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Klasik Oyunlar

* Her zaman arastirma konusu olmuslardir.
* Genellikle arama agaclarindan yararlanilir.
* Gelistirilmis Oyun Ornekleri:

" “Mastermind”: Rastgele secilmis 4 rengi sirasiyla
tahmin etmeye dayanir. Genetik algoritmalar,
“simulated annealing” ve yapay sinir agi
yaklasimlarinin her biriyle ayr1 ayri ¢ozilmiistiir.



Klasik Oyunlar

" “Connect Four”, “Go Moku” ve “Qubic” (4x4x4
“Tic-Tac-Toe”’) Oyunlarim oynayan tiniversite
ogrencisi Victor Allis tarafindan YZ Ornekleri
vardir. Turnuva sartlarinda miikemmel oyun
cikarmaktalar.

" “Othello” Sheakspeare’in Othello oyunundan adini
alan bu oyunun (“Revers1”’) Michael Buro
tarafindan gelistirilen YZ’s1 1997 Agustosunda
diinya sampiyonunu yenmistir. Temelinde yapay
sinir ag1 kullamilmuastir.




Klasik Oyunlar

" (Go oyununu oynayabilen YZ’ler gelistirilmesine
ragmen insani hasat edecek diizeyde Ornekler
mevcut degildir. Amerikan Go toplulugunun
sitesindeki ornekler siki bir ¢calismadan sonra
rahatlikla yenilebiliyor.

" Satrang¢ oynayan bir ¢cok YZ Ornegi vardir.
Cogumuz da bunlarla oynamustir. Satranci
gercekten 1y1 bilenler bunlari rahatlikla
yenmektedir. Cogu ticari satran¢ programi
yinelemeli arama algoritmalarini ve 1y1 oyuncularin
oyunlarini kullanir.




Klasik Oyunlar

" Poker oyunu oynayan Poki adli YZ 6rne8inin en
biiyiik eksigi blof olayidir. Insanlarin yiizyiize iken
rahatlikla kullandiklar1 bloft bilgisayar
yapamamaktadir. Alberta tiniversitesinde olasilik
1statistig1, rakip modelleme tekniklerine dayanan
tahminleme ve gozlemleme ve istatiksel analize
dayanma O0grenme i1¢cermektedir.




Etkilesimli Bilgisayar Oyunlari

* Gliniimiizde teknoloji sayesinde bilgisayar
oyunlar st diizeydedir.

* Oyunlarin kalitesini artik YZ’ler1
belirlemektedir.

* Bir siire Oncesine kadar firmalarin gorsellige
harcadiklar1 yogun ¢abanin bir kism1 YZ’ye
kaymustir.




Etkilesimli Bilgisayar Oyunlari

* Oyun gelistiriciler YZ tlizerinde egilmelidirler.

* Nedenlert:
* Insan seviyesinde YZ ihtiyaci vardir.

" Oyunlara YZ’ye ayrilan kaynak artmuastir.



Etkilesimli Bilgisayar Oyunlari

* Ticari oyunlarda kullanilan YZ’ nin akademik
arastirmalardaki YZ’ye gore basit kalmasinin
sebepleri sunlardir:

" YZ’ye ayrilan kaynak azlig1

" Sinir aglar1 gib1 “non-deterministic” yontemlere
kuskuyla yaklasilmasi

" Gelistirme siiresinin azligi
= [leri yapay zeka tekniklerinin anlasilamasi

" Grafikler1 gelistirmek 1¢in harcanan ¢abanin YZ'y1
g0lgede birakmasi




Oyunlarda Kullanilan YZ

Teknikleri

* Sonlu Durum Makineler1 (Finite State
Machines FSM)

¢ Bulanik Durum Makineler1 (Fuzzy State
Machine FuSM)

* Genetik Algoritmalar
* Yapay Yasam
* Yapay Sinir Aglari

* Birim Davranislari




Oyunlarda Kullanilan YZ
Teknikleri

* Birim Davranislari

" Birim YZ’s1 gercek yasamdan alinan ozelliklerin
programlanmasidir.

" Tepkisiz bir nobet¢i son derece yapmacik olacaktir. Eger
nobet¢i belli araliklarla volta atarsa daha gercekci olacaktir.

" Tepkisel hareketler: Birimlerin ¢cevrelerindeki degisim
karsisindaki eylemlerdir.

* Nobet¢inin sizi gorlince ates etmesi, yardim ¢agirmasi

" Dogal Davraniglar: Karakterin dogal eylemlerini temsil
eder.

* Nobetc¢inin volta atmasi, diger nobetcilere laf atmasi




Oyun Tlrleri ve YZ
Gereksinimleri
# Stratej1 Oyunlari:

Birim iireterek genislemeyi, diismani1 yoketmeyi amaclayan
oyunlardir.

Gercek zamanh ve sira tabanli olmak tizere ikiye ayrilir.

Her birimin kendi zekasi1 oyunun gercek¢iligini artiracaktir
ama ¢ok fazla kaynak gerektirecektir.

Saldir demedikge saldirmayan savasgilar sinir bozucu
olabilir.

Her seferinde aynmi yerden saldiran diisman oyundan
sitkilmanizi saglayabilir.



Oyun Tlrleri ve YZ
Gereksinimleri

* Hareketli Oyunlar (““Action”):
" En yaygin oyun tiiridiir.
" Dogrusal olarak ilerlerler ve siirekli ates ederek
Oldiirmemiz beklenir.

" Giintimiizde takim calismasi, stratejik diistinme, minimum
kayip, hizl1 davranma, korunma, gizlilik gibi yetenekler
gerekmektedir.

" Diismanlar sizi goriince yardim ¢agirmali, giicleri azalinca
sizden ka¢cmal1 ve takim halinde size saldirirlarsa
gercekcilik artacaktir.

" Takim arkadaslarimiz aptal olur ve bakicilik yapmak
zorunda kalirsaniz oyunu ¢ope atarsiniz.




Oyun Tlrleri ve YZ
Gereksinimleri

* Macera Oyunlari:

" 1970 yilinda “Advanture” adli oyun 1le baslayan
“metin” tabanl bu tip oyunlar giiniimiizde 3B
olarak yaygindir.

" Oyuncu dogrusal bir hikayede bulmacalar ¢oziip
gorevler1 bitirmektedir.

" Bu tiirde YZ daha gercekc¢i NPC (“Non Player
Character”) gerceklestirimi ve dinamik hikaye
akisindaki tutarliligin arttirilmasi konularinda
yaygindir.




Oyun Tlrleri ve YZ

Gereksinimleri
# Rol Yapma Oyunlar:

Macera oyunlarinin gelismisidir.
Doniim noktast Baldur’s Gate oyunudur.

BG oyunundaki detay seviyesi daha once goriilmedik derecede
karmagiktir.

Oyunun tamamlanmasi 100 saati agkin siire gerektirir.

Temel dogrusal hikayeye ek olarak tecriibe kazanilan yan hikayeler
vardir.

Diinyada normal hikaye akisindan sapip dolasmaya ¢ikabilirsiniz.
Diinyada yasayan Y-Yasam ornekleri oyunu gercekei kilacaktir.

NPC’ler cok karmasik olabilmektedir.
Takim oyunu gerekmektedir.



Oyun Tlrleri ve YZ
Gereksinimleri

* Takim ve Spor Oyunlart:

EA firmasinin ambargosundadir ©
Takim oyunu gerekmektedir.

Oyuncu bir birimi yonetirken diger birimler uygun sekilde
bilgisayar tarafindan kontrol edilmelidir.

Rakibin YZ’side 6nemlidir. Ilk oynayista 15 gol attiginiz
bir futbol oyununu bir daha oynamazsiniz.

Anlaticida bir YZ olarak vardir. Dinamik hikaye akisini
uygun sekilde anlatmalidir.




Oyun Yapay Zeka Ornekleri

¢ Age Of Empires Serisi
" FSM’lerden olusan biiyiik bir Uzman Sistemdir.

" Kullanici tarafindan olusturulan betikler YZ’y1
degistirmeye olanak saglamaktadir.

" Yol bulma yetenegi elestirilmektedir.

" Rakip size saldirisini zorluk derecesine gore hep
ayni sekilde aym yerden yapip kolayca
yenilebiliyor.

* En zorda bilgisayar hile yapmaktadir ©
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Oyun Yapay Zeka Ornekleri

* Half Life

" Gorsel olarak yeniliklere ek olarak YZ’de de
yenilikler1 vardir.

" Daha dogrusu var olan YZ tekniklerini ¢ok 1y1
kullanmistir. Kullanimini 6gretmistir.

" Yaratiklar pusabiliyor, arkadan saldirmak 1¢in
pozisyon aliyor ve yenileceklerini anlayinca kacgip
yardim c¢agirabiliyorlar.

" Durum tabanli ve tepki yiiriitmeli sistem
kullanilmastir.




Oyun Yapay Zeka Ornekleri

* Half Life

" Birimler oyun esnasinda ¢ok farkli durumlarda
bulunabiliyor ve ayn1 durumdaki 1ki aym birim
tarkl tepkiler verebiliyor.

" Modiiler bir yapidan dolayr mod denilen farkli oyun
tipler1 gelistirilmastir.
" Counter Strike modundaki “Bot”lar aslinda ag

lizerinde oynamaniz yerine aga baglanmadan
oynamanizi sagliyor.




Oyun Yapay Zeka Ornekleri

#® Half Life

" Counter Strike i¢in en ¢ok kullanilan PodBot’un 6zelliklerinden bazilar:
® Haritanin hedefini biliyorlar.
#® Polisleri rehineleri kurtarmaya ¢alisirken, teroristler bomba kurma hedefini
gerceklestirmeye calisiyorlar.
® Silah satin alabilyorlar.
® Radyo komutlarina uyuyorlar.

® Farkli yetenekleri var. Bir kismi daha fazla pusarken, bir kismu daha saldirgan
olabiliyor.

#® 3 Tip kisilikleri var: Saldirgan, Savunmaci ve Normal

® Yerden silah ve arag alabilyorlar.

® Yiizebiliyorlar.

® Daha 1yi savasma ve yer deg8istirme algoritmalari

® “Chat” yapabiliyorlar

® Basarili ve basarisiz tur bilgileri saklanarak 6grenme gerceklestiriliyor.



Oyun Yapay Zeka Ornekleri

* Black&White

" Tanrisimiz ve kendi tapanlarinizi arttirmaya
calistyorsunuz.

" Yardimci bir yaratiginiz var.

" Yaratifin gorevlerti:

* Oyuncunun gerg¢ek biriyle etkilesim kurduguna
inandirmak.

* Bircok gorevde oyuncuya yardimci olmak




Oyun Yapay Zeka Ornekleri

¢ Black&White

" Yaratigin 6grenme yetenekleri var:
* Nasil1 6grenebiliyor (Seyleri atmayi, atma yetenegini gelistirmeyi)
* Konum 6grenebiliyor (Yakindaki sehirde bol bol besin var)

# Farkli arzularin duyarhiligimi 68renebiliyor (Enerjim %20 olunca
ben acikiyorum)

* Nesne tiplerini (1y1, kotii, gerekli,...) ve ne ise yaradiklarini, nasil
davranmasi gerektigini 6greniyor (Kendisinden daha 1yi bir
yaratifa her zaman nazik davraniyor)

® Durumlara 6zgii hangi davranis1 yapmasi gerektigini 6greniyor
(Birine saldiracagin zaman biiyii mii kullanmali1 yoksa dogrudan
saldirmali mi?)



Oyun Yapay Zeka Ornekleri

¢« Black&White

= Ogrenme su sekillerde saglaniyor

* Oyuncunun odul ve cezalandirmasiyla (Dovme,
oksama)

* Emirlerden (sehre saldirmasi soylenince yaratik bu
sehrin saldirilabilecek bir sehir oldugunu 6greniyor.)

« Baskalarini gozlemliyor (Oyuncuyu, diger yaratiklari,
kolelert)

« Kendi tecrubesinin yansimalarindan (Kendisini tatmin
etmek icin yaptigi bir eylemin sonuclarina gore ne
kadar tatmin olduguna dayanarak benzer durumda
aynl eylemi tekrarlama karari )



Oyun Yapay Zeka Ornekleri

¢« Black&White

= Davranislar:
* Yaratik suda kendi yansimasini gorunce onu izliyor.
« Aciktigr zaman etrafindaki nesneleri yiyebiliyor.
* Bunlar hep standart davranis kodlamasina dayanir.
#* Bu oyundaki en onemli farklihk 6grenme modelidir.

#Siz bir buyu yaparken sizi izlemesini saglarsaniz belli
bir sire sonra buyuyu 6grenebiliyor.

* Cit yedikten sonra citin yenilmez, tadinin kotu
oldugunu ogreniyor.

* Sizin kolelerinizden yedikten sonra ustune dayak
yiyince bu koélelerin yenmemesi gerektigini ogreniyor.



Oyun Yapa y Zeka Ornekleri
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Oyun Yapay Zeka Ornekleri




Oyun Yapay Zeka Ornekleri
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Oyun Yapay Zeka Ornekleri

* The Sims

* Y-Yasam ve FuSM ornegidir.

= Binay! kuruyorsunuz ve kendi sanal bireylerinizi
yetistiriyorsunuz.

= Her bir bireyin kendi kisilik ozellikleri ve kendi
davranis bicimleri oluyor.

= Cogu normal yasamlarini surdurebilecek
kapasitedirler.

= Simler sanal etmenler olarak gorulebilir.

* Nesne tabanli yaklasim kullanmaktadir. Her
nesne kendi bilgisini icerisinde tutmaktadir.




Akademik Calismalar

* Alberta Universitesi

* Bir cok klasik oyun icin YZ ornekleri
gelistirmistir.

= EA, Bioware firmalariyla ortak
calismalari var.

= RTS, Yol Bulma ve Al Betim konularina
calisiyorlar.




Akademik Calismalar

* Delft Teknoloji Universitesi Bilgi Tabanl
Sistemler Grubu

* Yuksek Lisans Tezleri
* Improving adaptive game Al with evolutionary

learning
* The Quake Il Arena Bot
= Bildiriler
« Artificial player for Quake Ill arena
= Raporlar

* Flightgear multiplayer engine
calismalari vardir.




Akademik Calismalar

* Tampere Universitesi Oyun Arastirma
Laboratuvari

" Temel arastirmalar (oynanabilirlik arastirmast,
temel karakter analiz1)

" Kavram gelistirme (Yeni oyun kavram ve
senaryolar1 gelistirme)

" Uygulamali oyun gelistirme (Oyun gelistirme
kitlerinin gelistirilmesi)




Akademik Calismalar

* CarnegieMelon Universitesi Eglence
Teknolojisi Merkezi [15]

" Alice

" Animateering

" Benjamin Franklin Sentetik Gortisme Projesi
" CySec

" HazMat

" Japanese Language Learning
" Panda3D




Akademik Calismalar

* Digerleri

= Kopenhag IT Universitesi Bilgisayar Oyunlari
Merkezi

= Maastricht Universitesi Bilgisayar Oyunlari

" Grubu Game Studies Bilgisayar Oyunlari
Arastirma Uluslararasi dergisi

" Georgia Tech Deneysel Oyun Laboratuvari




Gelistirme Paketleri

* ALImplant [17]:

* Biographic Technologies tarafindan gelistirilmastir.

* Kendisimi “diinyanin 1lk gercek zamanh 3B YZ
SDK” s1 olarak tamitmaktadir.

- Ara  katman  yazillnln  olup  (kiitiiphane)
gelistiricilerin hizli ve verimli olarak gelismis YZ
ozelliklerimi1 eklemelerini saglar.

* Maya’da eklenti olarak ¢ok 1y1 bir sekilde calisir.




Gelistirme Paketleri

* GALib:
- Standart genetik algoritma gerceklestirimlerini
barindirir.

- C++ kutuphanesidir.
* MIT’ de gelistirilmistir.



Gelistirme Paketleri

* Memetic:
* Oyun gelistirme icin davramssal araclar icerir.
* Giiclu bir uygulama gelistirme arayuziidiir.

Bioware’in Never Winter Nights isimli oyunu
icin  Kkullandign  NWScript  kullanilarak
yazilmistir.

- Asil amaa zindan efendilerinin  Kkendi
senaryolarimm olusturmalar1 olsa da diger
amaclara da hizmet eder.




Gelistirme Paketleri

¢ Renderware Al :

" Bu uiriin gelistiricilere katmansal bir mimari sunar:

* Temel katman: Mimari, Temel C,C++ simiflarim sunar. Temel
zamanlama, kuyruklama, etmen yaratimi ve silinimi,...

* Yonetim katmani: Servisler, temel ‘‘sahip miyim?”’ ve ‘“‘nasil
yaparim?”’ fonksiyonlarmni icerir. Yolbulma, goriis alani,
dinamik nesne.,...

* Eylemler katmani: Etmenler, temel etmen anacatisini saglar.

* Diisinme katmani: Beyinler, verilen girdilere gore her etmenin
diisiinmesini saglayan katmandir. Girdiler servis katmanindan
alimir. Cogu kullanici tanimh bilgiler burada bulunur.




Tes ekkurler

Wi

This simple fact has far-reaching implications. It reguires
radical rethinking and revision of our genebic imperabives.



Kaynakca

“The Game Al Page:Building Artificial Intelligence into games” http://www.gameai.com
http://geneura.ugr.es/~jmerelo/GenMM/GenMM.shtml
http://www.gameai.com/influ.thread.html
http://www.geocities.com/shu97eb/mastermind.html
http://www.cs.vu.nl/~victor/
http://www.cs.ualberta.ca/~mburo/
http://www.usgo.org/resources/computer.asp
http://www.cs.ualberta.ca/~games/poker/
http://web.cs.ualberta.ca/~games/index.html
http://www.kbs.twi.tudelft.nl/
http://www.uta.fi/hyper/gamelab/

http://game.itu.dk/
http://www.cs.unimaas.nl/%7Euiterwyk/cg.htm
http://www.gamestudies.org/

http://egl.gatech.edu/

http://www.etc.cmu.edu/
http://www.red3d.com/cwr/games/
http://www.biographictech.com/games/
http://lancet.mit.edu/ga/

http://www.memeticai.org/
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