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OZET

Oyuncu profili cikartma bilgisayar oyunlar: ile ilgili popiiler bir arastirma sahasidir ama
Etkilesimli Hikaye Anlatma Sistemleri icin ¢ok nemlidir. Bu ¢alismada amacimiz: (1) oyuncu
eylemlerini siirekli gozlemleyerek gercek zamanli profiller ¢ikartmak, (2) profil ¢ikartabilmek
icin oriintii (oyuncu eylemleri dizisi) tiplerini tammlamak, (3) oriintiileri hizli bir bigimde
eslestirmek, ve (4) eslesen driintiiler ile oyuncu profilleri arasindaki iliskiyi driintii-motivasyon
eslestirmeleri ile ortaya koymaktir. Bu baglamda, bir Etkilesimli Hikaye Anlatma projesinde
kullanilmak iizere karmagik oriintii ornekleri tamimladik ve C++ dilinde bir profil ¢ikartic

gelistirdik.
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Player Profiling for Interactive Storytelling Systems: A C++ Pattern

ABSTRACT

Keywords
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Player profiling is a popular research area in computer gaming but it is especially important
for interactive storytelling (IS) systems. In this article our aim is: (1) to real-time profile
players by constantly monitoring player actions, (2) to define pattern (sequence of player
actions) types for profiling, (3) to match patterns rapidly, and (4) to define the relationship
between matched patterns and player profiles by pattern-motivation pairings. We defined
complex pattern samples for profiling and developed a C++ profiler for an Interactive
Storytelling project that matches user actions to these patterns.
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1. Giris

Kullanic profili ¢ikarma her kullaniciya kendi kisisel ilgisine gore kisisellestirilmis igerik
sunmay1 amaglar. Icerik kisisellestirmesi ve bire bir pazarlamanin kullanimi e-ticaret gibi
yiikselen alanlarda basat rol almaktadir. Kullanic1 profilleri, duygusal ve zihinsel durumlari,
amaglari, motivasyonlari, karar olusturma siireclerini ve kullanici yeteneklerini temsil eder.
Kullanic1 hakkinda hig bir bilginin olmadig1 durumlarda sistem biitiin kullanicilar i¢in tam
olarak ayni sekilde davranir. Kullanic1 profilleri seyahat tercihlerini belirleme (Waszkiewicz
et al, 1999), kisiye uyarlanabilir elektronik 6grenim sistemleri sistemleri ve uyarlanabilir
Ogrenim ve Ogrenenim programlar: tasarimi (Nebel et al, 2003; Froschl, 2005), telefon
konusmalar1 analizi (Fawcett ve Provost, 1996), akilli temsilci tasarimi (Godoy ve Amandi,
2003), ag gezinme verisinden kullanic Internet tercihlerini belirleme (Esposito et al, 2004;
Krulwich, 1997), bilgisayar temelli edimlerde kullaniciya destek saglayan tavsiye sistemleri
tasarlama (Schiaffino ve Amandi, 2000; Semeraro et al, 2007), calisan se¢imi veya
degerlendirmesi destegi gibi cesitli baglamlarda kullanilmaktadir. Her ne kadar profil
olusturmanin amaci ve profil olusturma teknikleri farklilik gosterse de ana fikir bir
cevredeki kullanicinin segim/eylemlerini gozlemleme ve bu segimleri varsayimsal profiller
ile karsilastirip/isleyerek kullanici tercihlerini anlamaktir.

1.1. Etkilesimli Hikaye Anlatma Sistemleri

Kullanicr profili olusturma bilgisayar oyunlarinda énemli bir arastirma konusu olsa da asil
olarak etkilesimli hikaye anlatma sistemlerinde oOncelik tasir. Etkilesimli hikaye anlatma
sistemleri oyuncunun eylem ve secimlerine gore olusturulmus kisisel icerik sunma amacini
tasir; bunu gercgeklestirmek icin sisteme oyuncunun tercihlerine gore oyunu sekillendirme
beceresi saglayan kullanici modelleri kullanilir.  Etkilesimli hikaye anlatim sistemleri
genellikle bir “Drama Yoneticisi” ve bir “Kullanict Modeli” igerir. Drama Yoneticisi hikaye
senaryolarini arastirma ve uygulama (Bates, 1992; Kelso, et al, 1993), beyan edilmis bilgiye
dayanarak hikayenin belirleyici olaylarin1 siralama (Mateas, 1997; Mateas, 2000; Mateas ve
Stern, 2001), sanal aktorlerle olan iligskiler ve kullanici segimlerine dayanarak hikaye
olusturma (Cavazza et al, 2002), hikayenin olaylarini 6zellestirme ve detaylandirma (Thue
et al, 2007), kullanici modeline dayanarak hikayenin belirleyici olaylarim1 se¢me (El-Nasr,
2007), uyumlu bir hikaye oOriintiisti icinde celigkileri etkilesim noktalar1 olarak baglama
(Barber ve Kudenko, 2008), soyut hikaye olay noktalarmin kismi siralamasi (Magerko, 2005),
karakterlerin eylemlerini en degerliden en az degerliye dogru siralama (Szilas, 2003) ile
yikiimliidiir. Kullanic1 etkilesimlerini ve/veya segimlerini takip eden modiil veya bilegsen ise
Kullanici Modeli veya Kullanici Profil Cikarticr olarak adlandirilir. Etkilesimli Hikaye
Anlatma (EHA) sistemlerinin ¢ogu yukarida bahsi gecen hikaye modifikasyonlarina,
sistemin oyuncu profillerini nasil tanimladigina ve oyun siiresi i¢inde oyuncunun
eylemlerinin nasil takip edildigine odaklanir ve ayni zamanda Drama YOneticisi iizerine

yogunlasir.
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1.1.1. Oyuncu Tipleri

Oyuncu profili olusturma ve kisiye 6zel profil ¢ikartma icin genel profillerin olusturulmasi
teknikleri biiyiik cesitlilik sergilerler. Bu baglamda arastirmacilar genellikle daha onceki
calismalarda tanimlanmis oyuncu stilleri ve oyuncu tiplerine bel baglar. Bartle (2004) tinlii
dort oyuncu stilini sdyle tanimlar: sosyallesenler, basar1 pesinde kosanlar, katiller ve kasifler;
Salen ve Zimmerman (2003) ise bes oyuncu tipi tanimlamistir: standart oyuncu, adanmisg
oyuncu, sportmenlik dis1 oyuncu, hilebaz ve oyun bozan; Mulligan ve Patrovsky (2003) ise
oyuncular arasi etkilesime dayanan bir gruplandirma getirir: genel oyuncular, barbarlar,
kabile tiyeleri ve vatandaslar; Pohjola (2004) canli rol yapma oyunlarindan yola ¢ikarak dort
kategori tanimlar: kendini kaptiranlar, dramacilar, oyuncular ve simulasyoncular; Dena
(2008) ise oyuncular igin ti¢ katman tanimlar: bulmaca oyunculari, hikaye oyuncular1 ve
gercek diinya oyunculari. Oyuncu profili olusturma konusunda Bartle’in (2004) meshur
oyun sitilleri bile ampirik olarak dort oyuncu tipinin (sosyallesenler, basari pesinde
kosanlar, katiller ve Kkasifler) birbirinden bagimsiz olup olmadig1 konusunda test
edilmemistir. Eger profil tanimlar1 ¢akisiyorsa oyuncu davraniglarini ayirt etmek ¢ok zor
hale gelir. Ornegin, bir bilgisayar oyununda oyuncu genis bir alani tariyorsa kendisinin kasif
oldugu varsayilir oysa ki temel motivasyonu tiim gorevleri bitirmek, tiim oyun igi

ekipmanlari ele gegirmek, istisnasiz biitiin diismanlar1 6ldiirmek veya hepsi olabilir.

1.1.2. Etkilesimli Hikaye Anlatma Sistemlerinde Kullanici Profili Olusturma

Yukarida bahsi gecen oyuncu tipleri genel bilgisayar oyuncusu kategorileridir, oyuncu
profili olusturmak amaciyla gelistirilmemislerdir ama arastirmacilar etkilesimli hikaye
anlatim sistemleri i¢in kendi profil olusturma tekniklerinin yami sira bunlar1 da
kullanmaktadir. Ornegin PASSAGE, Peinado ve Gervas’a (2007) ait olan oyuncu tiplerini
kullanir: savasgilar, gli¢ oyuncular, taktisyenler, hikaye anlaticalar1 ve metod aktorleri (Thue
et al, 2007) ; IDA igsel olasilik kurallarina dayanan bir model kullanir (Magerko, 2005); ve
Mirage ise bir karakter stereotipini tanimlayan kisilik 6zelliklerini kullanir (El-Nasr, 2007).
IDA’min olasilik kurali tabanli modeli oyuncunun hikaye olaylarmin 6n kosullarimi ihlal
etmesi olasilig1 tizerine odaklanir; model kullanici hakkinda bir profil olusturmak igin agik¢a
kullanmaz. Mirage goniilstiz kullanici, vahsi, benmerkezcil, korkak, gercegi arayan vb. gibi
kisilik Ozelliklerini kullanir ama EI-Nasr (2007) bu modelin asir1 basitlestirici oldugunu
sOyler. Bu baglamda bu makale bir oyuncunun profilini ¢ikarmak igin gii¢ arzusu, iliski
kurma ihtiyaci, saldirganlik vb. gibi oyuncu motivasyonlar1 iizerinde yogunlasir.
Kullanicinin niyetini anlamak i¢in motivasyonlarin kullanilmasinin sebebi oyun oynamanin
amaca yoOnelik bir davranis olmasi ve amaglarin elde edilmesi veya ulasilmaz amaglardan
vazgecilmesinin oyuncunun motivasyonlar1 tarafindan belirlenmesidir (Heckhausen ve
Heckhausen, 2005). Motivasyon ayrica odiil Ornekleri (“yemleme”) ve o&diil ipuglari
(Berridge, 2001) ile farkl tipteki oyunculara kisisellestirilmis oyun deneyimi saglamak igin

ortaya cikartilabilir.
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Oyuncu deneyiminin kigisellestirilmesi sanal diinyadaki oyuncu eylemlerinin siirekli
gozlemlenmesini ~ gerektirir ve bu eylemlerden saglanan bilginin oyuncu profiline
islenmesi icin gesitli teknikler kullanilir. PASSAGE bir oyuncu modelini bes oyuncu tipine
gore secilmis agirliklar iizerinden Ogrenir; eylem planlar1 oyun baglamasindan once
tanimlanir ve agirlik deltalar: ile genisletilir (Thue et al, 2007). Oyun diinyasindan her hangi
bir eylem geldiginde profile agirlik degeri kullanilarak bir ekleme veya ¢ikarma yapilir.
Mirage her kisilik 6zelligi vektorii igin hikaye baglami, kullanic1 eylemi ve onceki vektor
degerlerini kullanarak yeni bir deger hesaplayan kural temelli bir sistem kullanir. Sistem
“eger kullania1 silahsiz karakterlere saldirmak {izere ilerlerse oyuncunun siddet dlgegini bir
adim yiikselt” gibi ¢ok basit kurallar kullanir (ElI-Nasr, 2007). Bu teknikler, her bir eylemin
oyuncunun profiline katkisi1 oldugunu varsaymalarindan dolay: profil olusturmada yeterli
olmayabilirler. Bilgisayar oyunlarinda oyuncu eylemleri karmasik ortintiiler sergileyebildigi
icin her bir eylem bir profile katkida bulunmak zorunda degildir. Ornegin bir oyuncu
altinlarin1 elde etmek igin canavarlar1 6ldiirebilir ve sonrasinda bu altinlari bir prensesin
kalbini kazanmak amaci ile pahali bir kolye almak i¢in kullanabilir. Eger profil olusturma
icin tek tek eylemler kullaniliyorsa sistem oyuncunun savagsmayi ve Oldiirmeyi sevdigi
sonucuna varabilir oysa ki oyuncunun gercek motivasyonu kolyeyi aldiktan sonra
anlasilacaktir. Buna gore bir hedefe ulasmadaki motivasyon oyuncunun an itibari ile gegerli
eylemi tarafindan belirlenebilecegi gibi oyuncunun onceki veya sonrasinda ki eylemleri

tarafindan da belirlenebilir.

1.2. Diger Baglamlarda Oyuncu Profili Olusturma

Etkilesimli hikaye anlatimi disinda kalan baglamlarda kullanilan farkli profil olusturma
teknikleri de bulunmaktadir. Sahte cep telefonu aramalarin1 belirlemek amaci ile ¢ok sayida
cep telefonu aramas: belirli kurallar ve sablon kiimeleri ile veri madenciligi yaklagim ile
incelenmekte ve bulunan oriintiiler miisteri profillerini ¢ikarmak icin kurallar ve sablonlar
kiimesi ile islenmektedir (Fawcett ve Provost, 1996). Fakat oyuncu profilini olusturmak igin
kullanilan veri miktar: veri madenciligi tekniklerinin bu veri tizerinde kullanimina izin
verecek Olciide ¢ok degildir. Kullanici tercihlerini ve begenilerini belirlemek i¢in kullanilan
tekniklerden biri de isbirligine dayali filtrelemedir (Lashkari et al, 1994). Bu teknik bir
kullanicidan alman veriyi diger kullamicilardan alinan veri ile ilgiler arasinda kesisme
bulmak amaci ile karsilastirir ve kesisme bulmasi durumunda kullaniciya diger kullanici
verilerine dayanarak yeni ogeler tavsiye edilir. Bu agidan bilgisayar oyunlarinda kullanici
profili olusturma kullanicilar aras1 karsilastirma ile ilgilen(e)mez ama her kullanici tizerinde
biricik veri kaynag1 olarak odaklanir. Kullanici modelleme i¢in kullanilan bir bagka model
ise Durum Tabanli Cikarsama’dir (DTC). DTC de sistem eldeki benzer durumlarin tarihini
hatirlar ve bu bilgiyi yeni problemleri ¢6zmek igin kullamir. Boylece profiller problem

uzayinda yakinda bulunan &rnekler ile tanimlanir. Ornegin Waszkiewicz’in (1999) Kisisel
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Seyahat Asistan1 durum olarak kullanici eylemlerini saklar ve DTC teknigi ile kullanic

davranigini profillerle eslestirir.

Kullanic1 profili olusturma igin kullanilan daha karmasik ¢oziimler Bayes ¢ikarsama, Bayes
aglar1 gibi teknikler ilgili elemanlar1 olasilik dagilimlarina gore siniflandirip bu olasiliklar
hakkinda ¢ikarsama yaparak optimal kararlar alan teknikler de igerir. DTC ve Bayes aglarmi
birlestirip kullanic1 profilleri olusturan melez teknikler de vardir (Schiaffino ve Amandi,
2000). Uyarlamali 6grenme ve 6gretme programlar: kullanic profilini olusturan veriyi atif
deger ikilileri halinde saklar ve bu ikililer kullanicinin o anki bilgi durumunu ve kisisel
karakteristiklerini, tercihlerini vb. temsil eder (Nebel et al, 2003). Bilgisayar destekli akill1
ogrenim sistemlerinde 6grenim konusunun alami ¢ok iyi analiz edilip yapilandirilir ama
bilgisayar oyunlarinda c¢alisma alani ¢ok daha az taniml ve takip edilecek kullanici
davraniglarinin erim ve tipi ¢cok daha az &ngoriilebilirdir (Beal et al, 2002). Internet'te
kullanici profili olusturmak igin sik kullamilan iki teknik vardir : bilgi temelli profil
olusturma ve davranig bazli profil olusturma. Bilgi temelli modeller veri toplamak igin
genelde anket ve miilakatlar1 kullanir ve sonrasinda istatistiksel modelleri kullanic1 verilerini
en yakin modelle eslestirir. Davranis temelli yaklasimlar kullanici davranigini model olarak
kullanir, genelde ise yarar Oriintiileri kesfetmek igin yapay zeka 6grenim tekniklerini
devreye sokar, ayn1 zamanda DTC sistemleri de ag kullanicilarinin profilini olusturmak icin
kullanilir (Bradley et al, 2000).

2. Profil Olusturma icin Oriintii Eslestirme

Oyuncularin profilini ¢ikarmak gergcek zamanli bir gorevdir bundan dolay1r yukarida
bahsedilen, analiz edilecek islem baglamadan once elde edilen veriye dayanan sistemler
uygun degildir. Ayni zamanda bilgisayar oyunlarindaki oyuncu profilleri kiimesi yapay
zeka 6grenim ve DTC tekniklerini kullanacak kadar karmagik ve nicelik olarak yeterli
miktarda degildir. Bu ¢alismada oyun igi profil olusturma sirasinda eylem-katki eslesmesi
problemini ¢6zmek i¢in oyuncunun niyet ve isteklerinin tasvir eden Oriintiileri kullaniyoruz,
bu baglamda oriintii belirli bir motivasyonu saglayan oyuncu eylemleri dizisi olarak
tanimlanmistir. Boylece kullanicr profilleme icin oyuncularin biitiin olas1 Oriintiilerin
onceden tanimlanmis olmas: gereklili§i ortadan kalkmaktadir. Eger kullanicinin olasi
eylemlerinin ana kiimesi ufak ise oyuncu davraniglarinin uyacagr profillerin sayisi smirl
olacaktir, boylece biitiin olas1 oriintiileri tanimlamak bir sorun teskil etmeyecektir. Bilginin

edinimi anlik olacak ve oyuncunun oyun i¢i eylemlerini gozlemlemeye dayanacaktir.

2.1. Olay Tanimlari
Halihazirda bulunan etkilesimli hikaye anlatimi sistemlerinde oyun diinyas: stirekli
gozlemlenir ve oyuncu eylemleri Profil Cikartici tarafindan oyuncu profilleri olusturmak

lizere alinir. Onerdigimiz profil gercek bir oyunun iginde kullanilmadigindan dolay:1 bir
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Oyun Diinyas: simiilasyonu igin bir Olaylar sinifi kullanacagiz. Bu smifin islevi kullanic
eylemlerini siirekli olarak profil ¢ikarticiya aktarmaktir. Bu smifin ReadEvents adi altinda
olaylarin listesini bir metin dosyasindan okuyup bu bilgiyi bir boyutlu vektorlere tutmakta
olan tek bir metodu vardir. Bu olaylar sonrasinda oyun diinyasmin simiilasyonu igin tek tek
profil cikarticiya yollanacaktir. Oriintiileri bir olay orgiisii olarak tanimliyoruz. Oyun
diinyasinda ki her olay bir fiil (verbID), bir nesne (objectID) ve bir hedeften (targetID) den
olusmaktadir, ornegin bir “kilicla” bir “koyliiye” “saldirmak”, bir fiili (saldirmak), bir
nesneyi (kilig) ve bir hedefi (koylii) igeren bir olay olusturur. Olaylara ayrica bir zaman
degeri ilistirilmistir, boylece 0rnegin 3-7-4-11 oriintiisii verbID’si (fiil) 3, objectID’si (nesne) 7
ve targetID’si (hedef) 4 olan olay 11. saniyede vuku bulan bir olay1 temsil eder. Bu bilgi

Event sinifinda asagida belirtilen dort tane vektorde tutulur:

vector<int> verbIDEF;
vector<int> objectIDEF;
vector<int> targetIDEF;

vector<int> eventTimeEF;

2.2. Oriintii Tamimlar1

Her olay oriintiistiniin biricik bir kimlik numarasi vardir ve her oriintii her biri bir eventID ile
tanimli  cesitli sayida olaylardan olusur. Ornegin eger bir saldirinin verbID’si 3, nesnesi
“kili¢” (7 sayil1 kimlik numarasz ile tanimli) hedefi de koylii (kimlik numarasi 4) ise bu olaymn
biricik kimlik numaras1 374 olur. Bir diziyi olusturan olaylarin dogasini belirmek igin
isaretciler kullanilmistir. Ornegin olaylar siireklilik sergiliyor olabilir; bir eylemin her zaman
bir bagka eylemi takip ettigi kati bir diziye sahip olabilir veya oriintiiler ¢ok daha akigskan
olay dizileri ile tanimlanabilir; sabit olan iki olay arasina gesitli bagka olaylar girebilir. Biitiin
bu varyasyonlar bir isaretleyici ile belirtilir. Ornegin 1 degerini tagiyan bir isaretci mutlak bir
olaylar dizesini tanimlarken -1 degeri degilleme isareti tanimlar (degeri -1 olan olay olay

dizisi i¢inde yer almamalidir).

FATTERNID FLAL EVYEMTID FLAG EVEMTIL EMD FLAG

Sekil 1: Genel Oriintii Yapist
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Ornek olarak 2.1.374.1.404.-2 dizisi ile tanimlanan olay oriintiisiinii ele alalim: Burada 2
(PatternID) Orlintiiniin kimlik numarasini, 1 degeri isaret¢i degerini (Flagl), 3 ilk fiili
(VerbID1), 7 ilk nesneyi (ObjectID1), 4 hedefi (TargetID1), 1 ikinci bir isaretgi degerini, 4 ikinci
fiili ,0 ikinci nesneyi, 4 ikinci hedefi ve -2 ise Oriintii tanimi sonunu ifade eder. Bu 2 degerli
kimlik numarasina sahip Oriintiiniin ilk olayinin 1 isaretgisi ile isaretlenmis 374 olayi, ikinci
olaymin ise 404 kimlik numarali 1 isaretcisi ile belirtilmis oldugu anlamina gelir. Isaretciler
her bir oriintiiniin yapis1 ve tanimini belirler. Bu 6rnekte kullanici bir koyliiye kiligla
saldirtyorsa oyuncunun silahsiz  koyliilere saldiracak kadar saldirgan oldugunu
varsayabiliriz. Fakat bir sonraki olayda koyliiden (hedef: TargetID 4 degeri) 6ziir dileyen bir
konusma segenegini segerek (fiil kimlik numarasi 4, nesne kullanilmadig1 i¢in numarasi 0)
bize oyuncunun koyliiye kaza ile saldirdigi bilgisini verir ki bu durumda saldir1 bir
saldirganlik belirteci olarak siniflandirilamaz. Biitiin bu 6riintii tanimlar1 bir veri dosyasinda
saklanir ve sonrasinda 2 boyutlu vektorlere transfer edilir. Boylece iki indeks numarasi ile bu
vektorden istenen her bilgi cagrilabilir. Ornegin Vektdr 2,5 2. Oriintiiniin 2. isaretgisini

gosterir. Bahsi gegen vektor yapisi asagida ki gibidir.

COLUMN

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

0 0 1 3 7 4 1 3 7/ 4 -2( 00 0f 00 0f Of 0 O

1 11 1 3] 7 4] -2( 0 0f 0 0f 0Of 0 Of 0 O0f 0O/ O

2 20 1 3 7 4 1) 3 7 4 1 3 7 4 21 00 OO

= 3 3] 1 3| 6] 8 1 3| 7 4] -2( 00 0 0L 0 0Of 00 O
o 4 4 1 2| B 7 1) 2 5 7 1 3 7| 4 -2 0f 00 O
5 5 1 2 5] 7 -3 0 0O O 1 3 7 4 2| 0f 00 O

6 6] 1 2 9 7 -4 0 0O 0O 1f 3 7 4 -2 00 0 O

7 1 2 9 7 -4 0 0Q O 1 3 7 4] -2[ 65 0 0

8 8 1 2| 9] 7 -4 0] 0 0] 1f 3 7| 4 -2/ 68 65 0

Sekil 2: Oriintii Vektor Yapist

2.2.1. Siirekli Oriintiiler

Stirekli ortintiiler eylemlerin zamanda ardisik olmasini gerektiren Oriintiilerdir. En basit
ornegi bir oyuncunun kombo dizisini gerceklestirmek i¢in yapmak zorunda oldugu tuslara
basma olaylaridir. X ardindan Y hemen ardindan A tusuna basma olaylar dizisi oyun

diinyasindan bekledigimiz kombo dizisi olabilir.

4 |1 | 3T 1 | 380 1 | 3N -2

Sekil 3: Stirekli 6ruintiiler

Dort numarali oriintiiniin 1 isaretgisi ile (tam eslesme) isaretli son olay1 370'dir ( A tusuna

basilmasi) , ondan onceki olay ise 1 ile isaretli 380 (Y tusuna basilmasi) ve ilk olay ise 1 ile
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isaretli 390’dir (X tusuna basilmasi). Bu durumda algoritma 6nce 370 ile biten Oriintiilere
bakacak, buldugunda hemen 6ncesinde 380 numarali olaya bakacak ve sonrasinda 390 ile

biten olaylar1 tarayacaktir. -2 6riintiiniin bittigini gosteren isaretgidir.

2.2.2. Degillenmis Siirekli Oriintiiler

Degillenmis stirekli oriintiiler burada kendisinden hemen sonra gelmemesi gereken eylemler
iceren Oriintiiler olarak tamimlanmistir. Mesela bir kombo hareket dizisini baslatmak igin
kullanicinin bastig1 klavye tuslar dizisi; X tusuna bastiktan sonra Y tusuna basma hareketini
icermeyen ve takibinde A tusuna basmay1 igeren bir Oriintii oyun diinyasinda

gozlemledigimiz bir kombo dizisini gosterebilir.

S |1 |37 | -1 ]380 I |39 | -2

Sekil 4: Degillenmis Siirekli Oriintiiler

Oriintii numarasi 5'in son olay1 370 numarali eylemdir ( A tusuna basilmasi) ve 1 isaretgisi
ile gosterilmistir (tam uyum) ve son eylemden 6nceki eylem 380 numarali eylem degildir ('Y
tusuna basilmasi) ve -1 ile isaretlenmistir, ayrica ilk eylemin kimlik numarasi 390’dir (X
tusuna basilmasi) isaretgisi ise 1. Bu durumda onerdigimiz algoritma sonu 370 ile biten
ortintiileri inceler ve bulmasi durumunda bir 6nceki eylemin 380 olmamasini kontrol eder,

bu kosulun saglanmasi halinde 390 numarali olay1 arar -2 isaret¢i sonu ifadesidir.

2.2.3.Son Eslesmeli Kesintili Oriintiiler

Bu Oriintiilerde bir eylemin hemen bir baska eylemi takip etmesini gerektirmeyen
oriintiilerdir. Aynm1 zamanda eylem dizesindeki en yakin eslesmeye bakarlar. Buna 6rnek
olarak bir futbol oyununun oyuncu profillerini anlamak igin siirekli gozlemlenen oyuncu
istatistikleri ele aliabilir: hangi oyuncunun korner atiglar1 daha etkili sorusunu cevaplamak
igin gol ile sonuglanan korner atiglarina bakilabilir. Bu oriintiide korner atisi ile gol arasinda
¢ok sayida farkli olay yer alabilir, 6rnegin Y sut ¢eker, X sutu kurtarir, arada Z de X’e faul
yapar vb. Bu durumda korner atisi ile gol arasinda ne oldugu ile degil korner ile baslayip

arada envai gesit eylemi igeren ve gol ile biten ortintiilerle ilgileniriz.

T 10 [ 250 | -3 000 I |290 |-2

Sekil 5: Son Eslesmeli Kesintili Oriintiiler

Yedi numarali 6riintiiniin son olay1 250 numara (gol atilmasi) ve 1 degeri tasiyan isaretci ile
gosterilen bir olaydir. Son olaydan once her bir olay (000 ile temsil edilen) -3 isaretgisi ile
isaretlenmistir ve ilk olay ise isaretgisi 1 olan (tam eslesme), 290 numarali olaydir ( korner

atis1). Bu durumda algoritma 250 ile biten ortintiileri tarar , bulmasi durumunda sonunda
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290 numarali olay1 buldugu siirece geri kalanlar1 ihmal eder. Agsagidaki gibi bir eylemler

dizisi oldugunu var sayalim:

240 (sut) (zaman 13:14)

280 (kurtarig) (zaman 13:19)
374 (pas) (zaman 13:29)
374 (pas) (zaman 13:34)
—» | 290 (korner) (zaman 13:54)
240 (sut) (zaman 13:59)

280 (kurtaris) (zaman 14:01)
| | 290 (korner (zaman 14:21)

240 (sut) (zaman 14:24)

— | 250 (gol) (zaman 14:27)

Sekil 6: Son Eslesmeli Kesintili Oriintii ornegi

Oyun diinyasindan 250 gelmesi durumunda algoritma 250 (gol) ile biten ortintiileri tarar.
Bunlardan biri yukarida Oriintii numaras1 7 ile temsil edilen Oriintiidiir. Algoritma bu
ortintiiyti bulduktan sonra Oriintii igcinde kose atis1 olaylarini arar ve digerlerini ihmal eder.
14:21'de bir korner atis1 ve 13:54’de bir baska korner atis1 bulacaktir. Bu durumda hangi kose
atisin1 kullanmak igin “sonuncuyu kullan” anlamina gelen -3 degerli isaret¢iyi kullanarak
sonuncuyu kullanacaktir. Bu durumda eslesmis oriintii 14:21’de baglar ve 14:27’de biter.
Istenirse bu 6riintii eglesmeleri zaman iginde smirlanabilir dyle ki algoritma sadece (driintii
sonu - Oriintii baglangict) < belirtilen zaman uzunlugu kosuluna uygun olanlari bulur. Ayrica
istenirse minimum zaman ve maksimum zaman dilimleri de tanimlanabilir béylece oriintii
aramas1 minimum< (6riintii sonu- Oriintii baslangic1) < maksimum kosulu ile ¢ift taraftan da
sinirlandirilabilir.

2.2.4.Son Eslesme ve Degillenmis Kesikli Oriintiiler

Bu oriintiiler siirekli degildir, eylemler hemen bagka bir eylem tarafindan takip edilmek
zorunda degildir. Aym1 zamanda algoritma eylem dizisinde ki en yakin eslesmeye
bakacaktir, daha once ki eslesmeler kaale alinmaz. Yine futbol oyunundan 6rnek verecek
olursak; var sayalim gene gol ile sonuglanan eylem dizilerine bakmak istemekteyiz ama bu
sefer araya bir ofsayt atisinin girmesinin artik korner ile baslayip gol ile biten bir oriintii
olma kosulunu ihlal ettigi kuralin1 da isletelim (korner ofsayt gol siralamasinda ofsayt olmasi
bu oriintiiyli kornerden gol ile degil ofsayttan gol Oriintiisiine sokar). Bu oriintii de gol ile

korner atis1 arasinda istenilen sayida eylem olabilir bunun tek istisnasi ise arada ofsayt
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eyleminin olmasidir. Onerdigimiz ortintii yapis1 oyun i¢inde algoritmanin bu tip aramalar

yapmasina izin verir.

(1 [ 250 [-5]843 |1 (290 |-2

Sekil 7: Son Eglesme ve Degillenmis Kesikli Oriintiiler.

Sekiz numarali Orlintiiniin son olay1 1 igsaret degerli bir 250 ‘dir (gol atma) , son olaydan
once olaylar -5 isaretgili bir 843 (ofsayt) olmamak sart1 ile her hangi bir olay olabilir ve ilk
olay 1 isaret¢i degerine sahip bir 290 (kose atis1 olmalidir). Bu durumda algoritma 250 ile
biten ve 290 ile baglayan ve arasinda 843 icermeyen biitiin Oriintiileri tarayacaktir. Asagida ki

eylem dizisine sahip oldugumuzu varsayalim:

240 (sut) (time 13:14)

280 (kurtaris) (time 13:19)
374 (pas) (time13:29)
374 (pas) (time 13:34)
—» | 290 (korner) (time 13:54)
240 (sut) (time 13:59)

280 (kurtaris) (time 14:01)
84 3 (ofsayt) (time 14:21)

240 (sut) (time 14:24)

— | 250 (gol) (time 14:27)

Sekil 8: Son Eslesme ve Degillenmis Kesikli Oriintii ornegi

Oyun diinyasindan bir 250 (gol) olay1r gelmesi durumunda algoritma bu degerle biten
ortintiileri bulmaya c¢alisir. Yukaridaki 8 numarali oriintii buna bir 6rnek teskil eder. Bu
ortintii igin 250 tam bir eslesme oldugundan arada ki olaylar1 843 numarasini tasimamak
kaydiyla ihmal ederek kose atis1 aramaya baslar. Elimiz de ki ornekte 6nce 240 numarali
olay1 bulacak ve bunu ihmal edecek ama sonrasinda 843 kimlik numarali olay:1 bulacak ve
ortintii eslestirme algoritmasini durduracaktir. Bu durumda 13:54'deki korner atis1 araya
ofsayt girdigi icin gol ile sonuglanan korner atis1 Oriintiisiine girmeyecektir. Bu durumda 8

numarali oriintii istendigi gibi Oriintii eslesmesi olarak kaydedilmeyecektir.
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2.2.5. Coklu Kesikli Oriintiiler

Bu oriintiide de eylemler ardisik olmak zorunda degildir, ayn1 zamanda bir eylem
dizisindeki biitiin eslesmeleri bulmaya cabalar. Ornek olarak bir oyunda oyuncu tarafindan
yapilan findikli kurabiyelerin sayisini tutmak gosterilebilir. Aradigimiz oriintiiniin findikli
kurabiye yapimi oldugunu varsayarak bu oriinti iki boliimden olusacaktir, gerekli
malzemelerin toplanip kurabiyelerin hazirlanmasi ve kurabiyelerin firinda pisirilmesi. Bu
durumda oyuncun iki farkh izlek izleyebilir: kurabiyeleri teker teker pisirebilir veya hepsini

birden firina koyabilir.

900 |95 (4000 |1 9 |2

Sekil 9: Coklu Kesikli Oriintiiler

Dokuz numarali oriintiiniin son olay1 1 isaret¢i degerine sahip 950 numarali eylemdir
(kurabiye pisirmek) , son eylemden once ki eylemler -4 isaretli eylemlerin her biri olabilir
(000 ile temsil edilen) ve ilk eylemse 1 isaretgili 990 eylemidir ( findikli kurabiye hazirlama).
Bu durumda algoritma 950 ile biten oriintiileri aramaya baslayacak, bulmasi durumunda
sonu 990 ile biten biitiin eylem dizilerini aradaki eylemlere aldirmadan bakacaktir. Asagida

ki eylem dizisinin verildiginin var sayalim:

940 (gikolatali kurabiye hazirla) (time 13:14)
—» | 990 (findikli kurabiye hazirla) (time 15:19)
940 (cikolatali kurabiye hazirla) (time 17:29)
940 (cikolatali kurabiye hazirla) (time 20:34)
L » | 990 (findikli kurabiye hazirla) (time 23:54)
— | 990 (findikli kurabiye hazirla) (time 26:59)
— | 990 (findikli kurabiye hazirla) (time 28:01)
. | 990 (findikli kurabiye hazirla) (time 30:21)

940 (cikolatali kurabiye hazirla) (time 32:24)

— | 950 (kurabiye pisir) (time 36:27)

Sekil 10: Coklu Kesikli Oriintii drnegi
Oyun diinyasindan 950 (hazirlanmis olan kekleri pisir) numarali eylemi aldigimizda

algoritma 9 numarali oriintiiyti 990 numarali olaylarla eslestirmeye calisacaktir. Bu ortintii

i¢in eylem dizisini taramaya baslayacak ve biitiin 940’lar1 ihmal edecek ve bulabilecegi biitiin
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990lar1 arayacaktir. Sonunda 36:27°de 950 alindiginda bu 9. 6riintii i¢in 5 eslesme anlamina
gelir. Bu algoritma biitiin oriintiileri tarar ve geride bulunmamuis hig bir 9 numarali ortintiiyii
parca olarak bile birakmaz. Bu oriintiilerde zamanda ne kadar geriye gidilecegini

sinirlandirmak mimkundir.

2.3. Profil Cikartic1 Yapisi

Profil Cikartici Sinifi tanimli eylem oOriintiilerini okumakla yiikiimliidiir ve kayith eylem
ortintiilerini oyun igindeki Orilintiiler ile eslestirmek igin kayitlh bilgiyi kullanir
(PatternData.dat). Ayn1 zamanda her bir oriintiiniin katkisin1 da bir dosyadan okumak ve bir
baska dosyadan motivasyon isimlerini okumak ile yiikiimliidiir. Tasarlanmis olan sistemde
bulunan her eylem oriintiisii bir motivasyon degiskene katki saglar. Katki dosyas: formati
sOyledir: ilk degisken Oriintiiniin kimlik numarasi, sonraki motivasyonun kimlik numarasi
sonuncusu ise katkidir ; ornegin 1-2-1 girdisini ele alalim: Bu 1 numaral oriintiintin 2
numarali motivasyona art1 bir katki yaptigin1 ifade eder. Burada motivasyonun ismi ve
tanim1 kullaniciya ekran bildirimi verecek sekilde tutulmaz. Bu bilgi ayr1 bir motivasyon
isimleri dosyasinda tutulur. Bu dosyanin formati ilk girdi motivasyon numarasi ikinci girdi
ilgili motivasyonun adi seklindedir. Ilk asamada biitiin dosyalar Profil Cikartici siuf
tarafindan okunur . Sonra oriintiiler islenir. Isleme tamamlandiktan sonra eglesen profil
bilgisi tipik olarak bir Drama Yoneticisine yonlendirilir. Bu ¢alismada bu islemi simdiile
etmek icin gerekli bilgiler bir bagka metin dosyasinda tutulmustur. Kaydedilen bilgiler hem
motivasyon degiskenlerine yapilan son katkilar1 (6rnegin ‘iliski kurma ihtiyac1” 2 birim artt1)
hem de degismis olan motivasyon degiskeninin giincel toplam degerini (Ornegin: an itibar
ile “iliski kurma ihtiyac1” 8'dir) igerir. Onerilen Profil analizcisinin genel mimarisi asagida ki

gibidir:

Fiil, Nesne, Hedef, Zaman

\

EVENTS CLASS PROFILER CLASS | ——*

| |

ACTIONDATA.DAT PATTERNDATA.DAT

CONTRIBUTION.DAT

MOTNAMES.DAT

PLANNING.TXT

Sekil 11: Profil Cikartic1 Yapist
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2.3.1. Oriintii isleme

Oriintiileri islemek veya gelin veri akigi ile tanimli Oriintiileri eslestirmek igin Oriintii esleme
algoritmasi kullanilmigtir. Bir Oriintiiyli eslestirmek icin son kosul Oriintiiye ait son eylem
verisini almaktir. Ornegin 374-368-374 siirekli driintiisiinii veri akisinda bulmak icin énce bir
374 kodlu olayin bilgisi gelmeli, sonrasinda bunu 368 takip etmelidir fakat Oriintiiniin
bulunmas: igin en son olarak bir baska 374 olay1 bilgisinin gelmesi gerekmektedir. Bu
mantig1 kullanarak algoritma oyun diinyasindan yeni bir eylem aldiginda 6nce bu olay ile

biten Oriintiileri tarar. Sonrasinda bu bigimde buldugu oriintiilerde son alman olaydan bir

" " »] once ki olay1 kontrol eder.
37411 37411 37411 o . .
Asagidaki olaylarin  veri
S6823 0823 S 6823 akigimnin oyun diinyasindan
27438 27438 27438 geldigini varsayalim: En
25742 25742 25742 son gelen olay 99’da 267dir
26751 26751 26751 (mavi oklar zamanin
IF TRUE IF TRUE akisinin  tersine isleyen
37467 37467 37467 . .
isleme algoritmasinin
37469 37469 37469 v e e .
yoniinii gosterir). Bu olay
29978 29978 29978 geldiginde algoritma 267
29780 29780 29780 ile biten biitiin Oriintiilere
37489 37489 37489 |— bakar. Ik 6nce 0 numaral
oriintlinlin son olay1 olan
25993 25993 {— 25993
vektor(0,2)'ye  bakar ve
26799 (= 26799 26799 o
eslesmedigini bulur, sonra

1 numarali orintiniin son

Sekil 12: Oriintii Isleme Mantig: olay1 olan vektor(1,2)ye

gecer eslesme bulamaz ve
devam eder. Kiyaslamalar1 bitirdiginde bu 6rnekte oriintii kriterlerine uyan tek bir ortintii

bulacaktir; 267 numarali olayla biten 4 numarali ortintii.

Son eylemin eslestigini bulduktan sonra oriintii taniminin isaretgisine geger ve veri akisinda
bir eylem geri gider ki bu ornekte 259 degerini tasir. 4 numarali oriintiiniin tanimi bu
degerin 257 olmamasi gerektigini 6n kosul olarak sunar. Bu kritere gore 259 257 olmadig:
igin bu testi gecer ve bir sonra ki isaretciye bakar ve tekrar bir eylem geri gider, bu o6rnekte
kendisi 374’tiir. 4 numarali Oriintiiniin tanim1 da bu olayin 374 oldugunu soyledigi i¢in bu
test de gecilir ve bir sonraki isaretciye bakilir. Bu -2 degerli oriintiiniin sonuna geldigini
gosteren isaretcidir. Biitiin eylemler oriintii tanim ile eglestiginden dolay1 olay akigmin 89 ve
99 zaman etiketleri arasinda ki olaylar 4 numaral1 oriintii ile eslesmis olur. Asagidaki mavi
cizgiler Oriintii matriksindeki isleme yonleridir. Isleme ilk satir ilk isaretci ile baslar, eslesme
bulursa ilk sira ikinci isaretgiye bakar ve devam eder. Hi¢ bir kosulun uymamasi

durumunda bir satir asag1 iner. Bu sekilde biitiin 2 boyutlu vektorii eslesen bir oriintii
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bulmak i¢in taramis olur. Asagida ki 6rnekte mavi ile gosterilen hiicreler verilen eylem

alisinda eslesen oriintiileri gostermektedir.

it

!1III!I5IIIII"iI'II‘II‘II"iI:Jl’ll’lli'ilillil

I.I'!."IW.I.' | I I-'I-'I-'1.'1I:|I:il:|

FREREREREENREREERSE
N R TR

Sekil 13: Oriintii Isleme Siireci

2.3.2. Simif Diyagrami
Tasarlanan Profil Cikartici’nin sinif diyagrami asagidaki gibidir:

Fill, Nesne, Hedef, Zaman
PROFILER CLASS I

|
ProcessEvents

- ReadContribution() |

ReadEvent
ReadPatternData()

ProcessPattern()

MatchedPattern()

Sekil 14: Sinif Diyagrami

_,T‘ http://www.ajit-e.org/?menu=pages&p=details_of_article&id=157




Player Profiling for Interactive Storytelling Systems: A C++ Pattern Matching Profiler
B. BOSTAN, G. SAHIN

3. Sonug

Bilgisayar oyunlar1 disindaki sahalarda kullamilan profil ¢ikartma teknikleri oyuncu
analizine uygun degildir. Ornegin, veri madenciligi yapabilmek igin oyuncuya iligkin
bilgileri bir veritabaninda saklayip bunlarin {izerinde sorgular yapmak gerekmektedir ancak
bunu gercek zamanli olarak yapmak hem ¢ok hizli olmayacak hem de islemci yiikiini
arttiracag igin oyun performansini etkileyecektir. Ayrica, kullanici bilgilerini karsilastirmak
igcin bu veritabanmni bir sunuca tutmak gerekecektir ki ag baglantisi olmayan veya
donanimlar1 yetersiz kalacak bilgisayarlarda boyle bir islemi gerceklestirmek miimkiin
olmayacaktir. Durum Tabanl Cikarsama veya Bayes aglar1 gibi yontemler ig¢in oyuncu
eylemleri oyundan oyuna degisiklik gosterebilen ve az tanimli bir sahadir, ayn1 zamanda
oyuncu eylemlerinin ongoriilebilirligi de sorun olmaktadir. Gelistirdigimiz sistemin esas
amact Oyun Diinyas1 ile Drama YoOneticisi arasindaki Profil Cikartict’nin miimkiin

oldugunca hizli ve efektif ¢alismasidir.

Oyuncu Oyunctf .
eylemleri ZEE Profile 6zel
Oyun stirekli Profil tarumlanan Drama kisisellestirilmis
= . - oruntlerle . S
DIVESIN izleyerek profil Cikartici et AL (& oyun deneyimi
g('l)'(sz;z(r:illyi? kullanici sunar

profilini cikartir

Sekil 15: Etkilesimli Hikaye Anlatma Sistemi Yapis1

Literatiirdeki oyuncu profilleri oyuncu eylemleri dizilerini incelemekte yetersiz kaldig i¢in
eylem oOrgiileri ve bunlarin motivasyon odakli profillere katkisi tercih edilmistir. Oyun
oynamak amaca yonelik bir davranistir ve oyuncularin eylemlerini motivasyonlar1 belirler.
Ayrica, her oyuncu eyleminin bir profile katkida bulunacagi hipotezi bu calismada
reddedilmigtir ¢linkii oyuncu eylemleri bir eylemler orgiisii igerisinde anlamhdir ve
gecmisteki eylemlerin yanmi sira gelecekteki eylemler ile bir araya gelerek farkli bir
motivasyona hizmet eder, bir profile katkida bulunur. Eylemlerin birbirinden bagimsiz
olarak incelenmesi ve her bir eylemin bir profile isaret etmesi ¢ok karmasik bir siireci asir1

basitlestirmekten baska birsey degildir.

Mevcut etkilesimli hikaye anlatma sistemleri genelde drama yoneticisi tasarimini ele almakta
profilin nasil olusturuldugu ile ilgilenmemektedirler. Bu ¢alismada eylem cesitliligi ¢ok
genis olmayan oyunlar igin oyuncunun gercek zamanli eylemlerini daha oOnceden
tanimlanabilen eylem Oriintiileri ile eslestirip buna dayali olarak motivasyon degiskenlerini

degistiren, bunu yaparken de agir bilgisayar islemi gerektirmeyen bir gergeve ve ilgili C++
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yazilimi sunulmustur. Boylece profillere gore farkl bir icerik sunacak drama yoneticileri i¢in
basit, tek bir olaya bakmaktan ziyade eylem dizilerinin kullanicinin karakteristigini
belirttigini varsayan dinamik bir profil ¢ikartici hazirlanmistir. Profil olusturma kullanilacak
olan eylem dizilerinin ana karakteristigi bes madde olarak siniflandirilmistir: Coklu Kesikli
Oriintiiler, Son Eslesme ve Degillenmis Kesikli Oriintiiler, Son Eslesmeli Kesikli Oriintiiler,
Degillenmis Stirekli Oriintiiler, Siirekli Oriintiiler. Bu smiflandirma profil tanimlayan

ortintiileri olusturmada biitiin olas1 eylem dizilerinin siniflandirilmasi i¢in yeterlidir.
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