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TOPLULUK MODLARI ARACILIGIYLA OYUNLARDA BUYUK DiL
MODELI TABANLI NPC DIiYALOGU: MANTELLA ORNEGI
Oz
Biiyiik dil modellerinin dijital oyunlara taginmasinda akademik prototipler ve ticari
platformlarin yaninda ii¢iincii bir yol belirmistir: oyuncu topluluklarinin gelistirdigi
modlar. Bu derleme, s6z konusu {igiincii yolu modlama kurami gergevesinde ele
almakta ve Skyrim icin gelistirilen agik kaynakli Mantella modunu mimari diizeyde
incelemektedir. Calismada 6nce belirlenimci NPC mimarilerinin yapisal siirlart
Ozetlenmekte, ardindan {iretken diyalog sistemlerinin katmanli boru hatt1 yapisi
(konusma tanima, baglam derleme, model ¢ikarimi, ses sentezi, bellek)
coziimlenmektedir. Mantella; CHIM/Herika gibi kapsamli topluluk g¢ergeveleri ile
Inworld, Convai ve NVIDIA ACE gibi ticari platformlarla karsilagtirilmakta; agik
kaynakli, modiiler ve katmanlan tek tek devre dis1 birakilabilir yapisinin, kapali
sistemlerin kara kutu kisitin1 asan denetlenebilir bir arastirma yiizeyi sundugu ileri
siiriilmektedir. Inceleme, modlama ekosisteminin laboratuvar denetimi ile ekolojik
gecerlilik arasinda 6zgiin bir orta yol olusturdugu sonucuna ulagmakta; iiretken
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yapay zekanin oyunlardaki etkilerini inceleyecek arastirmacilar ig¢in yontemsel bir
¢erceve Onermektedir.

Anahtar Kkelimeler: Modlama, Biiyikk Dil Modeli, NPC Diyalogu,
Mantella, Oyuncu Deneyimi.

LLM-BASED NPC DIALOGUE IN GAMES THROUGH COMMUNITY
MODS: THE MANTELLA CASE

Abstract

Alongside academic prototypes and commercial platforms, a third route has
emerged for bringing large language models into digital games: mods developed by
player communities. This review addresses that third route within the framework of
modding theory and examines the open-source Mantella mod for Skyrim at the
architectural level. The study first outlines the structural limits of deterministic
NPC architectures, then analyses the layered pipeline of generative dialogue
systems (speech recognition, context assembly, model inference, voice synthesis,
memory). Mantella is compared with comprehensive community frameworks such
as CHIM/Herika and with commercial platforms including Inworld, Convai, and
NVIDIA ACE; it is argued that its open-source, modular structure, in which
individual layers can be disabled, offers an inspectable research surface that
overcomes the black-box constraint of closed systems. The review concludes that
the modding ecosystem constitutes a distinctive middle path between laboratory
control and ecological validity, and proposes a methodological framework for
researchers investigating the effects of generative artificial intelligence in games.

Keywords: Modding, Large Language Model, NPC Dialogue, Mantella,
Player Experience.

GIRIS

Bir dijital oyundaki karakterle gercekten konusabilmek, etkilesimli anlat1 tasariminin en
eski hayallerinden biridir. Bu hayalin 6niindeki engel uzun siire teknik kapasiteydi: oyuncu
olmayan karakterlerin (NPC) konusma davranisi, tasarimcinin onceden yazdigi repliklerin
kosullara baglanmasiyla kurulabiliyor, oyuncunun ifade alani sabit bir meniiye sikistiriliyordu.
Biiyiik dil modellerinin (LLM) dogal dilde baglama duyarli ¢ikt1 {iretebildiginin goriilmesi
(Brown vd., 2020), bu engelin ilk kez yapisal olarak asilabilecegini diislindiirmiis ve oyun-LLM

kesisimini hizla biiyliyen bir arastirma giindemine doniistiirmiistiir (Gallotta vd., 2024; Yang
vd., 2024).

Bu giindemin pratige taginmasinda {i¢ ayr giizergdh ayrismaktadir. Birinci giizergéh,
Park ve arkadaglarinin (2023) iiretken araci simiilasyonu gibi akademik prototiplerdir; yiiksek
deneysel denetim saglarlar ancak gergcek oyuncularin gercek oyunlarda edindigi deneyimden
uzaktirlar. ikinci giizergah, Inworld Al ve Convai gibi gelistiricilere bulut altyapisi sunan ticari
platformlar ile NVIDIA nin Avatar Cloud Engine’i (ACE) ve Ubisoft’'un NEO NPCs prototipi
gibi stiidyo yatinmlaridir (NVIDIA, 2023; Ubisoft, 2023); endiistriyel olcege isaret ederler
ancak kapali mimarileri disaridan incelemeye izin vermez. Uciincii giizergah ise akademik
yazinda heniiz hak ettigi ilgiyi gérmemistir: oyuncu topluluklarinin, LLM tabanl diyalogu
yerlesik ticari oyunlara kendi gelistirdikleri modlar araciligiyla eklemesi. The Elder Scrolls V:
Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011) i¢in gelistirilen agik kaynakli Mantella modu (art-from-
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the-machine, 2023), bu giizergadhin en goriiniir 6rneklerinden biridir.

Bu calismanin amaci, s6z konusu ii¢lincii giizergahi iki diizlemde birden ele almaktir.
Kuramsal diizlemde, LLM tabanli NPC modlar1i modlama yazininin kavramsal araglariyla
(Postigo, 2007; Scacchi, 2010; Sihvonen, 2011; Sotamaa, 2010) okunmakta ve bu modlarin
oyuncu emeginin tarihsel pratigi igindeki yeri tartisilmaktadir. Mimari diizlemde ise
Mantella’nin boru hatti1 yapisi ¢oziimlenmekte; mod, hem kendi ekosistemindeki alternatifi
CHIM/Herika ile hem de ticari platformlarla sistematik bi¢cimde karsilastirilmaktadir.
Incelemenin merkezi savi sudur: topluluk yapimi modlar, iiretken yapay zekdnin oyunlardaki
etkilerini incelemek isteyen arastirmacilar igin akademik prototiplerin denetimi ile ticari
oyunlarin ekolojik gegerliligini ayn1 diizenekte birlestiren, kendine 0Ozgii bir orta yol
sunmaktadir. Calismanin 6nemi, akademik yazinda biiyiik 6l¢iide gbzden kacan bu giizergahi
gorlinlir kilmasi ve iiretken yapay zekanin oyunlardaki etkilerini inceleyecek arastirmacilara
denetlenebilir bir yontemsel zemin 6nermesinde yatmaktadir.

Belirlenimci Paradigma ve Simirlar:

Oyun endiistrisinin NPC davranisi icin gelistirdigi klasik ara¢ seti, farkli goriiniimler
altinda tek bir tasarim felsefesini paylasir: davranis, tasarimcinin 6ngoérdiigi kosullara verilecek
onceden tanimlh tepkiler kiimesi olarak modellenir (Millington ve Funge, 2009). Sonlu durum
makineleri bu felsefenin en yalin halidir; NPC, ayrik durumlar arasinda kosullara bagh gegisler
yapar. Karar agaclar1 ayn1 mantig1 hiyerarsik kosul dallarina tagir; davranis agaglari ise modiiler
diigiim yapilariyla 6lgeklenebilirligi artirir ve Halo 2’den itibaren endiistri standardina doniistir
(Isla, 2005). Endiistri bu paradigmanin sinirlarini igeriden genisletmeyi de denemistir: Orkin’in
(2006) F.E.A.R. i¢in gelistirdigi hedef yonelimli eylem planlamasi davranig dizisini ¢aligma
zamaninda kurarken, fayda temelli sistemler karar siirecini siirekli degiskenlere baglamistir
(Mark, 2009). Ne var ki bu genislemeler hareket ve taktik davramig alaninda kalmuis;
planlayicinin kurabilecegi her dizi yine tasarimcinin tanimladigi eylemlerden orillmiistiir.

Diyalog katmani, paradigmanin en kat1 kaldigi alandir; ¢iinkii planlama ve fayda hesabi
gibi teknikler dogal dil igerigi iiretemez. Diyalog agac¢lart bu nedenle on yillardir neredeyse
degismeden kullanilmaktadir: oyuncu, yazarin 6ngdrdiigii birka¢ segenekten birini isaretler,
NPC o6nceden kaydedilmis repligini okur. Yiizlerce saate yayilan bir ARPG oynanisinda bu yap1
kac¢inilmaz bir aginma firetir; oyuncu NPC’nin yanit repertuvarini ezberledikge, karaktere
yansittigi zihin izlenimi geri doniissiiz bigimde c¢oziiliir. Paradigmanin bu kadar uzun
yasamasinin nedeni tarihsel bir &diinlesmedir: belirlenimci sistemler, gercek zamanli oyun
motorlarinin dar performans biitgesine sigabildikleri i¢in tercih edilmis; daha esnek
yaklagimlarin hesaplama maliyeti uzun siire erisilemez kalmistir (Yannakakis ve Togelius,
2018).

Uretken Diyalog Mimarisinin Katmanlar

Agik uclu girdiyle karakter etkilesimi fikri, onu miimkiin kilan teknolojiden eskidir.
Mateas ve Stern’in (2003) Fagade’1, oyuncunun serbest metinle iki karaktere hitap edebildigi
oncii bir deneydi; ancak elle kurulan dogal dil anlama katmani, sistemin kavrayabildigi ifade
uzaym yazarlarin ongériisiiyle sinirliyordu. Uretim kapasitesini kitlesel dlgekte ilk gdsteren
uygulama, GPT-2 iizerine kurulan AI Dungeon olmustur (Latitude, 2019); oyun, serbest
iretimin ¢ekiciligiyle birlikte denetimsiz {iretimin tutarlilik sorunlarini da goriiniir kilmugtir.
Doniigtiiriici mimarisi (Vaswani vd., 2017) iizerine kurulu giincel modeller, bu iki ucun
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biresimini hedefler: Facade’in karakter disiplini ile AI Dungeon’in iiretken agikligi.

Giincel bir sdzlii LLM-NPC sistemi bes katmanli bir boru hatt1 olarak betimlenebilir. Tlk
katman, oyuncunun konugmasini metne ceviren tanima bilesenidir; biiyiik Olcekli zayif
denetimli egitimle gelistirilen modern tanima modelleri bu katmani pratik kullanim esiginin
iizerine tasimistir (Radford vd., 2023). Ikinci katman, modele gonderilecek baglam penceresini
derler; NPC’nin kimligini tanimlayan karakter katmani, konum ve goérev durumu gibi oyun
degiskenlerini tasiyan diinya katmani ile dnceki konugmalarin 6zetlerini igeren iliski katmani
burada birlestirilir. Ugiincii katman dil modelinin ¢ikarimidir (6rnegin GPT-4; OpenAl, 2023).
Dordiincii katman, iiretilen metni karakterin sentetik sesiyle aktaran ses sentezidir. Besinci
katman ise konusma sonrasi Ozetlerin saklanip sonraki etkilesimlerde pencereye yeniden
eklenmesini saglayan bellek mekanizmasidir; Park ve arkadaslarimin (2023) tamimladig: kayat,
Ozetleme, saklama ve geri ¢cagirma donglisii bu katman igin referans modeli olusturur. Ayni
calismanin ¢arpict bulgusu, bellek ve yansitma bilesenleri kapatildiginda aracilarin algilanan
inandiriciligiin belirgin bigimde diismesidir; inandiricilik, tek tek yanitlarin kalitesinden ¢ok
stireklilik mimarisinin tirtintidiir.

Pencereye sigmayacak hacimdeki bilgi (6rnegin bir ARPG’nin yerlesik lor kiilliyati) i¢in
geri ¢cagirmali diretim devreye girer: konugsmanin gidisatina gore ilgili bilgi parcalart dis bir
tabandan cekilip baglama eklenir (Lewis vd., 2020). Ancak bu mimarinin iki yapisal gerilimi
vardir. Birincisi baglam ekonomisidir: pencereye eklenen her katman baglamsal isabeti
artirirken ¢ikarim stiresini de uzatir ve gercek zamanli bir oyunda toplam gecikme, etkilesimin
dogallik izlenimini dogrudan belirler. Ikincisi haliisinasyondur: olasiliksal iiretimin yapisal bir
ozelligi olarak model, olgusal temeli olmayan igerigi akici bigimde iiretebilir (Ji vd., 2023) ve
oyun baglaminda bu, NPC’nin kurgusal evrenle ¢elisen ifadeler kurmasi olarak tezahiir eder.
Diyalog ekseninin digindaki tiretken uygulamalar da benzer gerilimleri tagir: GPT tabanl gérev
iiretim denemeleri yapisal tutarlilik gostermekle birlikte uzun erimli mantigin korunmasinda
zorlanmig (Stegeren ve Mysliwiec, 2021; Virtinen vd., 2022), iiretken anlatinin elle yazilmig
muadillerine kiyasla karakter sesi bakimindan geride kalabildigi raporlanmistir (Akoury vd.,
2023). Gallotta ve arkadaslarmin (2024) taramasi, bu eksenler icinde en olgunlagmig
uygulamanin diyalog oldugunu ortaya koymaktadir; topluluk modlarinin da tam bu eksende
yogunlasmasi rastlant1 degildir.

YONTEM

Bu calisma, betimleyici bir alanyazin incelemesi ve sistem c¢Oziimlemesi olarak
tasarlanmistir. Inceleme herhangi bir katilimci verisi icermemekte; oyun yapay zekési
mimarileri, LLM-oyun entegrasyonu ve modlama kiiltlirii lizerine yayimlanmis akademik
kaynaklar ile incelenen sistemlerin agik teknik dokiimantasyonu iizerinden yiiriitiilmektedir.
Coziimlemenin nesnesi, LLM tabanli NPC diyalogunu ticari bir oyuna tasiyan topluluk
modlaridir; baslica 6rnek olarak Skyrim igin gelistirilen agik kaynakli Mantella modu ele
alimmakta, karsilastirma i¢in ayni ekosistemdeki CHIM/Herika gercevesi ile Inworld, Convai ve
NVIDIA ACE gibi ticari platformlar incelenmektedir.

inceleme Deseni

Coziimleme dort asamada ilerlemektedir. Ilk asamada, giris boliimiinde ozetlenen
belirlenimci NPC mimarileri ile iiretken diyalog mimarisi, oyuncu deneyimi agisindan sonuglart
bakimindan karsilastirilmaktadir. ikinci asamada, modlama olgusu iiretken oyuncu, kolektif
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yaratim ve bi¢imlendirilebilirlik kavramlar {izerinden kuramsal bir ¢erceveye oturtulmaktadir.
Ucgiincii asamada, LLM-NPC entegrasyonunun ii¢ kurumsal giizergahi (akademik prototip, ticari
platform, topluluk modu) arastirma elverisliligi bakimindan bes 06lgiit {izerinden
karsilastirilmaktadir: kaynak erigimi, yapilandirma denetimi, ekolojik gecerlilik, oyuncu
ekosistemi ve Ornek sistemler. Dordiincii asamada, topluluk ekosistemi igindeki iki tasarim
felsefesi, Mantella ile CHIM/Herika, tasarim odagi, mimari, bellek, eylem yetenekleri, kurulum
karmagiklig1 ve degisken yalitimi Slgiitleri iizerinden ¢oziimlenmektedir. Karsilastirma 6l¢iitleri,
oyuncu deneyimi arastirmasimnin gerektirdigi i¢c gecerlilik ve tekrarlanabilirlik kosullar
gozetilerek belirlenmistir; ¢oziimlemede kullanilan teknik veriler ilgili projelerin resmi
dokiimantasyonundan derlenmistir.

BULGULAR VE YORUM
Belirlenimci ve Uretken Paradigmanin Karsilastirmasi

Iki paradigma temel &lgiitler iizerinden karsilastirildiginda (Tablo 1), iiretken sistemlerin
belirlenimci paradigmanin tekrara dayali inandiricilik sorununu ¢6zdiigii, ancak kendine 6zgii
iki yeni basarisizlik kipi getirdigi goriilmektedir: haliisinasyon ve gecikme. Belirlenimci
sistemler tam yazarsal denetim ve diisiikk hesaplama maliyeti sunarken baglam duyarliligindan
yoksundur; iiretken sistemler ise agik uglu dogal dil girdisini ve pratikte sinirsiz bir yanit
uzaymi miimkiin kilarken yazarsal denetimi dolayli hale getirir ve bulut tabanli yiiksek bir
hesaplama maliyeti getirir.

Tablo 1.
Belirlenimci ve Uretken NPC Paradigmalariin Karsilastirmasi
Olciit Belirlenimci paradigma Uretken paradigma
Davranis kaynag1 | Tasarimcinin dnceden tanimladig: kurallar Olasiliksal modelin baglama kosullu
ve replikler ¢ikarimi
Oyuncu girdisi Sabit secenek meniisii Acik uclu dogal dil (yazili/sozlii)
Yanit uzayi Sonlu ve sayilabilir Pratikte sinirsiz, dnceden kestirilemez
Yazarsal denetim | Tam Dolayli (yonlendirme ve baglam
tasarimiyla)

Hesaplama Cok diisiik, yerel Yiiksek, cogunlukla bulut tabanli
maliyeti
Tipik basarisizlik | Tekrara bagli inandiricilik kayb1 Haliisinasyon ve gecikme

Tablo, béliim boyunca tartisilan kaynaklardan hareketle yazar tarafindan olusturulmustur.

Modlama Ekosisteminin Kuramsal Cercevesi

Topluluk yapimi bir modun akademik degerini tartabilmek i¢in modlamanin oyun
calismalar1 yazininda nasil kavramsallagtirildigina bakmak gerekir. Sotamaa (2010), mod
iireticilerini eglence ile iiretimi i¢ ige gegiren iiretken oyuncu figiirii tizerinden okur; modlama,
oyuncu emeginin ticari ekosistemle eklemlendigi bir pratiktir. Postigo (2007) bu emegin
ekonomik ve yaratici degerinin pesine diiser ve modlarin, yapimcinin hi¢ dngérmedigi etkilesim
katmanlarim kolektif bigimde var ettigini gosterir. Scacchi (2010) ise modlamayi yiizeysel bir
igerik degisikligi olarak degil, oyunun mekanik ve anlatisal mantiginin topluluk eliyle yeniden
miizakere edilmesi olarak tanimlar. Bu hattin en kapsaml ifadesi Sihvonen’e (2011) aittir:
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modlama, bilgisayar oyunlarini nihai olarak bigimlendirilebilir kilan katilimci bir kiiltir
pratigidir; oyuncular icerik {ireterek, kodu degistirerek ve motorun davranigini yeniden
ayarlayarak kapali ticari liriinii agik uclu bir sisteme cevirirler.

Bu ¢ergeveden bakildiginda, LLM giidiimlii NPC modlar1t modlama tarihinin siradan bir
halkas1 degil, en radikal halkalarindan biridir. Doku paketleri ve gorev eklentileri oyunun
icerigini genisletirken, iiretken diyalog modu oyunun en temel etkilesim sozlesmelerinden
birini, oyuncu ile karakter arasindaki konusma bic¢imini, yapimcinin hi¢ tasarlamadigl bir
mimariyle bastan kurmaktadir. Sihvonen’in bigimlendirilebilirlik kavrami burada en ug
noktasina tasinir: degistirilen sey artik oyunun goriiniimii ya da igerigi degil, iletisim kipinin
kendisidir. Bu radikal miidahalenin 6zellikle ARPG zemininde filizlenmesi de agiklanabilir: tiir,
genis acik diinyalari, yogun lor altyapisi ve onlarca saate yayilan oynanisiyla modlama
emeginin en verimli isledigi alandir. Bethesda’nin resmi ara¢ setleri modlamay1
kurumsallagtirmig; Skyrim, ¢ikisindan on yili agkin siire sonra dahi canliligini biiyiik olgiide
topluluk igerigine borglu kalmistir (Bethesda Game Studios, 2011). Kurumsallasma gerilimsiz
de ilerlememistir: Joseph (2018), iicretli mod girisimlerinin Steam toplulugunda yarattig1 krizi
belgelemis ve mod emeginin ticarilestirilmesinin kolektif tiretim degerlerine miidahale olarak
okunabildigini gostermistir. LLM modlarmin bulut tabanli {icretli model ¢agrilarina yaslanmasi,
ayni1 gerilimin giincel bir uzantisini iiretme potansiyeli tasimaktadir.

Entegrasyon Giizergahlarimin Karsilastirmasi

LLM tabanli NPC etkilesimi bugiin ti¢ farkli kurumsal zeminde {iretilmektedir ve bu
zeminler aragtirma elverisliligi bakimindan keskin bigimde ayrilir (Tablo 2). Akademik
prototipler tiim parametrelerin denetlenebildigi ideal deney ortamlaridir; ancak yapay
ortamlarda, gercek oyuncu kitlesinden kopuk islerler. Ticari platformlar ve stiidyo girisimleri
endistriyel 6lgegi temsil eder; ne var ki tescilli yapilar1 nedeniyle {ligiincii taraf bir arastirmact
modelin yapilandirmasini, baglam penceresini ya da bellek mekanizmasini inceleyemez. Sistem
kara kutu olarak islediginden, gozlenen herhangi bir etkinin hangi tasarim kararindan
kaynaklandigini ayristirmak olanaksizlasir. Topluluk modlari ise ligiincii zemini olusturur: agik
kaynak dogalar1 geregi her katmani incelenebilir ve yeniden yapilandirilabilirdir; iistelik gergek
oyuncularin zaten benimsedigi yerlesik ticari oyunlarin tizerinde galisirlar.

Tablo 2.
Uc Entegrasyon Giizergahinin Arastirma Elverisliligi Bakimidan Karsilastirmasi
Olciit Akademik prototip Ticari platform Topluluk modu
Ornekler Uretken araci Inworld, Convai, NVIDIA ACE, | Mantella,
simiilasyonlari NEO NPCs CHIM/Herika

Kaynak erigimi Tam Kapall, tescilli Acik kaynak
Yapilandirma Tam Yok / smurl Tam
denetimi
Ekolojik gecerlilik | Diisiik Uriine baglh Yiiksek
Oyuncu ekosistemi | Yok Gelistiriciye bagh Mevcut ve etkin

Topluluk modlar: arasindaki ayrim Tablo 3’te ele alinmaktadir. Tablo, béliimde tartisilan
kaynaklardan hareketle yazar tarafindan olusturulmustur.

The Journal of Academic Social Science Y1l:14, Say1: 179, Agustos 2026, s. 365-374

370



Topluluk Modlar1 Araciligiyla Oyunlarda Biiyiik Dil Modeli Tabanli Npc Diyalogu: Mantella
Ornegi

v

Topluluk i¢i Cesitlenme ve Mantella’nin Mimari Céziimlemesi

Topluluk gilizergdhi kendi icinde tek tip degildir; Skyrim ekosisteminde iki ayri tasarim
felsefesi belirginlesmistir (Tablo 3). Bir ugta Mantella’nin temsil ettigi hafif, diyalog merkezli
yaklasgim durur; modun asli hedefi oyuncunun NPC ile dogal bir sozlii konusma
yiirtitebilmesidir. Diger ucta Herika ve CHIM gibi kapsamli gerceveler yer alir; bunlar sunucu
mimarisi lizerine kurulur, geri ¢agirmali iiretime dayali uzun erimli bellek ve derin diinya
farkindaliginin yani sira NPC’lere takip etme, esya takasi ya da doviise katilma gibi eylemleri
yliriitme olanagi veren islev cagirma katmanlart igerir. Etkilesimsel zenginlik bakimindan bu
cerceveler daha giicliidiir; ancak kurulumlarit karmagiktir ve degisken sayida eszamanl bileseni
devreye sokarlar. Arastirma perspektifinden bu zenginlik bir kazanim degil, bir karistiric
kaynagidir: diyalog kalitesinin etkisini yalitmak isteyen bir ¢aligmada, ayni anda isleyen eylem
katmanlar1 gézlenen etkinin hangi bilesene ait oldugunu belirsizlestirir.

Tablo 3.
Mantella ile CHIM/Herika Cergevelerinin Karsilastirmasi
Olciit Mantella CHIM / Herika
Tasarim odagi Sozlii diyalog Diyalog + eylem + diinya farkindaligi
Mimari Yerel istemci boru hatt1 Sunucu tabanli gergeve
Bellek Ozet tabanlh yerel kay1t Geri ¢agirmali Tiretim tabanli uzun erimli
bellek
Eylem yetenekleri Sinirly, istege bagl kapatilabilir Islev cagirma ile genis eylem repertuvari
Kurulum Gorece diigiik Yiiksek, ¢ok bilesenli
karmasiklig
Degisken yalitimi Giiglii (katman bazli devre dist Zayif (eszamanli katmanlar i ige)
birakma)

Karsilastirma, ilgili projelerin teknik dokiimantasyonuna dayanmaktadir (art-from-the-
machine, 2023).

Mantella’nin boru hatti, giris boliimiinde soyut olarak tanimlanan bes katmanin somut bir
uygulamasidir. Oyuncunun sozlii ifadesi Whisper tabanli bir tanima katmaninda metne ¢evrilir;
NPC’nin karakter tanimi, oyun durumu degiskenleri ve onceki konusmalarin ozetleri baglam
penceresinde derlenir; ¢ikarimi GPT-4 ya da esdegeri bir model yiiriitiir; yanit xVASynth,
XTTS veya Piper gibi sentezleyicilerle karakterin ses kimligine yakin bigimde seslendirilir; her
konusmanin kisa 6zeti yerel bir dosyaya yazilir ve sonraki etkilesimlerde pencereye yeniden
eklenir (art-from-the-machine, 2023). Bu son halka, Park ve arkadaslarinin (2023) bellek yasam
dongiisiiniin topluluk eliyle tiretilmis pratik bir karsiligidir.

Modun arastirma agisindan asil ayirt edici niteligi, bu katmanlarin modiiler ve tek tek
yapilandirilabilir olmasidir. Mantella goriis ve eylem yetenekleri gibi ileri islevler de barindirir;
ancak bunlar istege bagl olarak devre dis1 birakilabilir. Boylece arastirmaci, incelemek istedigi
degiskeni diger katmanlardan yalitarak calistirabilir; model siirimii, baglam igerigi ve
sentezleyici tercihi gibi parametreleri sabitleyerek kosullar1 oturumlar arasinda 6zdes tutabilir.
Kapal1 ticari platformlarin izin vermedigi bu parametre diizeyi denetim, gézlenen herhangi bir
deneyimsel etkinin belirli bir yapilandirma kararina baglanabilmesini saglar. Nitekim LLM-
NPC etkilesiminin deneyimsel etkilerini inceleyen giincel ampirik c¢aligmalar, yanit
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gecikmesinin bozucu rolii gibi bulgulann ancak yapilandirmanin bilindigi diizeneklerde
anlamlandirabilmektedir (Christiansen vd., 2024). Modlama kuraminin diliyle ifade edilirse,
Sihvonen’in (2011) bicimlendirilebilirlik kavrami burada yalnizca oyuncunun deneyimini
kisisellestiren bir kiiltiirel pratik degil, ayn1 zamanda bilimsel inceleme i¢in denetlenebilir bir
arastirma yiizeyi lireten yontemsel bir kaynak haline gelmektedir.

SONUC

Bu derleme, LLM tabanli NPC diyalog sistemlerinin topluluk yapimi modlar aracilifiyla
ticari oyunlara taginmasini kuramsal ve mimari diizlemde inceleyerek ii¢c temel sonuca
ulagmustir. Birincisi, iiretken diyalog modlar1 modlama tarihinin nicel bir uzantis1 degil nitel bir
sigramasidir; degistirdikleri sey oyunun igerigi degil, oyuncu ile karakter arasindaki iletisim
sOzlesmesinin kendisidir. Bu nitelik, modlama yazininin iiretken oyuncu, kolektif yaratim ve
bigimlendirilebilirlik kavramlarma giincel ve giiglii bir dogrulama alan1 sunmaktadir. Ikincisi,
entegrasyon giizergahlar1 aragtirma elverisliligi bakimindan esdeger degildir; ticari platformlarin
kara kutu yapisi, oyuncu deneyimi arastirmasinin gerektirdigi degisken yalitimiyla yapisal
olarak celismektedir. Ugiinciisii, Mantella’nin temsil ettigi hafif ve modiiler tasarim felsefesi,
CHIM/Herika tipi zengin g¢ercevelerin sundugu etkilesimsellikten yontemsel denetim lehine
feragat ederek topluluk ekosistemi i¢inde aragtirmaya en elverigli konumu isgal etmektedir.

Bu sonuglarin aragtirmacilar i¢in pratik karsiligi, iiretken yapay zekanin oyuncu
deneyimine etkisini incelemek isteyen caligsmalara hazir bir yontemsel sablon sunulmasidir:
yerlesik bir ticari oyun, agik kaynakli ve katman bazinda kapatilabilir bir mod, sabitlenmis
model ve sentezleyici yapilandirmasi. Bu sablon, iiretken katmanin tek bir degiskenini (6rnegin
yanit gecikmesi, baglam penceresi genisligi ya da bellek mekanizmasi) yalitarak sinamay1
miimkiin kildigindan, oyuncu deneyimi arastirmalarinin ihtiya¢ duydugu i¢ gegerliligi
giiclendirmektedir. Ayrica ayni modun farkli yapilandirmalarinin karsilastirilmasi, kapali ticari
sistemlerde olanaksiz olan bir tekrarlanabilirlik diizeyi saglamakta; bdylece bagimsiz
arastirmacilarin bulgular dogrulayabilecegi ortak bir zemin olusturmaktadir.

Incelemenin sinirlar1 da belirtilmelidir. Coéziimleme tek bir oyun ekosistemi (Skyrim) ve
sinirli sayida cergeve iizerinden yiiriitiilmiistiir; farkli motorlar ve modlama kiiltiirleri farkh
entegrasyon Orilintiileri iiretebilir. Ele alinan sistemler hizla evrilen projelerdir; mimari
betimlemeler, incelemenin yapildigi donemdeki dokiimantasyonu yansitir. Ayrica derleme
niteli§i geregi bu calisma, modlarin oyuncu deneyimine etkisine dair ampirik bir iddia
tasimamakta; bu yondeki kanit iiretimini katilimcili ¢aligmalara birakmaktadir. Gelecek
arastirmalar i¢in ii¢ dogrultu onerilebilir: farkli topluluk g¢ercevelerinin ayni protokol altinda
karsilastirmali deneyimsel sinanmasi; modlama ekosistemindeki LLM benimseme Oriintiilerinin
nicel haritalanmasi; ve bulut bagimliligi, maliyet ve veri gizliligi ekseninde topluluk modlarinin
ekonomi-politiginin incelenmesi. Uretken yapay zekadnin oyunlardaki etkilerine dair kant,
yalnizca laboratuvar prototiplerinde degil, oyuncu topluluklarmin {rettigi agik kaynakli
sistemlerde de aranabilir; akademik ilginin bu sistemlere yonelmesi, alanin ampirik temelini
giiclendirecektir.

KAYNAKCA

Akoury, N., Yang, Q. ve Iyyer, M. (2023). A framework for exploring player perceptions of
LLM-generated dialogue in commercial video games. Findings of the Association for
Computational Linguistics: EMNLP 2023 (ss. 2295-2311). Association for

The Journal of Academic Social Science Y1l:14, Say1: 179, Agustos 2026, s. 365-374

372



Topluluk Modlar1 Araciligiyla Oyunlarda Biiyiik Dil Modeli Tabanli Npc Diyalogu: Mantella
Ornegi

|
Computational Linguistics. https://doi.org/10.18653/v1/2023.findings-emnlp.151

v

art-from-the-machine. (2023). Mantella: Al-powered NPC dialogue mod for Skyrim and Fallout
4 [Bilgisayar yazilim1]. GitHub. https://github.com/art-from-the-machine/Mantella

Bethesda Game Studios. (2011). The Elder Scrolls V: Skyrim [Video oyunu]. Bethesda
Softworks.

Brown, T. B., Mann, B., Ryder, N., Subbiah, M., Kaplan, J., Dhariwal, P., ... Amodei, D.
(2020). Language models are few-shot learners. Advances in Neural Information
Processing Systems, 33, 1877-1901.

Christiansen, F. R., Hollensberg, L. N., Jensen, N. B., Julsgaard, K., Jespersen, K. N. ve
Nikolov, 1. (2024). Exploring presence in interactions with LLM-driven NPCs: A
comparative study of speech recognition and dialogue options. Proceedings of the 30th
ACM Symposium on Virtual Reality Software and Technology (VRST °24) (ss. 1-11).
ACM. https://doi.org/10.1145/3641825.3687716

Gallotta, R., Todd, G., Zammit, M., Earle, S., Liapis, A., Togelius, J. ve Yannakakis, G. N.
(2024). Large language models and games: A survey and roadmap. /[EEE Transactions
on Games.

Isla, D. (2005). Handling complexity in the Halo 2 Al. Game Developers Conference, San
Francisco, CA.

I, Z., Lee, N., Frieske, R., Yu, T., Su, D., Xu, Y., ... Fung, P. (2023). Survey of hallucination in
natural language generation. ACM  Computing  Surveys, 55(12), 1-38.
https://doi.org/10.1145/3571730

Joseph, Daniel. (2018). The Discourse of Digital Dispossession: Paid Modifications and
Community Crisis on Steam. Games and Culture. 13. 155541201875648.
10.1177/1555412018756488.

Latitude. (2019). Al Dungeon [Video oyunu]. https://aidungeon.com

Lewis, P., Perez, E., Piktus, A., Petroni, F., Karpukhin, V., Goyal, N., ... Kiela, D. (2020).
Retrieval-augmented generation for knowledge-intensive NLP tasks. Advances in
Neural Information Processing Systems, 33, 9459-9474.

Mark, D. (2009). Behavioral mathematics for game Al. Course Technology.

Mateas, M. ve Stern, A. (2003). Facade: An experiment in building a fully-realized interactive
drama. Game Developers Conference, San Jose, CA.

Millington, I. ve Funge, J. (2009). Artificial intelligence for games (2. baski). Morgan
Kaufmann.

NVIDIA. (2023). NVIDIA Avatar Cloud Engine for games. https://www.nvidia.com/en-
us/geforce/news/nvidia-ace-for-games-generative-ai-npcs/

OpenAl. (2023). GPT-4 technical report. arXiv. https://arxiv.org/abs/2303.08774

Orkin, J. (2006). Three states and a plan: The A.l. of F.E.A.R. Game Developers Conference,
San Jose, CA.

Park, J. S., O’Brien, J. C., Cai, C. J., Morris, M. R., Liang, P. ve Bernstein, M. S. (2023).

The Journal of Academic Social Science Y1l:14, Say1: 179, Agustos 2026, s. 365-374

373



Topluluk Modlar1 Araciligiyla Oyunlarda Biiyiik Dil Modeli Tabanli Npc Diyalogu: Mantella
Ornegi

| »
»

Generative agents: Interactive simulacra of human behavior. Proceedings of the 36th
Annual ACM Symposium on User Interface Software and Technology (ss. 1-22).
https://doi.org/10.1145/3586183.3606763

Postigo, H. (2007). Of mods and modders: Chasing down the value of fan-based digital game
modifications. Games and Culture, 2(4), 300-313.
https://doi.org/10.1177/1555412007307955

Radford, A., Kim, J. W., Xu, T., Brockman, G., McLeavey, C. ve Sutskever, 1. (2023). Robust
speech recognition via large-scale weak supervision. Proceedings of the 40th
International Conference on Machine Learning (ICML).

Scacchi, W. (2010). Computer game mods, modders, modding, and the mod scene. First
Monday, 15(5).

Sihvonen, T. (2011). Players unleashed! Modding The Sims and the culture of gaming.
Amsterdam University Press.

Sotamaa, O. (2010). When the game is not enough: Motivations and practices among computer
game modding culture. Games and Culture, 5(3), 239-255.

Ubisoft. (2023). NEO NPCs: Bringing generative Al to life in  games.
https://news.ubisoft.com/en-us/article/4QbVjbcaFOJprOv6bDsiCN/introducing-
ubisofts-prototype-neo-npcs

Stegeren, J. ve Mysliwiec, J. (2021). Fine-tuning GPT-2 on annotated RPG quests for NPC
dialogue generation. Proceedings of the 16th International Conference on the
Foundations of Digital Games (FDG 21) (ss. 1-8).
https://doi.org/10.1145/3472538.3472595

Virtinen, S., Himéldinen, P. ve Guckelsberger, C. (2022). Generating role-playing game quests
with GPT language models. [EEE Transactions on Games, 14(2), 1-13.
https://doi.org/10.1109/TG.2022.3228480

Vaswani, A., Shazeer, N., Parmar, N., Uszkoreit, J., Jones, L., Gomez, A. N., Kaiser, L. ve
Polosukhin, 1. (2017). Attention is all you need. Advances in Neural Information
Processing Systems, 30, 5998-6008.

Yang, D., Kleinman, E. ve Harteveld, C. (2024). GPT for games: A scoping review (2020-
2023). 2024 IEEE Conference on Games (CoG) (ss. 1-8). IEEE.
https://doi.org/10.1109/CoG60054.2024.10645548

Yannakakis, G. N. ve Togelius, J. (2018). Artificial intelligence and games. Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-63519-4

The Journal of Academic Social Science Y1l:14, Say1: 179, Agustos 2026, s. 365-374

374



