Klasik Oyunlar

Cogu insan geng olsun yash olsun bir sekilde oyun oynar. Bu
oyunlar cesit cesittir. Iskambil oyunlari, tavla, satranc¢, bulmacalar,...
ornek olarak gosterilebilir. Yapay zeka denildigi zaman insanin aklina ilk
gelecek olanin satran¢c olacagi muhakkaktir. insanlar satranc
oynayabilen bir bilgisayari zeki olarak gorurler. Zaten satrancg
oynayabilen bir insani bile zeki olarak saymalari bu is makine tarafindan
yapildiginda bu sekilde gérmelerini en iyi sekilde aciklar.

Satrang, iki kisinin oynadigi ve birbirlerinin hamlelerine bagh bir
sekilde sonucun degistigi oyun tlraddr. Bunun icin yapay zeka
gelistiriimesi, arama agaci yardimiyla mimkUindur. Bilgisayarlarin ylksek
hizi dUsUndldigl zaman bu arama agaclarinin olusturulmasi ve sonuca
gitmesine sasiriimayacaktir. Fakat anlasilmaz olan nokta, insan beyninin
bir bilgisayari yenebilmesi olmalidrr.

GUnUmuzde zor olarak nitelendirilen c¢ogu klasik oyunu
oynayabilen yapay zeka oOrnekleri mevcuttur. Buna ilk 6érnek satranc
oynayan ve bu is 0zel olarak Uretilmis, Kasparov'u “yenme basarisi”ni
saglayan Derin Mavi (“Deep Blue”) bilgisayari gosterilebilir.

Sadece satranc degil diger bir cok oyunu oynayabilen érnekler de
vardir. Asagidaki bunlarin 6zet listesi bulunmaktadir:

+ “Mastermind”: Genetik Algoritmalar [1], “Simulated Annealing”

[2] ve Yapay sinir agi [3] yaklasimlariyla calisan YZ

e “Connect Four”, “Go Moku”, “Qubic”(4x4x4 Tic-Tac-Toe): Vrije
Universitesi 6grencisi Victor Allis tarafindan bu oyunlari turnuva
durumlari altinda mikemmel oynayan YZ gelistirilmistir. (ilk
oyuncunun her zaman kazanmasini saglamaktadir. Bu 1980
yilinda Patashnik tarafindan ispatlanmistir.) [4]

+ “Othello” (“Reversi”) : Michael Buro tarafindan gelistirilen
Logistello 1997 Agustosunda dinya Othello sampiyonunu
yenerek basarisini kanitlamistir. Altyapisinda Yapay Sinir AQi
kullanir. Onceki oyunlarindan 6grenerek dinya sampiyonu
Takeshi'yi 6 oyunda da yenmistir. [5]

» Satrang : Deep Blue ile Kasparov arasindaki oyun tum dunya
capinda ilgiyi cekmistir. Cogu ticari satranc programi yinelemeli
arama algoritmalarini kullanmaktadir. Temel olarak iyi satrang
oyuncularinin oyun bilgileri veri tabanini kullanip o an icin en iyi
hamleyi oynamaktadir.

* Go : Belki de akil oyunlari filminde John Nash sayesinde
cogumuzun ogrendigi oyun olan Go Satranctan sonra YZ
gelistiricilerin ilgisini ceken en dnemli oyundur. Go oynayabilen
YZ ler gelistirilmistir. Ama daha insani gercekten hasat eden bir
ornek olusmamistir. Amerikan Go toplulugunun sitesinde 6rnek
olarak sunulmus Go programlarinin cogunu siki bir calismadan
sonra rahatlikla yenebileceginiz séylenmistir. [6]



« Poker : Pokerin cok zor olmasi nedeniyle gerceklestirimi zordur.
Bu zorluk kart sayillmasindan, teklerin oynanmasindan
kaynaklanmaz. Pokerde yer alan blof, yuz-yuze etkilesimin
bilgisayar ortaminda gerceklestiriiememesinden kaynaklanir.
Alberta Universitesinde olasilik istatistigi, tahminleme (rakip
modelleme teknikleriyle) ve gdzlemleme ve istatistiksel analize
dayanan 6grenme iceren Poki oyunu gelistirilmistir. [7]

Etkilesimli Bilgisayar Oyunlari

Gelisen teknoloji nedeniyle gunumuzde bilgisayar oyunlarina ilgi
artmistir. Oyunlardaki gorsel, sessel ve ortamsal efektler belli bir dizeye
ulasmistir. Artik ¢cikan ¢cogu oyun belli bir seviyede bunlar basarili bir
sekilde icermektedir. Oyunlarin kalitesini 6nemli derecede etkileyen YZ
olmaktadir. insanlar oynadiklari oyunda gdrsel efektlerden yeterince
memnun olsalar bile aptal bir YZ karsisinda oyunu oynamaktan
vazgecebiliyorlar.

Bir sure dncesine kadar oyun gelistiren firmalar tim cabalarini
gorsel basariya harcayip, YZ gelistirme isini oyunun gelistirilmesinin
sonuna birakiyorlardi. Bu yuzden ilk planlama asamasinda
kararlastirilan, dustnulen YZ oyunlarda bulunmuyordu. Ama gorselligin
belli bir asamaya ulasmasiyla, YZ gelistirme isine daha fazla onem
verilmeye baslandi. Insan oyuncular YZ ‘ nin kotu olmasi dolayisiyla ¢ok
oyunculu oynamaya yonelmislerdi. Bunda internetin de etkisi oldugu da
dogrudur. Ama sizin zekanizi karsilamayan, siz ates ettiginizde ya da
mermisi bittiginde ne yapacagini bilmeyen bir rakip ¢cogu kisinin canini
sikar.

Mutlaka oyunlar YZ icerir. Size cok basit gelen bir oyun bile YZ
olarak tanimlanabilecek seyler icerir Cogu zaman devrimsel
sayllabilecek YZ asamasina gelistirmenin sona kalmasi nedeniyle
ulasilamamistir.

Grafik teknolojisi oyunlarda son derece gercekci ortamlar
saglamasina karsilik, NPC(Non-Player Character) adi verilen bilgisayar
kontrollG karakterlerin davranislar yuzeysel ve tatmin etmeyen bir oyun
ortaya koymaktadir. NPC’lerin kontrolu icin gelistiriimis yapay zeka
tekniklerinin kullanilmasi hem bu durumu giderir hem de daha etkileyici
oyunlar olusturulmasini saglar.

Satrang, Othello ve go gibi klasik oyunlarda sadece arama ve karar
verme gibi insan kabiliyetlerinin cok azi kullaniimaktadir. Ancak interaktif
bilgisayar oyunlarinda bilgisayar sanal bir dunya olusturma ve dinamik
olarak oyuncu ile etkilesimde bulunacak karakterler olusturmada
kullanilir. Insan seviyesinde yapay zeka, insan gibi davranan dusman,
ortak ve destek karakterleri olusturmada etkili olur.Yapay zeka
karakterleri, oyun endustrisindeki daha gergcekgi oyun ortamina dogru
olan gelisimin bir parcasi olabilirler. Insan seviyesinde yapay zeka, kendi
amaclari, bilgileri ve yetenekleri olan zeki karakterler sayesinde



insanlara genisletiimis oyun deneyimi sunar. Ayrica ag baglantisi
olmaksizin insanlarla birlikte veya onlara karsi oynama imkani saglar.
GuUnUmuzde oyun tutkunlarn bilgisayar karakterlerinin basarisizligindan
dolayi ag oyunlarina yonelmislerdir.

Yapay zeka arastirmacilarinin  bilgisayar oyunlari Uzerine
egilmelerini gerektiren nedenler sunlardir:

1. Oyun (gelistiriciler, insan seviyesindeki yapay zeka
karakterlerine olan ihtiyaci farketmeye baslamislardir. Yapay zeka
karakterlerinin bircok oyun turundeki onemleri giderek artmaktadir
ve yeni oyun tdrlerinin dogmasini saglamaktadirlar.
2. Oyun endustrisi buyuk bir rekabet icerisindedir ve bu rekabetin
en guclu bileseni teknolojidir. Oyunlart gelistirecek ve en
basarililarini tayin edecek bir sonraki teknoloji olarak yapay zeka
gorulmektedir. Artik bir cok oyunlar, sahip olduklar yapay zeka
kalitesine gore pazarlanmaktadirlar.
3. Oyun gelistiriciler teknolojiye ayak uydurabilmek igin ¢cok gayret
etmektedirler. Oyun gelistirme ekibinde artik yapay zeka
programcilarinin yer almasi genel bir durumdur.
4. Oyun endustrisi cok buytk bir endustridir ve filmlere
harcanandan daha fazlasi oyunlara harcanmaktadir.
5. Bilgisayar oyunu donanimlari, yakin zamanda yapay zeka icin
daha ucuz ve fazla hesaplama gucU saglayacaktir. En yeni 3D
video kartlar ve gelecek nesil konsollari, grafik icin harcanan CPU
gucinlun yapay zeka amaciyla kullanilmasini saglamaktadir. Belki
de ileride sadece vyapay zeka icin tahsis edilmis islemciler
yapilacaktir.

6. Bilgisayar oyunlarinin akademik yapay zeka dunyasinin

yardimina ihtiyaci vardir. Su anki oyunlardaki yapay zeka

karakterleri, cok sinirli durumlarda adeta insan gibi davranma
iluzyonu sergilemektedirler. Oyunlarda kullanilan kisith yapay zeka
tekniklerinin gelistiriimesi gerekmektedir.

Ticari oyunlarda kullanilan yapay zeka teknikleri, makine
0grenmesi(machine learning) ve robotics gibi akademik arastirmalarda
kullanilan yapay zeka yontemlerine goére daha basit kalmaktadir. Bunun
nedenleri:

 Oyunlardaki vyapay zeka icin ayrilan CPU miktarinin

yetersizligi(2000 yilina kadar %10 civarlarindaydi.)

e Sinir aglan gibi non-deterministic yontemlerin kullaniimasinin

etkilerine oyun gelistiricilerin kusku ile yaklasmasi.

e Gelistirme suresinin azligi. Yapay zeka genelde oyunun diger

bolimleri tamamlandiktan sonra eklenir.

o lleri yapay  zeka tekniklerinin oyun  endustrisinde

anlasiimamasi.



* Oyunlardaki grafikleri gelistirmek icin harcanan caba ozellikle
yapay zeka gibi diger alanlardaki arastirmalari godlgede
birakmistir.

Oyunlarda kullanilan Yapay Zeka Teknikleri

Finite State Machine: FSM(Sonlu Durum Makinesi)’'nin en yaygin
uygulama alanina sahip Al teknolojisi oldugunu sdéylememiz yanlis
olmaz. FSM basit anlamda, her olasi durum icin olusturulan mantiksal
kural ve haller hiyerarsisi olarak tanimlanabilir. Her durumun giris ve
karsilisi belirlidir ve duzenin hangi durumlan ziyaret edecegi konusunda
secenegi bulunmaz. Konuya bir érnekle aciklik getirebilmek icin, USS
Enterprise ucak gemisinde kullanilan mantik kontrolli kapilara bir g6z
atallm. Normal durumlarda herhangi bir personel bir kapiya yaklastigi
zaman kapi acilmakta, uzaklastiginda ise kapanmaktadir. Kirmizi alarm
durumunda ise bu kapilar sadece vyetkili personeller tarafindan
kullanabilir. Birkac¢ basit hal(yetki ve yakinlik) belirli sayidaki islemi(acma
ve kapama) kontrol eder. DlUzen ise “eger kapli acik degilse,
kapatilamaz.” gibi mantiksal gerceklerle devam ettirilir.

Fuzzy State Machine: FuSM(Bulanik Durum Makinesi) bircok konuda
FSM’ye benzetilebilir, ancak net bir farklihgr var. FuSM’de, belirli
karsiliklar icin birer giris serisi verilmesi yerine bu girisler olusturulan
“muhtemel karsiliklar” havuzuna yoOnlendirilir ve bu potansiyel
karsiliklarin herbiri bulunduklan havuzda birer agirliga sahiptir. Bu
karsilik havuzlari olusturulduktan sonra ise tasarimcilar verilecek
karsiliklari segmek icin cesitli metotlara basvururlar.

Agirliklar basit olasiliklar olarak kullanilabilir, yada agirliklar
toplanip bazi limit degerler ile karsilastinlarak hangi karsiligin
tetiklenecegi gorulebilir. Sonucta, verilen uyar serisine karsilik olarak
oldukca degisik ve uygun yanitlar olusturabilen bir durum makinesi
ortaya cikar. USS Enterprise 6rneginde FSM ile kontrol edilen kapilarin
verdigi karsiliklar kesin olmasina ragmen, FuSM tarafindan kontrol edilen
bir uzay gemisi 0Ornegi dusunuldigunde, degisen savas kosullari
karsisinda geminin verdigi tepkilerde esneklik ve secicilik ortaya cikar.
Ustine dogru yaklasan bir disman gemisi kosulunda, gemimizin
verebilecegi birden fazla tepki bulunur ve kosulun ydénlendigi bu tepki
havuzunda durumun niteliklerine baglh olarak kazanan karhllik verilir.
Eger gemimizin guc¢ ve silah durumu kétd yada hasarli ise hemen
uzaklasma yolunu sececek, tersi durumda ise tam saldiri durumuna
gececektir.

Genetik Algoritmalar: Genetik algoritmalari, dogal evrim surecinden
yola cikilarak, makinenin kendi davranislarini 6grenerek deneyim
kazanmasini amag¢ edinen bir yaklasim olarak tanimlayabiliriz. Bunun



icin makinenin icinde, insan DNA’sI yapisinda bulunan kromozomlara
temsil ettigi bireylerden olusan bir topluluk yaratiliyor. Daha sonra bu
toplulukta yeralan bireyler, uygun kriterler karsisinda test edildikleri bir
evrim sulrecinin icine giriyor. Bu surecte, kriterler karsisinda basarisizliga
ugrayan bireyler gozden cikariliyor. Basarili olanlarin ise gelisimine izin
verilerek, iki yada daha fazla birey kromozomu kombinasyonu iceren
yeni bireyler olusturmalar saglaniyor. Mutasyonlara da izin verilerek,
sabit durumlara yonelim onlenir. Sonucta kendi dijital ¢evrelerinin tum
zorluklarina mikemmel bir sekilde uyum saglamis bir bireyler toplulugu
ortaya cikar ve bunlar daima yeni kosullar karsisinda yeni davranis ve
nitelikler kazanma yetisine sahiptirler.

Yapay Yasam: Y-Yasam teknolojisi Dbiyolojik sistemin bilgisayar
ortaminda yeniden olusturulmasi icin yapilan bilimsel calismalara verilen
genel addir. Y-Yasam yasayan organizmalar gibi hareket eden sistemler
insa ederek biyolojik hayati canlandirmaya calisir. Tasarima bagh olarak
bu teknolojide, karmasik kurallar kodlanabilir, genetik algoritmalara ve
baska metotlara basvurulabilir yada bunlarin timua ayni sistem icine
sokulabilir.

Birim Davranislari: Birim Al'si oyuna gerceklik katmak yada
mucadeleyi saglamak icin gercek hayattan alinan 06zelliklerin
programlanmasi anlamina geliyor. Bir oyunda durdugu yerden
kipirdamayan ve tepkisiz bir nébetci son derece yapmacik kalabilir. Eger
bu nobetcinin degisik zamanlarda degisik yonlere dogru bakmasi
saglanirsa veya durus pozisyonu degistirilirse, birden bire gercekcilik
havasi yakalanabilir. Simdi sahneye 6nceden belirlenmis bir hat Gzerinde
yuruyen ikinci bir nobetci ekleyelim ve bu noébetci gelip sabit olanin
Onunde durarak onunla konusmaya calissin. Bu durumda gercekgiligi kat
kat arttirmayi basardik diyebiliriz. Birim Al’si tepkisel ve dogal hareketler
olarak iki kategoriye ayrilir.

Birimlerin cevresinde olusan degisiklikler karsisinda yaptiklar
hareketler, tepkisel harekettir. Eger bir disman askeri sizi gordigu anda
Uzerinize ates ederek kosmaya basliyorsa, bu sizi gormesi Uzerine
verdigi reaksiyondan kaynaklanir. Tepkisel davranislar karakterin
duyularina bagh olarak gelisir. Karakterin goéris alani ve mesafesi,
duyma duyusu ve hatta koklama yetenegi, cevresindeki degisiklikleri
belirlemesinde basvurulan etmenlerdir. Daha gercekci yaklasimlar
yakalamak amaciyla ginimuz oyunlarinda degisik duyumlar icin degisik
tepki seviyeleri olusturulmakta. Eger bir birimin direk goris alanina bir
dusman askeri girecek olursa, hemen alarm moduna gecerek dusmana
karsi koymasi icin gereken reaksiyonu sergileyecektir. Ayni asker
dismani gérmeyip sadece silah sesi duydugunda ise, sesin geldigi
yOnde bir aras_tirmaya cikabilir. Yine dismani gérmedigi bir durumda,
bu sefer ayak seslerini duyarsa, onu pusuya dusurmek icin gerekli
pozisyonu bulmaya calisacaktir.



Dogal davranislar ise cevresel etkiler ve degisikliklere bagl
olmayip, karakterin olagan eylemlerini temsil eder ve oyun dinyasina
canllik katan en 6nemli unsurlardan biridir. E§er oyunda karsilasilan her
karakter durdugu yerde sizin gelip de kendisini Oldirmenizi yada
kendisiyle konusmanizi bekliyor; daha da koétusu anlamsiz bir sekilde
etrafta dolasiyorsa bu hi¢c de oyuncuyu ikna edici bir durum degildir. Bu
gibi durumlari onlemek icin tasarimcilar, belirlenen bir hat Uzerinde
karakterin gidip gelmesi yada belirlenen bir alan icerisinde rastgele
dolasmasi, karsilasan iki karakterin birbirlerine laf atmalar gibi degisik
metotlar uygulayarak oyun zenginligini saglamaya calisiyor.

Yapay Sinir Aglari: Oyunlarda 6grenme islemini gerceklestirmek icin
YSA kullanilabilir.  Bir strateji oyunununda oyuncular genellikle temel
olarak ayni Ozelliklere sahip yontemleri takip ederek sonuca ulasmaya
calisirlar. Sizin standart eylemlerinizi “6grenen” bir rakip YZ size cok
etkileyici gelecek ve sizi stratejilerinizi degistirmeye zorlayacaktir.

Oyunlarda kullanilan bir diger yapay zeka teknigi hile(cheat)dir. Bu
Ozellikle bazi oyun tlrlerinde oldukca kolaydir. Ornegin aksiyon
oyunlarindaki bilgisayar rakipler duvarlarin 6tesini gérebilme yetenegine
sahip olabilir. Benzer sekilde strateji oyunlarinda da bilgisayar rakipler
oyuncunun karsilastigr karmasik kaynak yonetimine ihtiyac duymaksizin
gerekli birimleri Uretebilir.

Hile islemci acisindan cok verimli ve basarili bir tekniktir. E§er kotu
bir sekilde yapilir ve oyuncu tarafindan fark edilirse oyun etkileyiciligini
kaybeder, oyuncu oyundan tatmin olmaz.

Oyun Tirleri Ve Yapay Zeka Gereksinimleri

interaktif bilgisayar oyunlari ginimizde cesit karismasina
ugramis olasalar da, temel olarak Ozelliklerine goére farkl siniflara
ayrilirlar.

Strateji Oyunlari: Strateji oyunlarindaki amacg, kendinizin birim Uretip
bu birimleri kullanarak rakibi safdisi etmek veya bazi gorevleri
bitirebilmektir. Ornegin bir Ulkeyi secerek diger ulkeleri dinyadan silerek
sUper glc¢ olmaya calismaniz bir strateji 6rnegidir. Ayrica size hazir
olarak birimlerin verilip bu birimleri minimum kayipla gorev basarmaya
sevketmeniz de stratejidir. Ayrica aslinda tum oyunlar stratejik
oyunlardir. En basit “board” oyunlarinda bile yolunuz belli olsa bile o
yolda nasil ilerleyeceginiz konusunda bir strateji belirlemeniz gerekir. Biz
konudan sapmadan gercekten strateji sayillan Dbilgisayar oyunu
orneklerini dusunelim.

Strateji oyunlar ikiye ayriimaktadir. Gercek zamanl stratejiler,
zaman ilerlerken birim dGretip savastirdiginiz tlrdedir. Sira tabanh



stratejiler hamlelerinizi oynadiktan sonra rakibin hamlelerini oynamasini
beklersiniz. “Age of Empires” bir gercek zamanli strateji 6rnegidir.
Civilization ise sira tabanli strateji oyunlarina ornektir.

Strateji oyunlarindaki bir diger tar ise tanr rolini sahiplendiginiz
ve cevre Uzerinde de degisiklik yaratabildiginiz oyun tartdur. Buna érnek
olarak Sims’i, Black&White’i Populus u verebiliriz.

Strateji oyunlarinda her bir birimin kendi zekasi olmalidir. Bu
sekilde oyunun gercekciligi saglanacaktir. Kendisine emir vermeden bir
is yapmayan bir birim kotl olacaktir. (Her ne kadar kendi yonettigimiz
birimleri pek zeki tasarlamasalarda ) Siz saldir demedikce dismana
saldirmayan birimlerde sinirlerinizi c¢ikaracaktir. Evde yalnizken
karsinizda size rakip olabilecek bir YZ yoksa bu da rahatsiz edici bir
durum olusturacaktir. Yol bulamayan birimler bir baska sorundur. Sizin
hamlelerinizi 6grenemeyip, her saldirinizi ayni sekilde karsilayan “aptal”
YZ ise bir stre sonra oyundan sikilmaniza sebep olacaktir.

Hareketli Oyunlar: GUunumuzdeki en yaygin oyun turudur. Hareket
eden herseye ates etmek (dusman olan) gibi basit bir prensiple baslamis
olsa da gunumuzde takim calismasi, stratejik dusunme, hizli davranma,
korunma gibi yetenekler gelistiriimistir. Karmasik YZ teknikleri
birlestiriimesiyle daha zeki karakter ve bilesenler gelistiriimeye
calisiimaktadir. Oyuncu davranislarini belirlemek icin Schedule Based
FSM kullanimi yaygindir. FSM’lerin kati bir yapiya sahip olmasi nedeniyle
gelistiricinin ~ ddstnmedigi durumlarin  olusmasi bu yontemin
eksikliklerindendir. Half-Life, Wolfenstein, Medal Of Honour oyunlarinda
goruldigu gibi oyun boyunca oyuncuya yardim eden ve engel olmaya
calisan birimler oldugu gibi, takim calismasi gerektiren durumlar da
mevcuttur. Oyuncu bir takimin Uyesi olarak takim halinde hareket
etmektedir.

Macera Oyunlari: 1970 li yillarda Advanture oyunu ile baslayan macera
oyunlar furyasi metin tabanli iken ginimuzde Monkey Island érneginde
oldugu gibi goérsel bir hale gelmistir. Oyuncu, sinirli ve lineer bir alanda
hikayeyi takip ederek, karakterlerle iletisimde bulunup bulmacalar
co6zmek yoluyla sonuca ulasmaya calisir. Bu turun YZ kullanim alanlari,
NPC nin daha gercekci bir hale getiriimesi ve dinamik hikaye akisindaki
tutarliligin saglanmasidir.

Rol Yapma Oyunlari: Macera oyunlarinin gelismisi olarak goérulen bu
tur metin tabanlidan gorsel tabana gecerken buyuk atilimlar
gerceklestirilmistir. Bu turin déonum noktasi olarak Baldurs Gate oyunu
gorulebilir. Baldur’'s Gate dunyasindaki detay seviyesi daha ©nce
gorulmedik derecede karmasiklik icerir. Oyunun tamamlanmasi 100
saatin Uzerinde vakit almaktadir. Oyuncu bulmacalar ve savascilarla
karsilastigi egzotik, fantastik bir dinyadaki maceraci rolindedir. NPC ile
olan etkilesimler de bu turde 6nemli yer tutar. Bu tur oyunlarda temel



hikayeye ek olarak bazi basit gorevler yapip karakterinizi gelistirmeniz
gerekmektedir. Macera oyunlarindan en buyuk farki da burada yatar. Bi r
dinya vardir ve siz bu dunyayr normal hikaye akisi disinda dolasip
kesfetme 06zglrligune sahipsinizdir. Lineer hikayenin yaninda lineer
olmayan o0gelerde bulunmaktadir. Macera oyunlarindaki zorlugun
yanisira dinyada yasayan karakterlerin de bir Y-Yasam 6rnegi olmasi
gerekliligi bu oyun tlrinu zorlastiran 6gelerdendir. NPC ‘ler macera
oyunlara gore daha karmasiktir. Siz bir karakterle bir sehirde kasilasip
(gezgin bir NPC), onunla tekrar baska bir sehirde karsilastiginiz zaman
gercekcilik artmaktadir.

Takim Sporlarn: Herkesin bildigi ve EA firmasinin ambargo koydugu
futbol, basketbol, voleybol gibi oyunlar sayilabilir. Bu oyunlarda takim
calismasi cok o6nemlidir. Kullanici bir birimi kontrol ederken diger
birimlerin kontrollU uygun sekilde bilgisayar tarafindan yapiimalidir.
Ayrica rakip YZ' de kritiktir. Bu tur oyunlarda anlaticida YZ olarak
gorulebilir. (Dinamik Hikaye Anlatimi)

Bu oyunlarin hepsindeki temel 0Ozellik bazi karakterleri
barindirmasidir.  Bunlar su sekilde siralanabilir: Taktik dusmanlar,
Ortaklar (Takim arkadaslari), yardimci karakterler, stratejik rakipler,
birimler ve anlaticilar.

Oyunlardan Yapay Zeka Omekleri

Age Of Empires: Microsoft ve Ensemble Studios tarafindan ¢ikarilan bu
seri betime dayali yapay zeka 6rnegi gostermektedir. Temel olarak YZ,
FSM lerden olusan buyUk bir uzman sistem seklindedir. Ayrica
kullanicinin olusturdugu betik dosyalar yardimiyla oyundaki YZ Uzerinde
degisiklikler yapiimaktadir.

Oyunun yol bulma yetenegi en cok elestirilen yonlerden biridir.
Birimlerinizi gonderdiginiz yere cok uzun bir yoldan gitme ve hatta
gidememe olasiliklari mevcut. Ayrica YZ size saldirirken, betik
dosyasinda o anki zorluk derecesine gore tek tip saldiri yontemini
seciyor. Ve hep ayni yonden, ayni sayida, ayni slre araligiyla saldirip
gereksiz yere kendini yipratiyor. Bir sure sonra oyun sikici olmaya
basliyor. insanlar bunu asmak icin betik dosyalarini degistirirerek daha
eglenceli bir oyun yaratmaya calisiyorlar.

Half Life: Gorsel olarak getirdigi yeniliklerin yanisira, YZ olarak hareketl
oyunlara bir cok yenilik getirmistir. Moduler bir sekilde programlanan ve
kullanicilarin  programlamasina aclk olan bir YZ sistemi yardimiyla
yaratiklarin farkh farkli seviyelerde olmasi ve farkli farkli yontemler
kullanmasi saglanmistir. Yaratiklar dovistu kaybedecekleri zaman daha
iyi bir pozisyon almak veya yardim cagirmak icin kagcma yeteneklerine



sahipler. Dusman birlikleri ordu seklinde ve bir takim olarak hareket
etme yetenegine sahipler. Yaratiklar gizlice yaklasmak, tuzaga
suruklemek gibi sinsi yontemleri izleyebiliyor. Valve (uretici firma)
“schedule driven state machine” adini verdikleri yontemden
yararlaniyorlar. Durum tabanlh ve tepki yurutmeli bir sistemdir. Yardimci
ve dusmanlar oyun icinde cok farkli durumlarda bulunabiliyorlar (durgun,
hareketli, dikkatli,...). Ve bu her bir durum sonunda olusabilecek farkl
eylemler mevcuttur. O anki duruma gore yaratik davranisi degisir.
Yaratiklar kacmaya karar verebilirler ama her biri farkli bir yone kacarlar.
Karsiniza cikan iki yaratiktan biri size kosarak yaklasirken digeri uzaktan
ates etmeye baslayarak yavasca yaklasabilir.

Half Life ta bir baska yapay zeka 6rnegi Mod adi verilen farkl
tipteki ve farkli senaryolar iceren Counter Strike, Team Fortress Classic,
Deathmatch classic oyunlarinda (bunlar ag Uzerinde oynanan modlar)
bot kavramidir. Evde botlara karsi maclar dizenleyerek, ag baglantisina
gerek kalmadan Half Life oynayabilirsiniz. Botlar haritalar Uzerinde
kendileri icin tanimlanmis olan yollan kullanarak, yetenekleri dlcisunde
sizi 6ldurmeye veya rakipleri dldiurmeye calisan birimlerdir. Waypoint
denilen ve oyuncu tarafindan da olusturulabilen yol cizimleri sayesinde
botlar olayin nerede gerceklesecegini bilip o ydéne dogru saldiriya
gecerek, o yonde catismaya istirak edebilir, uygun noktalarda pusuya
yatabilir, bombayi kurabilir, bombayi imha edebilirler. ilk cikan botlar
ziplama yeteneginden, bomba kurma yeteneginden yoksun sadece
dasmani bulup o6ldurmeye programlanmis basit robotlardi. Daha
sonralari gelistirmenin yogunlasmasi ve modlara olan ilgini artmasi
sonucu botlar da daha fazla gelismislerdir.

En cok kullanilan ve en insancil olan POD Bot en 6nemli YZ érnegi
olabilir. Ozellikleri sunlardir:

« Haritanin hedefini biliyorlar.

» Polisleri rehineleri kurtarmaya calisirken, terodristler bomba

kurma hedefini gerceklestirmeye calisiyorlar.

» Silah satin alabilyorlar.

« Radyo komutlarina uyuyorlar.

» Farkli yetenekleri var. Bir kismi daha fazla pusarken, bir kismi

daha saldirgan olabiliyor.

« 3 Tip kisilikleri var: Saldirgan, Savunmaci ve Normal

* Yerden silah ve arac alabilyorlar.

* Yuzebiliyorlar.

« Daha iyi savasma ve yer degistirme algoritmalari

e “Chat” yapabiliyorlar

e Basari ve basarnisiz tur Dbilgileri saklanarak 6grenme

gerceklestiriliyor.



Black&White: Bu oyunda bir tanr olarak kendi kitlemizi olusturup bize
tapanlarin sayisini arttirmayr amacliyoruz. Bu is icin bize yardim eden
yaratigimiz oluyor. Bu yaratigin yapmasi amaclanan iki temel gérevi var:
e Oyuncu oyunu oynarken bir Kkisiyle etkilesim kurdugunu
dusunmelidir. Yaratik inandirici, uysal, sevimli olmalidir.
 Oyuncuya bircok gorevde yardimci olmahdir. Yaratik sadece
oyuncak olarak degil, goérevlerde basarii olmaniza yo6nelik
egitilebilir yardimcilardir.

Ogrenme yetenekleri vardir. Farkli yeteneklerde 6grenme cesitleri
sunlardir:
« Nasil 6grenme (Orn: Seyleri atmayl 6grenme, yetenegi
gelistirme)
« Konum dgrenme (Orn: Yakindaki bir sehirde yeterince besin
oldugunu)
« Farkh arzular icin gereken duyarhhgi 6grenme (Orn: Ag
hissetmeden énce enerjinin ne kadar dusuk olmasi gerektigi)
 Nesne tiplerini (yararl, iyi, kotl) ve ne ise vyaradiklarini
dgrenme (Orn: Kendisinden biiyiik ve blyl yapmasini bilen
diger yaratiklara karsi nazik olmak)
« Durumlara 6zgu hangi eylemleri yapacagini 6§renme(Orn:
Birine saldiracagin zaman bUyumuU kullanmalisin  yoksa
dogrudan girismeli misin?)

Ogrenme ise su sekillerde saglanir:

* Oyuncunun geri bildirimlerinden (Dévme veya oksama)

e Emirlerden (Yaratiga bir sehre saldirmasi sodylendiginde
yaratik bu sehrin saldirilabilecek bir sehir oldugunu 6grenir)

« Baskalarini go6zlemleyerek (oyuncuyu, diger vyaratiklari,
koleleri)

« Kendi tecrubesinin yansimalarindan (Kendisini tatmin etmek
icin yaptigi bir eylemin sonuclarina gére ne kadar tatmin
olduguna dayanarak benzer durumda ayni eylemi
tekrarlama karan)

Oyunu oynarken, vyaratik suyun yanina gqittigi zaman kendi
yansimasini suyun Uzerinde gorip izlemeye basliyabiliyor. Aciktigi
zaman etrafta gordugu koleleri ve hatta daha 6nce tadip ne kadar igrenc
oldugunu bilmiyorsa citleri bile yiyebiliyor.

Bunlar hep kucuk davranislarin modellenip kodlanmasi sonucu
olusmus eylemlerdir. Bu standart oyun YZ sidir. Siz davranislari
kodlarsiniz o da o durum olusunca bu davranisi sergiler. Asil bu oyundaki
farklilik 6grenmedir. Siz yaratiginiz kétl bir sey yaptigi zaman ddverek
cezalandirarak o seyi bir daha yapmasini engellersiniz. lyi seylerde de



oksayarak iyi seyler yapmasini saglayabilirsiniz. Ayrica bir by
yaparken sizi izlemesini saglayip o blUyu o6greterek, siz yorulmadan
gerektigi zaman blyu yapmasini saglayabilirsiniz.

The Sims: Bu oyun, oyun endustrisindeki en guzel Y-Yasam ve Fuzzy-
State Machine 6rnegidir. Bu oyunda bir ufak mekanda kendi binaniz
kurup, bu binada yasayacak ve sizin istediginiz kisilik 6zelliklerine sahip
insanlar  (“sim”) yaratarak onlari yapay yasamini izlemeye
baslayabilirsiniz. Simler yasadiklari dinyada, kisiliklerine uygun olarak
eylemler gerceklestiren etmenler olarak gorulebilir. Genellikle ¢ogu
normal yasamlarini surdurebilecek basariyi gosterirken daha fazlasini
sizin “bakiciiginizi” ne kadar iyi yaptiginizla ilgilidir. Simler birbirleriyle
iletisim kuran, aska disen ve c¢ocuk dogurup buylten insan
benzestirimleridir.

Gelistiricilerden Will Wright'in sdyledigine goére, ortam c¢ok
karmasik Y-Yasam ve FuSM teknolojilerini kullanan, iyi tasarlanmis nesne
tabanli benzestirim motorudur. Her nesne kendi bilgisini icerisinde
tutmaktadir.

Akademik Calismalar

Oyunlarla ilgili yapilan akademik arastirmalar azdir. insanlarin
oyun konusuna kuskuyla ve bosa harcanacak vakit dusuncesiyle
yaklasmasi nedenlerdir. Hizla artan endustri taleplerini karsilamak icin
Amerikan Universitelerinde bu konu ile ilgili dersler verilmektedir. Bazi
populer oyunlar icin gelistirmeler yapmakta tez konusu, akademik
calisma olabilmektedir.

Asagidaki web siteleri akademik calismalara érnek olarak gdsterilebilir:

Alberta Universitesi GAMES grubu [8]

» Checkers (Chinook), Satranc (TheTurk), Line Of Actions, Hex,
Awari, Poker (Poki), Xiang Qi, Amazons, Go, Shogi, Othello
(Logistello), Sokoban, RoShamBo, .. gibi oyunlari oynayan
programlar

 EA, Bioware, RTS, Yol bulma ve Al betim dilleri calismalari

Delft Teknoloji Universitesi Bilgi Tabanli Sistemler Grubu [9]
* Yuksek Lisans Tezleri
o Improving adaptive game Al with evolutionary learning
o The Quake Il Arena Bot

« Bildiriler
o Artificial player for Quake lll arena
« Raporlar

o Flightgear multiplayer engine
calismalar vardir.



http://www.kbs.twi.tudelft.nl/Publications/Report/2002-Boogaard-DKS02-05.html
http://www.kbs.twi.tudelft.nl/Publications/Journal/2002-Waveren-IJIGS.html
http://www.kbs.twi.tudelft.nl/Publications/MSc/2001-VanWaveren-MSc.html
http://www.kbs.twi.tudelft.nl/Publications/MSc/2004-Ponsen-MSc.html

Tampere Universitesi Oyun Arastirma Laboratuvari [10]
« Temel arastirmalar (oynanabilirlik arastirmasi, temel karakter
analizi)

+ Kavram gelistirme (Yeni oyun kavram ve senaryolari gelistirme)
 Uygulamali oyun gelistirme (Oyun gelistirme kitlerinin
gelistirilmesi)

CarnegieMelon Universitesi Eglence Teknolojisi Merkezi [15]
« Alice
+ Animateering
e Benjamin Franklin Sentetik Gorusme Projesi

 CySec

 HazMat

e Japanese Language Learning
 Panda3D

Kopenhag IT Universitesi Bilgisayar Oyunlari Merkezi [11]
Maastricht Universitesi Bilgisayar Oyunlari Grubu [12]

Game Studies Bilgisayar Oyunlari Arastirma Uluslararasi dergisi [13]
Georgia Tech Deneysel Oyun Laboratuvari [14]

(Daha fazlasi icin [16])

Gelistirme Paketleri

Al.Implant [17]: Biographic Technologies tarafindan gelistirilmistir.
Kendisini “ddnyanin ilk gercek zamanli 3B YZ SDK” si olarak
tanitmaktadir. Ara katman yazilimi olup (kttiphane) gelistiricilerin hizli
ve verimli olarak gelismis YZ Ozelliklerini eklemelerini saglar. Maya’'da
eklenti olarak cok iyi bir sekilde calisir.

GALib [18]: Standart genetik algoritma gerceklestirimlerini barindiran
temel C++ katlphanesidir. MIT’ de gelistirilmistir.

Memetic [19]: Oyun gelistirme icin davranissal araclar icerir. Guclu bir
uygulama gelistirme arayuzuaduar. Bioware’'in Never Winter Nights isimli
oyunu icin kullandigi NWScript kullanilarak yazilmistir. Bunun asil amaci
zindan efendilerinin kendi senaryolarini olusturmalan olsa da diger
amaclara da hizmet eder.

Renderware Al [20]: Bu urun gelistiricilere katmansal bir mimari
sunar:
+ Temel katman: Mimari, Temel C,C++ siniflarini sunar. Temel
zamanlama, kuyruklama, etmen yaratimi ve silinimi,...



Kaynakca:

Yonetim katmani: Servisler, temel “sahip miyim?” ve “nasil
yaparim?” fonksiyonlarini icerir. Yolbulma, gorus alani,
dinamik nesne,...

Eylemler katmani: Etmenler, temel etmen anacatisini saglar.
Dusunme katmani: Beyinler, verilen girdilere gore her
etmenin distnmesini saglayan katmandir. Girdiler servis
katmanindan alinir. Cogu kullanici tanimli bilgiler burada
bulunur.

1 http://geneura.ugr.es/~jmerelo/GenMM/GenMM.shtml

2 http://www.gameai.com/influ.thread.html

3 http://www.geocities.com/shu97eb/mastermind.html

4 http://www.cs.vu.nl/~victor/

5 http://www.cs.ualberta.ca/~mburo/

6 http://www.usqgo.org/resources/computer.asp

7 http://www.cs.ualberta.ca/~games/poker/

8 http://web.cs.ualberta.ca/~games/index.html

9 http://www.kbs.twi.tudelft.nl/

10 http://www.uta.fi/hyper/gamelab/

11 http://game.itu.dk/

12 http://www.cs.unimaas.nl/%7Euiterwyk/cg.htm

13 http://www.gamestudies.org/

14 http://eqgl.gatech.edu/

15 http://www.etc.cmu.edu/

16 http://www.red3d.com/cwr/games/

17 http://www.biographictech.com/games/

18 http://lancet.mit.edu/ga/

19 http://www.memeticai.org/

“The Game Al Page:Building Artificial Intelligence into games”
http://www.gameai.com
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http://www.etc.cmu.edu/
http://egl.gatech.edu/
http://www.gamestudies.org/
http://www.cs.unimaas.nl/~uiterwyk/cg.htm
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