Oyunlar ve Anlati Final Projesi

Proje Adi: Miragia

Grup Adi: MSNBoys

Calvino Kategorisi: Kentler ve Arzu

Secilen Sehirler: Zobeide, Anastasia, Fedora, Despina
Hedef Oyun Turi / Platform:

Narrative Adventure / Interactive Fiction (Choice-Based) — PC

Arcweave Proje Linki: https://arcweave.com/app/project/go6GPVm0zQ

Grup Uyeleri ve Goérev Dagilimlari:

Yurdakul Efe ARIKAN: Arcweave projesinde anlati tasarimi, gorsel Uretim, ses segimi ve
dosya duzeni Uzerine ¢alistim. Projenin daha dizenli, anlasilir ve atmosferik bir yapiya sahip

olmasi igin hikaye akisini, node dizenini ve kullanilan materyalleri hazirladim.

NDD icin kaynak analizi yaparak hikdyenin temel aldigi metinleri, karakterleri, temalari ve
secim yapisini inceledim. Bu analiz dogrultusunda hikayenin baslangi¢, gelisme ve sonug
bélumlerini daha net hale getirdim. Arcweave Uzerindeki node baglantilarini dizenleyerek

oyuncunun segimlere gore hikayeyi daha anlasilir sekilde takip etmesini sagladim.

Proje icin hikdyeyle uyumlu 75 farkh gorsel Urettim ve bu gorselleri ilgili node’lara
yerlestirdim. Goérsellerde sehir, liman, sis, pazar, karakter karsilasmalari ve 6énemli karar

anlarinin hikayedeki atmosferle uyumlu olmasina dikkat ettim.

Ayrica hikayenin duygusunu gulgclendirmek igin uygun ses ve muzik arastirmasi yaptim.
Gizemli, karanlik, masalsI ve liman atmosferini destekleyen sesler segerek anlatinin daha

etkileyici hale gelmesini amacladim.

Bunun yaninda proje dosyalarini duzenledim, gorselleri, sesleri, NDD belgelerini ve

kaynakcayi ayri basliklar altinda toparladim.


https://arcweave.com/app/project/qo6GPVm0zQ

Kerem GETIN: Projenin ana omurgasini olusturan hikaye yapisini kurguladim, anlati
mimarisini tasarladim ve olay érgusunu yonlendiren temel tetikleyici olaylari yapilandirdim.
Calvino'nun "Kentler ve Arzu" kategorisinden sectigimiz Zobeide, Anastasia, Fedora ve
Despina sehirlerinin edebi atmosferini, interaktif bir oyunun gerektirdigi anlati yapisina

donustlrdim.

Oyuncunun deneyimleyecegi ana hikaye akisinin belirleyerek, secimlerin anlatisal agirligini
ve bu secimlerin hikdyenin gidisatini nasil sekillendirecedini tasarladim. Miragia evreninde
olaylarin fitilini atesleyen, karakterleri harekete geciren ve hikayeyi duraganliktan cikarip
catismaya surikleyen tetikleyici olaylari mantiksal bir cercevede kurguladim. Arcweave
Uzerindeki 75 node'luk yapinin, akici ve surlkleyici bir anlati yapisiyla oyuncuya sunulmasini

sagladim; olaylarin baslangig, kirilma ve zirve noktalarini titizlikle organize ettim.

Kaan MERSIN: Projenin temelini olusturan dinya insasini, karakterlerin tim derinliklerini
ve davranis bigimlerini en ince ayrintisina kadar tasarladim. Karakterlerin Miragia
evrenindeki motivasyonlarini, zaaflarini, birbirleriyle olan dinamiklerini ve olaylara verecekleri

tepkileri kurgulayarak anlatinin merkezini olusturdum.

Hikayenin interaktif bir yapiya blrinlip Arcweave (zerine aktarimi sirecinde, toplamda 75
node'dan olusan genis kapsaml bir hikaye agaci ortaya ¢ikardim. Bu gecisi yapacak ekip
arkadaglarimin igini kolaylastirmak ve sureci 6nceden gdrebilmeleri icin detayl bir interaktif
taslak hazirladim. Hangi node'un nereye baglanacagini, hangi oyuncu segiminin hikayede
neleri tetikleyecegini adim adim haritalandirdim. Hatta bu mekanikleri ve segimlerin
sonuglarini test edebilmek amaciyla, 6zel olarak olusturdugumuz site benzeri bir test

ortamini kullanarak hikaye agacinin oynanabilirligini simule ettim.

Son asamada ise, kurulan bu devasa interaktif yapinin olay drgusu tutarliligini ve akigin
dogrulugunu bastan sona denetledim. Oyuncu segimlerinin ve dallanan hikaye yollarinin,
kurdugumuz dinyanin kurallariyla gelismeden, tam bir butinlik ve mantik ¢ergevesinde

ilerlemesini sagladim.



Arif Efe EKINCI: Projenin gorsel atmosferinin konsept olarak belirlenmesi, Arcweave
Uzerindeki node yapisinin temel mimarisinin kurulmasi ve proje kaynakgasinin derlenmesi

Uzerine ¢aligtim.

Calvino'nun "Kentler ve Arzu" kategorisindeki Zobeide, Anastasia, Fedora ve Despina
sehirlerinin ruhunu yansitacak gorsel ton referanslarini arastirdim ve bir araya getirdim.
Hazirladigim goérsel moodboard ve referanslar, projenin masalsi ve gizemli dinyasinin
temelini olusturarak daha sonra Uretilecek olan gorseller igin bir kilavuz goérevi gordu.
Sehirlerin - mimari dokusu ve renk paletlerini belirleyerek anlatinin duygusal tonunu

destekleyecek gorsel gerceveyi gizdim.

Arcweave Uzerinde projenin teknik iskeletini olusturan node duzeninin mantiksal altyapisini
ve hiyerarsisini kurguladim. interaktif kurgu yapisina uygun olarak, oyuncu segimlerinin
dallanma yapilarini tasarladim. Dugumler arasi temel sablonu olusturarak, projenin

karmasiklasan secim agacinda dizenli ve galigir bir temel Gzerine inga edilmesini sagladim.

Bunun yaninda, projenin geligtiriime ve arastirma sirecinde yararlandigimiz tim edebi ve
teorik metinleri, bagta Italo Calvino'nun "Gorinmez Kentler" eseri olmak Uzere detayli bir

sekilde derleyerek proje kaynakgasini olusturdum.

Arcweave Node Goriinimi

(Daha iyi bir deneyim igin link tizerinden bakilmasi tavsiye edilir)
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