargilaridir. Tkincisi

ise, izlegicinin anlatinin kendi iginde tutarsizliklar veya mantiksal hatalar fark ettigi igsel
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tutarsizlik yargilaridir. Bu yargilar, hikaye deneyimlenir iken anlik olarak ortaya ¢ikan
cevrimigi gergeklik yargilart ve anlat1 deneyimi sona erdikten sonra yapilan geriye déniik
deger]endirme]er olan yansitici gergeklik gargl]arl §ek1inde gergek]e§ir. iz]egicinin olumlu
gargllarl, gergeklik gargllarmm ortaya glkmamgla ters orantilidir. Gilbert ve digerleri
(1993) gibi biligsel psikologlar ile Bradley ve Shapiro (2005) gibi iletisim akademisyenleri,
iz]egicinin iggﬁdﬁse] olarak sunulan bi]gigi dogru kabul ettigini ve ancak biling]i bir
muhakeme siireci sonucunda bilginin gan11§ oldugu tespit edilirse bunun degi§ebilece§]ini
savunur. Ancak Segal (1995) ve Todorov (1977), gergekgi goriinmeyen bazi tiir gemalarinin
hikaye gergekgiliginin énemli bir &lciitii haline gelebilecegini 6ne siirer. "Final Fantasy
X" oyunundaki Tidus karakterinin, blitzball oynarken devasa bir su kiiresi i¢inde nefes
almadan yiizebilmesi (GameSpot, 2014) ya da "Elder Scrolls 5: Skyrim" oyununda etrafa
saldiran ejderhalar ve onlarla gtir seslerigle miicadele eden bﬁgiicii]er (Bethesda Sof:tworks,
2011) bu tiir semalara rnek olarak verilebilir. Siiritklenme deneyimini bozabilecek ¢evrimici
gergeklik yargilari, sunulan bilgiler ile izleyicinin 6nceden var olan gemalar1 ve stereotipleri
arasindaki ge]i§ki]erden kagnaklamr. Bi1i§sel enerjinin tahsisi, etki]e§imin ve siiriiklenmenin
kalitesini belirler. Biligsel enerjinin tamamen zihinsel modeller inga etmek i¢in kullanilmast,
daha iyi bir etkilegim ve kesintisiz bir siiriiklenme deneyimi saglarken, ¢evrimici gergeklik
gargllarl etkile§imi bozarak siiritklenme siirecini kesintige ugratlr (Busselle ve B]andzic,

2008).

Bu caligma, yukaridaki kavramsal ¢ergeveden hareketle, anlati odakli oyunlarda
anlatr gergekgiliginin oyun siiriikleyiciligi tizerindeki etkisini derinlemesine incelemeyi
amaglamaktadir. Ozellikle, oyun ici gdrevlerin ve karakter geligim sistemlerinin anlatisal
dallanmaya ve dolayisiyla gergekgilige katkisi bu aragtirmanin temel odak noktasidir. Bu
baglamda, incelenen oyunlardaki "dallanma yanilsamast” kavrami ele alinarak, nedensel
olarak tutarli dallanma ve sinirlayicr karakeer geligimi tasarimlarinm siiriikleyiciligi nasil
giiclendirebilecegi tarugilacakeir. Bulgular, hem anlati teorisyenleri icin oyunlarin anlatisal
gergekgiligini anlamada yeni perspektiﬂer sunmayt hem de oyun geli§tiricilerine daha
dinamik gorev ve ilerleme sistemleri tasarlayarak oyuncu deneyimini iyilegtirme konusunda

somut 6neriler sunmayt hedeflemektedir.

2. Yontem

Bu §a11§ma, hikdge odakls ogun]arda anlat gergekgi]iginin oyun sﬁrﬁklegici]igi tizerindeki
etkisini gok gﬁnlﬁ bir bak1§ acisiyla incelemek amac1gla nitel bir aragtirma gak1a§1mm1
benimsenmigtir. Aragtirma deseni, kapsamli bir literatiir taramast ile desteklenen oyun igi
géz]emler ve tematik analiz metodolojisini igermektedir. Bu yontem, hem konunun teorik
temelini derinlemesine anlamay: hem de segili ogunlar iizerinden somut bulgular elde

etmeyi hedeflemigtir.

2.1 Literatiir Taramasi
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Arastirmanin kavramsal cercevesini olugturmak ve mevcut bilgi birikimini tespit etmek
amacyla sistematik bir literatiir taramast yapilmigeir. Bu tarama siireci agsagidaki adimlar:
icermigtir:
« Tarama siirecinde Scopus, Web of Science, Google Scholar, ACM Digital Librarg ve
IEEE Xplore gibi 6nde gelen akademik veritabanlar1 kullanilmigeir.

non non

« Tarama siirecinde "narrative realism in games", "game immersion", "narrative
branching", "character progression systems", "story-driven games", "player agency in
games", "flow theory in games" gibi anahtar kelimeler ve bunlarm Tiirkge kargiliklar:
ile varyasyonlar: kullanilmistir.

« Tarama sonucunda 2000-2025 yillart arasinda yayimlanmis akademik makaleler
(dergi makaleleri, konferans bildirileri, tezler), kitap béliimleri ve ilgili sektdr
rapor]armdan elde edilen gagm]ar ve konug]a dogrudan i]gi]i, anlat gergekgiligi,
oyun sﬁrﬁklegiciligi, gorev mekanikleri ve karakter geli§im sistemleri iizerine
odaklanan ¢aligmalar. ingilizce ve Tirkge dillerinde yayimlanmig kaynaklar
ga]1§maga dahil edilmi§tir.

« Oncelikli olarak oyun mekanikleri veya grafik tasarim gibi teknik konulara
odaklanan, anlatisal unsurlar: ikincil planda tutan ¢aligmalar. Giivenilirligi
teyit edilemegen blog gazﬂarl veya ki§isel goriige daga]l matergal]er, oyuncu
forumlarindaki tart1§malar, baglamsal bilgi saglamak amac1gla dikkate alinsa da
birincil kaynak olarak kullanilmamistir.

+ Toplanan literatiir, anlat1 teorisi, oyun ¢aligmalari, akig (flow) ve tagima
(transportation) modelleri gibi farkli disiplinlerden gelen temel kavramlart ve
teorileri belirlemek tizere incelenmistir. Bu kavramlar, anlati ger¢ekeiligi ve oyun
sﬁrﬁk]egiciligi arasindaki i1i§kigi analiz etmek icin bir]e§ik bir analitik gergeve

01u§turacak §eki1de sentezlenmi§tir.

2.2. Oyun igi Goézlemler ve Tematik Analiz
Literatiir taramasimnim sadladigi teorik alcyapr 11ginda, belirlenen hikaye odakli oyunlar
iizerinden oyun i¢i gdzlemler yapilmig ve bu gozlemlerden elde edilen veriler tematik analiz

gontemlg]e mce]enm1§t1r.

Secilen Oyunlar:

(;a]1§ma kapsammda7 tarkli anlat: gapllarma ve karakter ge]i§im sistemlerine sahip ¢
adet hikaye odakli rol yapma oyunu (RPG) érneklem olarak belirlenmistir: Fallout 1 (1997,
Interplay Productions, ABD), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011, Bethesda Game Studios,
ABD) ve Underrail (2015, Stygian Software, Sirbistan). Bu oyunlar, dogrusal ve dallanmals
anlat potansigellerini, karma§1k gorev mekaniklerini ve detagll karakter geli§im
sistemlerini barmdirmalar1 nedeniyle se¢ilmigtir. Ayrica, bu sekilde popiiler oyunlarla nig

ogunlar arasindaki denge saglanm1§t1r.
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Veri Toplama:

Oyun i¢i gdzlemler, ilgili oyunlarm genel oynamg akiglarini, ana ve yan gorev hatlaring,
diga]og Segenek]erini, karakter getenek agaglarml ve ilerleme sistemlerini icermistir. Bu
giiz]emler, yazarin bizzat ogunlarl denegimlemesi (gakla§1k her oyun igin 50-100 saatlik
oynanig siiresi) ve ek olarak YouTube iizerindeki detaylt oynanig videolar: ve resmi oyun
wiki sagfalarl gibi gﬁveni]ir ikincil kagnak]ar aracﬂlglg]a destek]enmi§tir. Bu gak]a§1m,
giiz]emlerin tekrar edilebilirligini ve kapsamllllgml saglam1§t1r. Veriler, gorev ak1§
tablolari, diyalog kayitlar: ve karakter geligsim agaglarinin dokiimantasyonu geklinde

top]anm1§t1r.

Veri Toplama:
Top]anan oyun i¢i gﬁz]em verileri, tematik kodlama yontemi ile analiz edi]mi§tir. Analiz

siireci, agagida belirtilen agamalart igermistir:

. Aglk Kodlama: Her bir oyunun gorev metinleri, diga]og]arl ve sistem mekanikleri
(yetenekler, dzellikler, gérev hedefleri) detayls bir sekilde incelenerek ilgili goriilen

tiim veri parcalar1 kodlanmigtir. Bu agamada "dallanma noktast”, "nedensel sonug”,

"yetenek kisitlamast”, "gergekeilik algist”, "siiriikleyicilik”, "oyuncu tercihleri” gibi ilk
kodlar olugturulmugtur.

* Eksenel Kodlama: A¢ik kodlar arasindaki iligkiler incelenerek ana kategoriler ve alt
kategoriler olugturulmustur. Ornegin, "dallanma noktalar1” ve "nedensel sonuglar”
kodlart, "anlatisal dallanma potansiyeli” kategorisi altinda birlestirilmistir. "Yetenek
kisitlamast” ve "karakterin roliine uygunluk” kodlar: ise "karakter geligiminde
nedensel tutarlilik” kategorisi altinda gruplandirilmigeir.

* Secici Kodlama: Olu§turulan ana kategorilcr ve alc kategoriler arasindaki i1i§kiler
derinlemesine incelenerek, ¢caligmanin temel argiimanlarint destekleyen ana temalar
(dallanma ganl]samas1“, "gergekgi]ik a]glsmm sﬁrﬁk]egici]ige etkisi") be]ir]enmi§ ve
bu temalar arasinda biitiinsel bir hikaye olugturulmustur.

+ Odak Noktasi: Analiz, 6zellikle anlatisal dallanmanin derinligi, karakeer geligim
sistemlerinin nedensel tutar]l]lgl ve bu unsurlarin oyuncunun gergekgi]ik a]glsl ve
sﬁrﬁklegicilik denegimi iizerindeki etkileri tizerine 0daklanm1§t1r. (;(111§ma, teorik
¢ergevenin oyun i¢i uygulamalarla nasil desteklendigini veya ¢eligtigini ortaya

kogmagl hedeﬂemi§tir.

2.3. Oyun lgl Gozlemler ve Tematik Analiz

Bu gall§ma, nitel bir gak]a§1m]a sinirh sag1da oyun Ornegi tizerinden derinlemesine
analizler sunmaktadir. Elde edilen bulgular, belirlenen érneklemle sinirlidir ve tiim
hikaye odakli oyunlara genellenemez. Ayrica, oyun i¢i gdzlemlerin bir kismt ikincil
kagnaklar (YouTube Video]arl, wiki sagfalarl) tizerinden gap11m1§t1r, bu da bizzat oynama

denegiminin tiim nianslarimi gakalamakta baz kisitlamalar gctirebilir. Gelecekreki
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aragtirmalar, daha genig bir érneklem iizerinde nicel veya karma yontem yaklagimlarigla

bu bulgular1 destekleyebilir ve farkls tiirdeki anlati oyunlarint da inceleyebilir.

3. Bulgular ve Tartigma

Bu béliimde, secilen anlati oyunlar: (Fallout 1, The Elder Scrolls V: Skyrim ve Underrail)
iizerinde yapilan oyun i¢i gézlemler ve tematik analizler sonucunda elde edilen bulgular
sunulmakta ve anlat1 gergekgiligi ile oyun siiriikleyiciligi arasindaki iliski bu bulgular
1s1ginda tarugilmakeadir. Analizler, 6zellikle dogrusal olmayan anlatt yapilarinin
ve nedensel tutarliliga sahip karakter geligim sistemlerinin oyuncularin anlatisal

sﬁrﬁklegiciligini nasil etkiledigine 0dak1anm1§t1r.

3.1. Anlatisal Dallanma ve “Dallanma Yanilsamas1”

Anlatr oyunlarinda, oyuncunun kararlarinin farklt sonuglara yol a¢t1gi dallanan bir
anlati yapist, tekil bir nedensellikeen ziyade ¢ogul bir nedensellik imkant sunarak anlac
gergekgiligini artirma potansigeli ta§1maktad1r. Bu gergekgilik, oyuncunun kararlarinin
gercek ve hissedilebilir sonuglar dogurmasiyla pekisir. Ancak yapilan gozlemler, baz

oyunlarda bu dallanmanin bir "yanilsama"dan ibaret kaldigini gdstermigtir.

Fallout 1 6rnegi, bu "dallanma yanilsamasi” kavramini net bir sekilde ortaya
koymaktadir. Oyuncunun zorunlu gérevler dogrultusunda nihai bir hedefe ulagtigr bu
izometrik rol yapma ogununda, oyuncu olmagan karakterler (NPC'ler) arac1]1§19]a veya
edinilen bilgilerle bir sonraki zorunlu ya da segmeli goreve gﬁnlendirilir. Oyuncu, segmeli
gorevleri yaparak da yapmayarak da nihai hedefe ulagabilir (ToughGamingGuy, 2021A).
Oyunun sonunda, oyuncu karakterine ihanet eden "Overseer" karakterini affetme veya
oldiirme ikilemi sunulur. Oyuncu bu ikilemde farkl: tercihler yapsa ve oyunun sonu giizegsel
olarak degisiyor gibi gdriinse de, temel anlat1 ¢atist ve Overseer'in ihaneti gibi ana olaylar

degigmez bir gekilde yaganmak zorundadir.

Ornek olarak, Fallout 1'deki ana gorev akiginda ($ekil 2.1.), oyuncunun Overseer'm
ihanetini 6nceden fark edip oyunu gok farkli bir §eki]de bitirebilme olanagl mevcut
degildir. Verilen kararlar, hikayenin temel gidisatm: kékli bir sekilde degistirecek gergek
anlatisal dallanmalara yol agmamakta, daha ziyade kozmetik veya sinirl eckili sonuglar

dogurmaktadir. Oyuncu, se¢meli gorevleri tamamlasa bile, zorunlu gorevler iizerinden
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Figur 1: Fallout 1 Ana Gorev Akis Diyagrami

GOREYV 1: Find The Water Chip

- Vault 13 de Overseer'dan su cipi bulma gorevini al ve vault 13'den ayril
-Vault 15 i haritada bul ve oraya git

- Ip esyalari kullanarak komuta merkezinin bulundugu kata in

-Vault 15'de su cipinin bulunmadigini 6gren

- The Hub kéytine git ve Miss Stapleton'dan “Vault Holodisk” satin al

- Holodisk’den Necropolis kdytiniin yerini 6gren ve oraya git

- Necropolis kdylinde vault bolgesi icindeki komuta merkezine gir

- Komuta merkezindeki ana bilgisayardan su cipini al

- Vault 13’e geri don ve Overseer’a su ¢ipini ver.

GOREV 2: (gérev 1 den sonra) Destroy the Source of the Mutants
- Mariposa Askeri Ussii'niin yerini 6gren ve oraya git

- Askeri Usse gir ve bliyUk virls varillerinin bulundugu yere ulas

- Oradaki bilgisayardan askeri isstin, kendini imha protokolini baglat
- Geri sayim bitmeden askeri tsten ayril

GOREYV 3: (gérev 1 den sonra) Destroy the Mutant Leader

- Katedral bélgesine git

- 3. kata ¢ik ve Morpheus'dan bir sekilde “Black COC Badge” esyasini al

- Zemin kata in ve Black COC Badge'i kullanarak yeraltindaki vault'a ulas
- Vaultda 3. kata in ve mutntlarin lideri The Master’i bul

- The Master’i savasta 6ldir, kendisini 6ldirmeye ikna et ya da vaultdaki
gizli atom bombasini bul ve geri sayim ile aktive et ve o bolgeden kag

(gorev 2 ve 3 den sonra)
-Valut 13’e geri don ve giriste Overseer ile karsilas.
- Seni kahraman ilan eden ancak Vault'a geri donemeyecek kadar radyasyona maruz
kaldigin icin seni iceri almayan Overseer ile konus.
® -Vault'u terketmeden 6nce Overseer’in vaulta geri girmesine miisade et
® - Overseer vaulta geri dénemeden onu orada ldr

ilerleyen ana hikayede biiyiik bir degisim goremez. Bu durum, oyuncuda bir se¢im ve
etki yanilsamas: yaratsa da ger¢ek anlamda derinlemesine bir nedensel gergekeilik
sunmamaktadir. Dolaysiyla, oyuncunun kararlarinin anlatr iizerinde gergek bir agirlig:

olmadlgl alglsl, sﬁrﬁklegiciligi zaglﬂatabilmektedir.

3.2. Karakter Geligiminde Nedensel Tutarlilik

Karakter geli§im sistemleri de anlat1 gergekgiligini ve dolaglslgla oyun sﬁrﬁklegiciligini
etkileyebilecek dnemli bir unsurdur. Gézlemler, karakter geligiminin mantiksal olarak
tutarli sinirlamalarla bir]e§tiri]diginde daha derin bir gergekgi]ik a]ngI garatabi]ecegini

géstermektedir.

The Elder Scrolls V: Skyrim oyunu, karakter gelisimi bakimindan oyuncuya

oyun icerisinde kullanim yoluyla gelistirilebilir 18 ayr1 yetenek sunmaktadir. S8z konusu
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yeteneklerin katmanli seviye atlama ve katmansiz yetenek puanlart atama yéntemi
iizerinden son seviyelerine kadar geligsimlerine olanak saglanmaktadir (The Unofficial
Elder Scrolls Pages, 2024). Ancak Skyrim'deki bu yetenek sistemi, teorik olarak zitlik
teskil edebilecek yeteneklerin (6rnegin, agir zirh ve yakin déviis gibi fiziksel gii¢ gerektiren
yeteneklerle, kilit agma veya gizlenme gibi ince igcilik gerektiren yetenekler) ayni anda
ve tam potansige]]e ge]i§tiri]mesine izin vermektedir. Bu durum, oyuncuya esneklik
sunsa da karakterin uzmanla§ma ve kararlarin sonuglarl aglsmdan nedensel gergekgiligi
zayiflatabilmekeedir. Ornegin, agir zirh kuganmug ve iki elli kilig kullanan bir savag¢inin
ayni anda en iist dﬁzegde giz]i]ik ve kilit agma becerilerine sahip olmast, kurgusal baglamda

bir tutarsizlik garatabilmektedir.

Bu noktada, Underrail oyununda gézlemlenen geligim sistemi farkls bir perspektif
sunmaktadir. Stygian Softwarenin (2015) resmi verilerine gore, ogunda katmansiz olarak
geligtirilebilen 23 yetenek ve her iki karmanli seviyede bir kez edinilebilen 154 6zellik
(feat) bulunmaktadir. Orijinal oyunda 20, ck paket olan "Underrail: Expedition” ile
25'e glkan katmanh seviye siniri, oguncularm farkl oynanig §ekillerini benimsemesini
miimkiin kilmakeadir. Ozellikler, farkli yetenek seviyeleri gerektirmesi ya da hali hazirda
onceden edinilmi§ ba§ka ozellikler gerektirmesi iizerinden bir sinirlandirma sunar. Ancak

gelistirilebilen yeteneklerde zitliklar @izerinden mantiksal bir sinirlama bulunmamaktadir.

§eki1 2.2 iizerinde 6rnek]endiri]digi §eki]de birinci sevigede birbirinin ziter kabul
edilebilen dért yetenedin be§inci seviyeye kadar geli§tirildigi bir durum anlat11m1§t1r. Her
sevige atlandiginda yetenekleri gelistirebilecek bir harcanabilir puan kazanan oyuncu,
iki elle tutlan silahlara ve agir zirh getenek]erini geli§tirdik§e kilic acma ve giz]enme
geteneklerinin en {ist geli§im sevigesinden feragat etmektedir. Bunun gibi mantiksal
sinirlamalar, oyuncuyu karakeerinin gelisgim yolu hakkinda daha ger¢ekei ve anlamli
segimler yapmaya Zor]agabi]ir. Karakter ge]i§imindeki bu nedensel tutarlilik, oyuncunun

Figur 2: Yetenek Gelisim Diyagrami
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aldlgl kararlarin karakterinin kimligini ve geteneklerini nasil §ekillendirdi§]ini daha
inandirict kilar, bu da dolaylt olarak anlat1 gergekeiligini ve oyun siiriikleyiciligini
artirabilir. Oyuncu, kendi inga ettigi karakterin belirli gﬁg]ﬁ ve Zaglf gén]erinin olmasini

kabul ederek, hikaye i¢indeki roliinii daha derinlemesine benimseme olanag: elde eder.

3.3. Nedensellik ve Oyun Sﬂl‘ﬂklegiciligi “i§kisi

Analizler hem anlatidaki dallanma hem de karakter gelisim sistemlerindeki nedenselligin,
oyuncunun siiriikleyicilik deneyimini dogrudan etkiledigini gdstermektedir. Busselle ve
Blandzic'in (2008) siiriiklenme modeline gore, zihinsel model insa stirecindeki herhangi bir
kesinti, siiriikleyicilik kalitesini diisiirmektedir. "Dallanma yanilsamasi” veya mantiksal
tutarliliktan yoksun karakter geligsim sistemleri, oyuncunun zihninde igsel tutarsizlik
gargllarl garatabi]ir. Oyuncu, a]dlgl kararlarmn veya ge]i§tirdi§i getenek]erin bek]edigi

mantiksal sonuglarl dogurmadlgml fark ettiginde, bu durum "cevrimigi gergeklik
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yargilarma" (Busselle & Blandzic, 2008) yol acar ve oyun diinyast ile olan bagmi zayiflatir.

Bunun aksine, oyuncunun kararlarinin gerek gérev secimleri gerek ise karakter
gelisimi ile ilgili acik ve tutarli nedensel sonuglara yol agtigr oyunlar, biligsel enerjinin
tamamen zihinsel modeller inga etmeye ayrilmasit saglar. Ornegin, bir oyuncunun Fallout
l'deki gibi yiizeysel bir se¢imin Stesine gegerek, oynanig tercihleri yoniinde hikayenin
dallanabildigi ve oyunun nihai hedefini kékten degi§tirdigi bir senaryo, anlatisal gergekgiligi
arurarak siiriikleyiciligi pekistirecektir. Benzer sekilde, karakterinin belirli yeteneklerde
ustalagirken digerlerinde dogal olarak zayifladigint gérmesi, oyuncunun karakterine
ve oyun diinyasinin kurallarina olan inancint giiglendirir. Bu durum, oyuncunun oyun
dencyimine daha derinlemesine katilimini tegvik eder ve sonug olarak daha tarmin edici ve

sﬁrﬁk]egici bir denegim sunar.

4. Sonug¢

Bu §a11§ma, anlat1 odakl ogun]arda anlat gergekgi]iginin oyun sﬁrﬁklegici]igine olan kritik
etkisini gok génlﬁ bir bak1§ aglslgla ele alm1§t1r. Yapllan literatiir taramast ve segili ogunlar
Fallout 1, The Elder Scrolls V: Skyrim ve Underrail oyunlar: tizerinde gergeklegtirilen

tematik analizler, iki temel bulguyu ortaya koymugtur:

1. Dallanan anlat1 yapilarmda nedensel tutarliligin 6nemi: Bulgularimiz, oyuncunun
verdigi kararlarin ger¢ek ve somut sonuglar dogurdugu, yani hikayenin gergekten
dallanabildigi yapilarm, "dallanma yanilsamast" sunan dogrusal veya yiizeysel
dallanmalr anlatilara kiyasla ¢ok daha yiiksek bir anlati gerg¢ekeiligi sagladigmi
gostermigtir. Oyuncunun segim]erinin anlaml sonug]ara go] acmamast, zihinsel
model inga siirecinde igsel tutarsizlik yargilar:t yaratmakea ve dolayisiyla oyun
siiriikleyiciligini azalemakeadir.

2. Karakter ge]i§iminde mantiksal ve nedensel sinirlamalarin rolii: Karakter ge]i§im
sistemlerinde, bir yetenedin geli§mesinin mantiksal olarak zit ba§ka bir yetenegin
geligimini smirladigr tasarimlarin sinirsiz geligim sunan sistemlere gére daha yiiksek
bir anlat gergekgiligi sundugu be]ir]enmi§tir. Bu tiir tutarl sinirlamalar, oyuncunun
karakterinin kimligini ve hikdyedeki roliinii daha inandirict kilarak siiriikleyiciligi

pekistirmekeedir.

Bu ¢aligma, nitel bir yaklagimla, belirli sayida rol yapma oyunu 6rnegi iizerinden
derinlemesine analizler sunmaktadir. Bu nedenle, elde edilen bulgular segilen 6rneklemle
stnirlidir ve tiim hikége odakl ogun]ara gene]]enemez. Agyrica, oyun igi géz]em]erin bir
kisminin ikincil kagnaklar tizerinden yapilmag olmas1, bizzat oynama deneyiminin tiim

niianslarini yakalamakta bazi kisitlamalar getirmekeedir.

Anlat1 gergekgiliginin oyun siiriikleyiciligi ile dogrudan iliskili oldugu diisiiniildiigiinde,
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bu bulgular, oyuncu deneyiminin daha tatmin edici ve keyifli hale getirilmesi i¢cin somut
oneriler sunmaktadir. Oyuncu, oyunun akigini, hikayesini ve oynanig tarzini kendi aldig
kararlar dogrultusunda, nedensel iligkiler icinde degistirilemez sekilde deneyimlediginde,
gercekei ve dolayisiyla siiriikleyici bir deneyim yasayabilir. Bu noktada, anlatidaki
dallanmanm ve karakter geligiminin oyuncunun tercihleriyle tutarlt bir nedensellik iligkisi

icinde olmasi kritik 5nem tagimaktadir.

5. Oneriler

Bu ga]1§ma, ogun]ardaki anlative s{jr{jk]egici]ik literatiiriine dnemli katkilar sag]amaktadlr.
Ozellikle "dallanma yanilsamasi” kavramini somut oyun 6rnekleri tizerinden analiz etmesi,
anlati teorisyenleri i¢in oyunlarin anlatisal derinligini degerlendirmede yeni bir perspekeif
sunmaktadir. Pratik agidan ise, oyun geligtiricilerine daha dinamik ve oyuncuyu daha
fazla icine geken gorev ve ilerleme sistemleri tasarlama konusunda yol gosterici ilkeler
sunulmakcadir. Dogrusal bir hikaye akig1 tizerinde kaginilmaz bir nihai hedef tasarim
yapmak yerine, dogrusal baslayan bir hikdye akiginm hangi noktalarda, oyuncunun hangi
tercihleri sonucunda nasil dallanabilecegi iizerine daha bilingli tasarimlar gapllmam
faydalr olacaktr. Bu, oyuncularm aldiklar: kararlarin sadece kozmetik degil, gercek ve
hissedilebilir sonuclar dogurmasini saglayarak oyunun tekrar oynanabilirligini ve uzun

vadeli gekiciligini artrabilir.

Gelecekteki aragtirmalar, bu bulgulart daha genis bir 6rneklem tizerinde nicel veya
karma yontem yaklagimlariyla destekleyebilir. Cok oyunculu ya da simiilasyon gibi farkls
oyun tiirlerindeki anlat1 gergekeiligi ve siiriikleyicilik iligkisinin incelenmesi, alan yazina
yeni bogut]ar kazandirabilir. Agyrica, oguncu]arm igse] ve d1§sa] tutarsizliklar iizerinden
tetiklenebilen gerceklik yargilarinin siiriikleyicilik tizerindeki etkileri, dogrudan oyuncu
anketleri veya deneyleri araciligiyla daha detayli incelenebilir. Son olarak, tasarimeilara
géne]ik sunulan pratik onerilerin, somut oyun prototip]eri veya modiﬁkasgon]arl tizerinde
test edilmesi ve oyuncu geri bildirimlerigle derulanmam, teori ile pratik arasindaki

kopriiyii daha da saglamlagtiracakuir.
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