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Dogrusal Yaklasim
ve Sinirlari

F : =
Kirilgan Tasarim Irade Kaybi
Geleneksel olay orgusu tasarimi kirilgandair. Bu durum Oyuncu Iradesini (Player Agency) yok
Oyuncular B noktasindaki tek bir ipucunu eder ve baskici bir yonlendirme (Railroading)
kacirdiginda veya farkli bir secim yaptiginda yaratir. Secimler sadece bir illiizyondan
tim oyun sistemi c¢oker. ibarettir.
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Cozum: Bir Dugum (Node)
Nedir?

e W se

DUGUM

Bagimsiz Sahne,
Etkilesim Alani
veya Veri Blogu

Mekan Karakter
(Location) (NPC)

Olay
(Encounter)

TEMEL FELSEFE: Olay orgiusu (plot) yazmayin, durum (situation) hazirlayain.

Odak noktamiz, oyuncularin onceden belirlenmis bir yolu izlemesi degil, tasarlanan bu dinamik

alanlarda serbestce gezinmesidir.
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Yapisal Karsilastirma:
Kirilganliga Karsi Direng

Dogrusal Sistem : DUglim Tabanli Sistem
— I e é - Coklu rotalar
- Si1fir esneklik : - Ileriye Dogru Basarisizlik (Fail-Forward)
- Illuzyonel sec¢imler : - Anlamli oyuncu seg¢imleri
- Kirilgan mimari : - Direng¢li ekosistem
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Bag Doku:
Faktorleri

ITME (PUSH)

Itme Faktorleri (Baski)

- Zaman siniri, peslerindekl suilkastgiler,
patlayan bir bina veya aktif tehditler.

Oyuncuyu bulundugu diigiimden ¢ikmaya zorlar.

Itme ve Cekme

CEKME (PULL)

"

'

Cekme Faktorleri (Motivasyon)

- Merak, hazine, gu¢li ipuglari ve g¢ozulmemis
sirlar. Oyuncuyu kendi istegiyle bir
sonraki digiime dogru ceker.

TASARIM NOTU: Ikisi arasindaki denge oyunun temposunu (pacing) belirler.
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Motor: Ters Yiiz Edilmis Uc Ipucu Kurali

m

Kural 1

Her kritik bilgi veya sonuca
ulagmak i¢in en az i¢ bagimsiz
ipucu bulunmalidair.

Kural 2

Her digim, oyunculari farkli
sonraki diigiimlere yonlendiren
¢oklu ipuglari barindirmalidir.
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2 DUGUM 3
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ﬂ DUEUM 4 :

Sonug
Oyuncular bir ipucunu kagirsa

veya yanlis yorumlasa bile oyun
asla tikanmaz. Akis devam eder.
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Gelismis Mimari:
Katmanli Kek Modelil

Hiyerarsik Yapilarin Modellenmesi

Bu model, faksiyon hiyerarsilerini veya
biylik 6lcekli arastirmalari kurgulamak icin
kusursuzdur (orn: Night's Black Agents
Conspyramid sistemi).

Dikey Tirmanis (Vertical Ascension)

Oyuncularin Alt Katmandaki (Sokak ceteleri)
tim diglmleri temizlemesine gerek

yoktur. Bulunan tek bir dikey ipucu, onlari

dogrudan Orta Katmana (Tegmenler)
tirmandirir.
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Akis1 Yonetmek: Darbogazlar (Chokepoints)

v

DARBOGAZ
(Zorunlu Dugiim)

TANIM

Belirli bir anlatisal olayin (biiyiik bir savas
veya kilit bir ifsaat) mutlaka gerceklesmesi
gereken merkez diugimlerdir.

N

,-"'}

N

TASARIM ILKESI

Iyi bir tasarim huni sistemini gizler. Oyuncular

Darbogaz’a ulastiginda, oraya tamamen kendi secimleriyle,

organik bir sekilde vardiklarini hissetmelidir.
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Anlatisal Guvenlik Aglari:

Degisken Ipucglari

ﬁkﬁ*ﬁm&h
|

-

Konsept

Kritik bilgiler belirli bir odadaki
cekmeceye kilitlenmemelidir.

Uygulama

Oyuncular hayati bir digimi 1skalarsa, bu
bilgi (degisken ipucu) arka planda yer
degistirir.

Dinamik Aktarim

Bilgi, oyuncularin o an etkilesimde oldugu
rastgele bir NPC'ye veya bulunduklari gincel
mekana aninda adapte edilerek sunulur.

Kuantum
Ipucu
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Mikro-Mimari: Bir Dugumun Anatomisi

i 1. Kanca (Hook) 2. Duyusal Detaylar :

Acil durum veya oyuncuyu o (Sensory)
~ || 2alana geken 1lk carpici Atmosfer, kokular, sesler ve i
detay. evresel hikaye anlatimi 1

%envirnnmental storytelling).

Th! DUGUM 13
3. Etkilesimler 4. Aktif Tehditler

(Interactions) (Reactions)

Toplanabilir ipucglari, Catisma mekanikleri, saatli
incelenebilir nesneler ve bombalar veya faksiyonlarin

‘ diyalog secenekleri. karsi tepkileri.
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Diyaloglari |,-

Dﬁgﬁmlemek_ [ | i Mikro Diizeyde Diiglimler

Karar Agaclari 5 _—— e ey
9 [ N ‘~: | [:I e e ww 1 d . .

ve PS' kO I OJ | G:%::eﬁzeiryazm yerine,

oyuncu se¢imlerine tepkl veren
bir veri yapisi kullanilir.

EmoBeT Gergevesi
| (Kralige Unv. Arastirmasi)

— Iyi tasarlanmis NPC'ler sadece
‘ sabit dallari izlemez. Oyun
J dinyasinin durumunu (State) ve

kendi ruh halini (Mood) takip |
| ederek kosullu yeni diyalog |
diglimleri acgarlar. Bu, |
duygusal rezonansi yuksek
anlatilar yaratir.

NPC
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Araclar Matrisi: Dijital Tasarim

Ekosistemi

Obsidian Canvas

Articy Draft

e Ozellik: Sonsuz tuval, markdown tabanli,
esnek yap1i.

e Kullanim: TTRPG oyun yoneticileri ve
kisisel wiki insasi i1¢in 1deal.

e Ozellik: Profesyonel oyun CMS'si, derin
gorsel dallanma.

e Kullanim: Unity/Unreal entegrasyonu

gerektiren buyuk capli studyo projeleri.

Ink

Fungus

e Ozellik: Script tabanli, yogun degisken
mantig1.

e Kullanim: Metin agirlikli (Heavy text)
oyunlar ve karmasik diyalog aglari.

e Ozellik: Gorsel siiriikle-birak mantigi.

e Kullanim: Bagimsiz (Indie) Unity
gelistiricileri ig¢in erigilebilir hikaye
ingasi.
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Prosediirel Uretim ve

Evren Insasi

NODE: CONCEPT

-

Konsept

Duglm mantigini algoritmik tretime genisleterek
tutarl “Ikincil Dinyalar” (Secondary Worlds)
yaratmak.

.

W
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NODE: CRITICAL_TOOLS

Kritik Araclar

Watabou (Prosedurel sehir haritalari) ve Vulgarlang
(Algoritmik yapay diller) gibi sistemler, tasarimciyi adir
mikro detaylardan kurtararak makro anlatiya
odaklanmasini saglar.

o
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DATA POINT:

GENESIS NODE a !

\ RIVER

GRID EXPANSION ALGORITHM

PATH

e

NODE: RISK_AVOIDANCE

Tehlikeden Kaginmak

Bu otomasyon, ana hikayeye katki saglamayan
detaylarda bogulmayi ifade eden “Evren Olugturma
Hastaligini” (Worldbuilder's disease) 6nlemenin en
etkili yoludur.
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ALGORTTHM A iy
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DATA POINT: / \ St
GENERATION
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Veri Madenciligi:
Anlatiy1 Analiz Etmek

Hnalitik Yaklasim

Modern acik diinya oyunlarinda, anlati digiimleri
ile bolum tasarimi (level design) arasindaki iliski
Veri Madenciligi ile analiz edilir.

mptimizasyon ve Tempo

Is1 haritalar ve korelasyon matrisleri, oyuncularin
ana gorevler ile yan gorevler arasinda nasil

gezindigini (hot paths) gosterir. Bu veriler, oyun
temposunu (pacing) mukemmellestirmek ve
prosedurel tretimi test etmek icin kritik bir

tasarim girdisidir. \

Correlation Matrix for small city data
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Sentez: Yagayan Bir Simiilasyon -} 1

R  BEBVA o2 7/
Felsefi Degisim WA R =
Diigiim tabanli tasarim sadece biryazm | S8, ) ;
teknigi degildir; yapisal bir felsefedir.
Kati ve kirilgan senaryolari, oyuncu

secimlerine saygi duyan reaktif, yasayan
bir simiilasyona doniisturdr.

)

¥ Olay orgiisii yazmayn.
& _ Mimariler inga edin.
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