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Arastirma Makalesi Research Article

Dijital Oyunlarda Yapay Zeka Kullanimi ve
‘F.E.A.R’ Oyunu Orneginde Giincel Yénelimler

Use of Artificial Intelligence in Digital Games and Current

Trends in The Example of The 'F.E.A.R' Game
0z

Oyunun insanla etkilesimi tarihin bilinen en eski zamanlarina dek uzanir. Tarihsel strecte
insanlarin gecirdigi degisimler, hemen hemen her donem onlarin oynadiklari oyunlari da
etkilemis, insanla beraber oyun da degismistir. Teknolojik sigramalarla bugin gelinen
noktada kendi zekasinin sinirlarini asmaya yonelen insan, elindeki imkanlari gelistirerek
yasamini daha inorganik bir yapiya tasimaya baslamistir. Ginimuzde insan zekasinin taklidini
merkeze alan yapay zeka uygulamalari bu inorganik yapiyl besleyen ve insanin gindelik
yasamina entegre olan teknolojilerdir. Cok eski bir gecmise sahip olmayan bu uygulamalar
insan yasaminin normal seyrine gitgide artan bir 6lcekle dahil olmaya baslamis ve onun oyun
anlayisini da etkilemistir. Glndelik yasamda oynanan geleneksel oyunlar yerini sanal ortamda
oynanan dijital oyunlara birakmistir. Bu baglamdan hareketle calismada, dijital oyun
sektoriinde yapay zekanin kullanim alanlari incelenmis ve yapay zeka destekli oyun tasarim
stregleri ele alinmistir. 2005 yilinda piyasaya strilen F.E.A.R adli oyunun yapay zeka kullanimi
analiz edilerek, ginimdiz dijital oyunlarindaki yeni yapay zeka yaklasimlari tartisilmistir.
Calisma, literatlr taramasina dayali olarak oyun sektoriindeki yapay zeka kullanim
egilimlerini degerlendirmekte ve oyun tasarim sirecinde yapay zekanin sundugu avantajlari
ele almaktadir. Calismanin amaci, insan yasaminin yadsinamaz bir parcasi haline gelmeye
baslayan yapay zeka uygulamalarinin dijital oyunlarla stregelen yolculugunu ortaya koyarak,
buglin yapay zekanin geldigi noktayi dijital oyunlar ekseninde, var olan yeni egilimlerle
beraber tartismaya sunmaktir. Dijital oyunlarin yapay zeka uygulamalariyla olan etkilesiminin
anlasiimasi, gelecekte dijital oyun sektortinlin gelecegi konumu ve insana sunacag yenilikleri
ongodrmek agisindan dnemlidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Tasarimi, Yapay Zeka, Oyun EndUstrisi

ABSTRACT

The interaction of games with humans dates back to the earliest known times of history.
The changes people have gone through throughout history have affected the games they
played in almost every period, and the game has changed along with people. At the point
reached today with technological leaps, man has tended to exceed the limits of his own
intelligence and has begun to move his life to a more inorganic structure by improving
the possibilities at his disposal. Today, artificial intelligence applications that center on
the imitation of human intelligence are technologies that feed this inorganic structure
and integrate into people's daily life. These practices, which do not have a very old history,
have begun to be included in the normal course of human life on an increasing scale and
have also affected his understanding of games. Traditional games played in daily life have
been replaced by digital games played in the virtual environment. Based on this context,
in this study, the usage areas of artificial intelligence in the digital game industry are
examined and artificial intelligence-supported game design processes are discussed. The
use of artificial intelligence in the game F.E.A.R, released in 2005, was analyzed and new
artificial intelligence approaches in today's digital games were discussed. The study
evaluates the trends in the use of artificial intelligence in the gaming industry based on
literature review and discusses the advantages offered by artificial intelligence in the
game design process. The aim of the study is to reveal the ongoing journey of artificial
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intelligence applications with digital games, which have begun to become an undeniable part of human life, and to
present the point where artificial intelligence has reached today, together with the new trends in digital games.
Understanding the interaction of digital games with artificial intelligence applications is important in terms of predicting
the future position of the digital game industry and the innovations it will offer to humans.

Keywords: Digital Game, Digital Game Design, Artificial Intelligence, Game Industry

Giris

Tarihi boyunca oyun, insanlar tarafindan cesitli sebeplerle
oynanmis ve kendi zaman dilimiicerisinde degisip dontserek
bulundugu caga gore sekillenmistir. Oyunun insanin bu
varolus hikayesine dek uzanan varligi onu tarihe taniklik
eden bir 6ge haline getirmekle kalmamis, déneminin
ozelliklerini taslyan bir yapiya da birindirmustir. Huizinga,
en temelde oyun kavramini dogaya benzeyen, ona ait olan,
hayvanlarin davranislarinda bile gézlemlenebilen i¢cglidisel
bir yonelim olarak tanimlar. Ona gére oyun, insanligin en eski
kdaltirinden bile daha eskidir. Bu kavrama gecmisten
ginidmdize bir perspektifle bakildiginda, ilkgag insanlarinin
deneyimledikleri olaylari canlandirma yoluyla birbirlerine
aktarmaya calistiklari goralur. Bu canlandirmalar ¢cogunlukla
ritim icermeyen danslardan olusmaktadir. ilkel yontemlerle
avladiklart  canlilarin  niteliklerini, nasil  avlandiklarini
yakinlarindaki  diger  insanlara  anlatirken  taklide
basvurmuslar ve boylelikle farkinda olmadan oyunun ve
oyunlastirmanin temelini atmislardir. Bir nesilden digerine
o0grenme yoluyla gecen bu taklit yontemi; tarihsel slrec
boyunca vyasanilan toplumun kiltdrinden,inancindan,
gelismislik dizeyinden etkilenerek gitgide bilingli bir hal
almis ve gindmiz oyun kavramina zemin hazirlamistir
(Huizinga, 2006, s.50).

Tarihte bilinen ilk oyun olarak kabul géren “Mehen”den?,
ginimdiz dijital oyunlarina kadar gecen slrede oyun
kavrami baskalasarak, 2000’li yillardan itibaren yasanan
teknolojik sigramalarla  buglinkii  konumuna gelmistir.
Ozellikle yapay zeka uygulamalarinin insanin giindelik
yasayisinin icine entegre olmasiyla birlikte, oyunlar da bu
entegrasyondan kendilerine ait payi almis ve yapay zeka
uygulamalari gerek oyun Uretim slreclerinde gerek
tasariminda aktif bir rol Ustlenmistir. Bu calismada, yapay
zekanin ortaya cikis yolculugundan bugine dijital oyunlarin
oyun Uretim slreglerine nasil dahil olduklari incelenerek,
yapay zeka ve makine 6greniminin glincel kosullarda dijital
oyun sektorinde hangi alanlarda baskin bir rol oynadigi
irdelenecektir. Bu konuyu anlamak, ileride gelistirilecek
yapay zeka temelli oyunlarin yonelimlerini gormek agisindan

Yaygin bilinenin aksine en eski oyun olarak taninan Senet’ten
daha eski oldugu ortaya cikan, 4000 yil 6nce Misir'da oynanan
mitoloji temelli bir masa oyunu.
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onemlidir. Buradan hareketle calisma, 6zellikle son dénem
dijital oyunlarda yapay zeka uygulamalarinin kullaniminin
dogrusal makine 6grenimine dayal tek boyutlu bir katkidan
cok daha oOtesine gectigi savini ortaya koymaktadir.
Calismada dijital oyunlarda yapay zeka kullanimi tarihsel
perspektifte incelenerek, 2005 vyilinda piyasaya slrillen
F.E.A.R oyununda kullanilan yapay zeka tekniklerini analiz
etmek amaclanmaktadir. Bu baglamda, yapay zekanin oyun
sektorline sagladig yenilikler, oyuncu deneyimi Gzerindeki
etkileri ve glinimuzdeki yeni yonelimler ele alinacaktir. Buna
yonelik olarak “Yapay zeka, oyun tasarim sireglerinde nasil
bir rol oynamaktadir?”, “Dijital oyunlardaki yapay zeka
kullanimina dair gtincel trendler nelerdir? “ ve “Gelecekte
oyun  sektorinde  vyapay  zekanin  evrimi  nasil
olacaktir?”sorulari ¢alismanin  temel arastirma sorulari
olarak belirlenmistir.Dijital oyunlarda yapay zekadan
yararlanilan asamalari ve oyun ic¢i yapay zeka kullanimlarini
analiz etmek icin nitel icerik analizi yontemi kullanilmistir.
Veriler, oyun ici yapay zeka algoritmalarinin mekaniklerini ve
isleyisini incelemek amaciyla irdelenmistir.

Dijital Oyunlarin Diinden Bugiine Yolculugu

Dijital oyun kavrami, geleneksel oyun fikrinin yasanan
teknolojik devinimlerle donisip geliserek “etkilesimlilik,
modiilerlik, sanallik” vb. gibi 6zellikler kazandigi bir kavrama
karsilik gelir.  Dijital oyun, kendinden onceki oyun
edinimlerinin izlerini tasisa da, gerek oynandigi ortam, gerek
oyuncu odakl etkilesimliligiyle gecmisinden ayrisir. Bu
oyunlarda oyun, bireyin bireysel ve kollektif cabasina,
yonlendirmesine yani eylemlerine bagli olarak belirlenir.
Dijital oyunlar oyunculara sunulurken temel hedef,
oyuncunun oyundan keyif almasini saglayarak onun oyuna
olan baghhigini strekli hale getirmek ve boylelikle oyun
deneyimini slresiz kilmaktir. Burada oyunculara sunulan
oyun evreninin, oyuncuyu oyunda tutacak bir amaca hizmet
etmesi oOnceliklidir. Bir amaca yonelik olan, bir hikaye
etrafinda sekillenen, belirli bir zorluk dizeyine sahip (¢ok
karmasik oyunlarin oyuncuyu oyundan disirmesi, cok kolay
oyunlarin hazzi kisa stirede saglamasi sebebiyle ilgi kaybina
yol agmasi sebebiyle gitgide artan olclde zorluk ) karmasik

(https://www.mastersofgames.com/rules/mehenrules.htm?srslti
d=AfmBOoqHjBf7GMnCfqf4sqtfClkux-
ASO5Co0OPaYi_PmMdOBDLCCxng , 2024)



olmayan arayuzle tasarlanmis bir oyunda oyuncu kendini o
evrenin icinde hisseder ve oyundaki “avatarl” yardimiyla
oyunla 6zdesim kurar. Oyuncu oyunda bir dijital gdérinime
sahiptir ve o evrende bir bakima kendini yeniden yaratir.
Mark Hansen, “Yeni Medya icin Yeni Felsefe” kitabinda bu
konuyla ilgili olarak insanin dijital gortntlsinin gercek
olanin degismez bir temsili olmadigini, bu gorintinin
oldukca esnek ve erisilebilir oldugunun altini ¢izer. Burada
ortamdaki etkilesim, sadece insanlara farkli bir gériinim
imkani sunmakla kalmaz, onlarin distnsel ve algisal
streglerini  degistirir, gorintinin bizzat kendisi insan
bedeninin onu algilayis bicimi haline gelir (Hansen, 2004, s.
10).

Dijital oyunlarin oyuncu deneyimini bircok agidan en Ust
seviyeye tasima odakli bu yapisi, onu glncel teknolojik
degisiklik ve yonelimlerin nabzini tutmaya zorlar. Gelecekte
insanlarin hangi tir oyunlari oynayacagi ya da gelecek video
oyunlarinin tasarimlarinin neye benzeyecegi konusunda fikir
ylritmeden o6nce geg¢mis ve glnimiz video oyunlarina
egilmek yerinde olacaktir. Overmars, oyunun son elli yilda
geldigi noktada gecirdigi degisimi kiresel anlamda yeni bir
kdltGrdn yaratiima sireci olarak aciklamistir. Yazilim ve
donanim alaninda yasanan gelismeler oyunlarin hiz, hafiza
ve hareket kabiliyeti ydoninden gelismelerini saglamis ve bu
durum gecmisteki oyunlarin  gelecekte oynadigimiz
oyunlardan ne derece farklilasacagini  dngdrmeyi
kolaylastirmistir (Overmars, 2012, s. 1). Oyunun tarihsel
streg icerisindeki degisim yolculuguna bakildiginda, dijital
oyun kavraminin ortaya ilk ¢iktig yillar insan ve makine
etkilesimi Gzerine calismalarin yUrGtdldaga 19601 yillardir.
MIT'de (Massachusetts Institute of Technology) yuritilen
calismalar sonucunda ortaya konan ilk oyun olan iki
oyunculu ve etkilesim ¢zellikli Spacewar’dan bugtne, dijital
oyun sektorl teknolojik sicramalarla beraber yadsinamaz bir
ticari deger haline gelmistir. Overmars ayrica bu son elli
yilda, insanlarin bireysel olcekte yaptigl oyunlarin gitgide
nasil sirketlestiginden ve bir sektor halini alarak buyik
istihdamlar sagladigindan bahseder (Overmars, 2012, s. 3).

GUnUmUz dijital oyunlarin butgeleri yiz milyonlara dek
uzanan fiyatlandirmalara sahiptir. Oyle ki oyun sektér(,
kendi devinimini kendi icinde yaratmis, oyunu vyaratan
kreatif ekibini bu endustri icerisinde calistirmak Uzere
egitmeye dahi baslamistir. Ozellikle son dénemde mobil
oyunlarin artmasi, oyuna dair sosyal medya platformlarinda
iceriklerin 6ne ¢cikmasi, Twitch, Tiktok gibi platformlarda bir
oyuna dair a’dan z’'ye bilgilerinin yer almasi kisaca oyuna dair

2“First  Person Shooter” Birinci sahis nisanci. Oyunun ana
karakterin  gozinden oynandigl  oyunlari ifade eder.
(https://store.steampowered.com/category/action_fps/, 2024)
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sinirsiz bilgiye slresiz erisim, dijital oyunlarin hem piyasasini
hem de kitlesini blyUtmdistdr. Bu yogun talep, kendi icinde
yeni ihtiyaclar dogurmus ve dijital oyun sektérd farkl
oyunculara farkli deneyimleri sunmak icin yeni oyun tirleri
ortaya koymaya baslamistir. Peki bu noktaya nasil
gelinmistir? Dijital oyunlarin atasi olarak bilinen ilk dijital
oyun 1958 yilinda Cambridge Universitesi’nde gelistirilmis
olan “tic-tac-toe”dir. Onun pesi sira, ntkleer fizikgi William
Higginbotham tarafindan gelistirilen “Tennis for Two”,
1966’da Arcade oyunlarin ilki olarak kabul edilen
Periscope’un piyasaya slrllmesi ve ilk kisisel oyun konsolu
denilebilecek “Brown Box”in tasarlanmasi dijital oyunlarin
piyasaya girisinin bebek adimlaridir (Laird, 2005, ss. 3-4).

Bu gelismelerin ardindan internetin ortaya ¢ikisiyla beraber,
Atari yapimciliginda piyasaya slrilen “Pong”, biyUk 6lcekte
basari saglamistir. 1980’li yillarda Pacman ile oyunculara
oyunda sahip olduklari karakter Uzerinde tam kontrol
saglama imkani verilmis ve dijital oyunlara bu anlamda yeni
bir nitelik kazandirilmistir. Nintendo’nun “Donkey Kong”u ve
Atari'nin ilk U¢ boyutlu oyun olarak “Battlezone”u
yayinlamasiyla birlikte sektor hareketlenmis, seksenli yillarin
arcade oyun furyasi pik yapmistir. Oyun sektorindeki
gelismeler ivme kazanirken, en blylk oyuncu kitlesine
ulasan FPS4? oyunlari yine 90’li yillar icerisinde piyasaya
strilmustir (Overmars, 2012, s. 5). Ozellikle birinci sahis
nisanci tlrinde Valve Studio tarafindan piyasaya slrilen
“Half Life”, piyasay! deyim yerindeyse domine etmis ve bir
klasik haline gelmistir. Bu oyun, hikaye orintisine ve
interaktif bir oynanisa sahip olmasi yonuyle ilkler arasinda
yerini almistir. GUnlUmduze vyaklastikca, bilgisayar odakli
Uretilen dijital oyunlar capini genisleterek, oyun konsollarive
telefonlar icin de JUretilebilir bir konuma gelmeye
baslamistir. Microsoft’un “Xbox”1 ve Sony’nin “Playstation”l,
dijital oyunlari bilgisayar odakli olmaktan cikarirken,
bilgisayarda oynanan oyunlar, telefonda da oynanabilir
olmustur. Artik insanlar, istedikleri bir oyunu ister bilgisayar
ortaminda ister konsolda ister telefonda oynayabilir konuma
gelmistir (Overmars, 2012, s.9).

Dijital oyunlarin en basinda bireysel o6lgcekte ve basit
donanimh oyunlarla baslayan bu hikayesi, yizlerce
profesyonel yazilim ve donanim ekibinin ¢alistigi, G¢ boyutlu,
gercege en yakin tasarimlara sahip oyunlarin Uretildigi dev
bir endistriye evrilmistir. Bu durum glnimuzde o kadar
blyik bir kuresel ticaret hacmine isaret eder ki, 2018 yil
verilerine gore dijital oyun sektérinin biydklagtu yaz
doksan alti milyar dolarin Uzerinde seyretmistir.® Buradan

3Dijital Oyunlar Raporu.
(https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf)
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hareketle denilebilir ki, dijital oyun sektérinin yazilim
sektorinidn  bir  pargasi  olmasi, yatirm maliyetinin
disuklagi, hem mindr hem major firmalarin kendilerine yer
edinebilmelerinin kolay olmasi gibi 6zellikleri tasimasi bu
sektorl dev bir pasta haline getirmistir. Bu kadar biyik bir
pazarda tutunabilmek her oyun sirketi icin basit bir is
degildir, fakat ozellikle “hyper casual (hiper basit)” olarak
bilinen, insanlarin  telefonlarina  indirip  kolaylkla
oynayabilecegi oyunlari Ureterek gorece daha az maliyetle
daha kisa slrede bu oyunlari piyasaya sirebilmeleri gibi
olanaklari da vardir.

Burada sistem ¢cogunlukla su dogrultuda islemektedir; blyik
Olcekli sirketler, kicUk olcekli olan fakat hizli blyime
potansiyeline sahip gelistiricileri blnyelerine katarak,
piyasadaki yerlerini hem c¢esitlendirmekte hem de
saglamlastirmaktadir. Fakat dijital oyun sektorinin yukarida
da deginildigi gibi bu denli buyuk ve kar tandansliolusu, daha
once Dbelirtildigi gibi oyun dreticilerinin  teknolojik
devinimlere sirekli adapte olmasini zorunlu kilmistir. Yillar
icerisinde degisen oyuncu beklentileri, sirketlerin oyunculari
oyunda tutmak icin donanimdan yazihima bircok alanda
yeniliklerin siki takibini yapmalarini ve bu yeniliklerin oyun
sektorline entegrasyonunu gerektirir.

Perspektif bu bakis acisiyla glinimuz dijital oyunlarina
cevrildiginde; oyun evreninin tasarimi, ara ylz ve oyundaki
karakterlerin en gercek tasvirinin yer aligi oyunlar oyuncular
tarafindan en cok ragbet géren oyunlardir. Ornegin; “Non -
player Character” (NPC) olarak bilinen oynanamaz
karakterler ve onlarin davranislarinin oyun icindeki zorlugu,
oyuncunun oyun deneyiminden maksimum seviyede keyif
almasiicin yapay zeka ile tretilmektedir.

Ayrica, yapay zekanin dijital oyun Uretim slrecine su anki
dahiliyeti yalnizca bu tarz bir 6rnekle sinirli degildir. Yapay
zeka, oyuncu - avatar modellemeleri, degistirilebilir hikaye
akisi, oyun evreninde gercege en yakin cevresel hareketlerin
olusturulmasi, oyun ici arama ve strateji planlamalarinin
yobnetimi, oyun vyeterlilik testleri, oynanamaz karakterlerin
oyun ici davranis 6grenimi, oyun ici icerik gelistirme ve
tamamen yapay zeka tandansli oyun tasarlama gibi alanlarda
kullanilmaktadir.

Yapay Zekanin Kisa Tarihi

insan, varolusundan beri her dénem smirliliklarini
denetlemis ve kendi beyninin glicline inanmistir. Avlanma,
hayvanlari evcillestirme, atesi kesfetme, topraktan kendi
Uretim  malzemelerini  olusturma, tarim devriminin
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gerceklestiriimesi gibi gelismelerin arkasinda bu sinirliliklarin
otesine gecme ve kendi bilgisine givenme, onu dénustlirme
gicl yatmaktadir. insanlar, hemen hemen her dénem
kendini dinyayl paylastigl diger canlilardan dusiinme ve
muhakeme etme yetenegi yonine sahip olmasi yoniyle
Ustln gdrmdistlr. Tarihgi Yuval Noah Harari, bu konuyu
“Hayvanlardan Tanrilara Sapiens” kitabinda soyle agiklar :

Insanoglunun beyni bugiinlerde cok isimize yariyor.
Cinkii hem sempazelerden ¢ok daha hizli hareket
edebiliyoruz hem de giivenli bir mesafeden onlara ates
edebilecegimiz arabalar ve silahlar dretebiliyoruz. Ama
arabalar ve silahlar nispeten yeni seyler. Gercekte iki
milyon yildan uzun bir siire boyunca insanlarin sinir aglari
giderek biyiidi, ama basta hi¢c de béyle degildi. Aslina
bakarsaniz bliylik bir beyin viicutta ekstra yik demektir.
Tasimasi ve enerji saglamasi zordur. Ornedin, bilinen en
erken kadin ve erkegin beyninin hacmi 2.5 milyon yil énce
600 santimetre kiipti. Homo Sapiens’in ise ortalama
beyni 1.200-1.400 santimetre kiptir, beyni viicut
agirhiginin yiizde 2 ila 3’lnd olusturur. Evrimin daha
biiyiik beyinleri se¢cmesi, bize basit gelebilir. Yiiksek
zekamizdan o kadar eminiz ki beyin kapasitemizin daha
fazlasinin  daha iyi olacadini  varsayiyoruz. Otesine
gecmenin daha iyi, daha kolaylastirici olacagini. Eger
béyle olsaydi, kedi ailesi de kendi hesap yapabilen
kedilerini retirdi. Hayvan kralliginda, neden Homo
Sapiens cinsi bu kadar bliyiik distinme makineleri
iretebilmis olan tek cins? (Harari, 2016, s. 22).

Harari'nin de yukarida degindigi gibi insan kendini hayvan
cinsinden ayri tutarak, kendi beynine, disiinme glicline ve
kapasitesine o kadar glivenmistir ki bilissel devrimle beraber,
kendine hizmet edebilecek yeni makineler Gretmenin pesine
dlsmustUr. Bu distncelerle buglin bircok alanda doért milyar
yasindaki dogal secilim dizeni tamamen degismeye
baslamistir. DUnyanin farkli noktalarindaki laboratuvarlarda
doganin yasalarinin disina ¢ikilarak farkli canhlar Gretme
durumuna gelinmistir. Ornegin; Fransa’daki bir arastirma
merkezinde yeni dogmus bir beyaz tavsan embriyosuna yesil
bir denizanasinin DNA'si aktarilarak fosforlu yesil renkte bir
tavsan elde edilebilmistir. Burada insan kendi bilgi glicling,
diger canllar Gzerinde denemekle kalmamis; kendisine
hizmet  edebilecek, kendi  sinirliliklarini ortadan
kaldirabilecek akilli makinelerin Uretimine de girismistir.
Akilli tasarimlar ya da daha derin anlatimla insan beyninin
kendi Ust sinirlarini asan bir st beyin dislncesi ginimizde
Ug farkh sekilde ilerlemektedir: muhendislik, siborglar ve
organik olmayan yasam (Harari, 2016, s. 390).



Burada kendisini tanrisal bir merkeze alan insan, yazihm ve
otonom sistemlerini kendi iyiligine kullanmak icin kollari
sivamistir. Tarih sahnesinde biraz daha geriye gidip yapay
zekanin tohumlariin atildigr ilk gelismeler mercek altina
alindiginda ilk girisim, 1943 vyilinda ilk yapay sinir agi
denemesini yapan Warren McCulloch ve Walter Pitts
tarafindan yurGtdlmuastar.  Pitts ve McCulloch, insan
beyninin calisma mekanizmasindan ilham alarak elektrik
devrelerini  kullanmis ve “Elektronik Beyin” olarak
adlandirdiklari bu yapay sinir agl hicresini gelistirmislerdir.
Tasarladiklart bu yapay sinir hicresiyle, herhangi bir
mantiksal ifadeyi formile edebileceklerini ortaya
koymuslardir (McCulloch; Pitts, 1943, s. 117). Bu durumda
“Eger birden fazla hicre olur ve bu hicreler birbirleriyle
senkronize calisirlarsa 6grenme kurallari belirlenebilir mi?”
sorusunun Uzerinde durmuslardir. Onlarin bu
calismalarindan dort yil sonra Alan Mathison Turing, yapay
zeka ile ilgili ilk konferansi gerceklestirmis ve oldukga bilinen
“Makineler distnebilir mi?” sorusundan yola c¢ikarak bir
makale yaymlamistir (Turing, 1950, s. 433).

Ozellikle bahsi gecen 1950'lili yillarda “otomatik makineleri
yapabiliyorsak insan beyninin benzeri yapay beyinler de
Uretebiliriz” dislncesi kendine oldukca yer bulmustur. Bu
alanda benzer distncelere sahip olan Allen Newell ve John
McCarthy de donemin imkanlari cercevesinde insana hizmet
edecek robotlar yapmayl ve onlara zeka vermeyi
basarmislardir. 1956 yilinda diizenlenen yapay zeka temelli
konferansta bu yapay beyne “yapay zeka” ismi verilmis ve bu
gorece yeni olan bilim alanina én ayak olmuslardir. Bu
gelismelerin 1siginda ivme kazanan ¢alismalarin sonucunda
onemli yapay zeka programlari gelistirilmis, hatta Japonya
bu alanda bir ilki gerceklestirerek insan benzeri ilk akilli
robotu tasarlamistir.

Yapay zeka calismalarindaki bu ylkselen grafik, yapay
zekanin 6ngoérilemez bir noktaya gelmesi durumunda
olabileceklere isaret eden korku temelli sorgulamalarla da
paralellik gostermistir. Ozellikle 70’li yillarda vyapilan
girisimler yapay zeka calismalarinin fonlanmasini olumsuz
etkilemis, bu olumsuz rlzgar yapay zeka galismalarinin bir
sire sessizlesmesine neden olmustur. Bu dénem kendi
icinde “Artificial intelligence Winter” olarak adlandiriimistir.
Bu stre¢ 1980’li vyillarda Ulkelerin tekrar yapay zeka
calismalarina hiz vermesiyle sona ermistir (Overmars, 2012,
s. 6).

Yapay zekaya dair gelistirilen c¢alismalar strerken, bu
kavramin popdalarite anlaminda ilk kirilma noktasi 1997
yilinda IBM firmasi tarafindan gelistirilen “Deep Blue” adli
bilgisayarin, UnlG satran¢g sampiyonu Garry Kasporov'u
yenmesidir. Yasanan bu olay, bilgisayarlarin insan gibi
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disUnebilen hatta insan zekasini yenebilen bir noktaya gelip
gelmeyecegi sorularini tekrar giindeme getirmistir. Burada
“insan zekasini yenen bilgisayar” olarak adini duyuran Deep
Blue, aslinda oyundaki hamleleri ve muhtemel durumlari
algilayip, gorece basit bir arama algoritmasi ile kendi
hamlelerini Greten bir yapidadir. Ozetle, insan zekasini alt
etmek icin cigrindan ¢ikmak Gzere olan bir teknolojiden ¢ok,
diger bilgisayarlardan hafiza ve islem glici anlaminda daha
gelismis olmasi Gasporov’'u yenme sebebidir.

Aslinda vyapay zekadan buradaki temel beklenti insan
beynine ve zekasina dair 6zellikleri bilgisayara atfedebilmek
ve bunu saglayacak algoritmalari Ureterek, makinelere
problem ¢d6zme-¢ozim Uretme yetileri kazandirabilmektir.
Buradan hareketle denilebilir ki yapay zeka, tecribelerden
6grenen, 6grendiklerini irdeleyip siniflandirabilen, gorinti
sekil ve semalari taniyabilecek, zorlu problemleri ¢cozme
yetisine sahip, farkli dil ve yonelimleri taniyip isleyebilen bir
alan olarak karsimiza ¢cikmaktadir (Buchanan, 2006, s. 59).

Yapay zekanin 6ne c¢ikan en dnemli niteligi aldig veriyi cok
hizli bir bicimde isleyip kullanabilmesi ve kalici 6grenmeyi
saglayabilmesidir. Bu 6grenmeyle, insanlarin sadece uzun
yillar boyunca deneyim ve etkilesim yoluyla elde
edebilecekleri bilgileri cok kisa siirede edinmektedir.

Yazinin basinda yapay zekaya dair ilk girisimlerde yer verilen
John McCarthy yapay zekaya dair ¢calismalarini “insan kadar
zeki makineler yapma bilimi” olarak adlandirmistir. Ek olarak
McCarthy’e goére, yapay zekanin yapabilecekleri insan
zekasinin gozlemlenebilir davranislari ile sinirli kaldigindan
bu alana dair kot senaryolar ¢cok da olasi gérilmemektedir.
insan beyninin izahsiz yonlerinin halen varolusu ve Uretilen
yapay zeka makinelerinin her birinin zeki makineler olmayisi
bu soruyu bir noktada iyi bir hal ile cevaplandirmak icin
simdilik yeterli durmaktadir. Yapay zekaya dair sorgulamalar
devam ederken bu uygulamalar, optimizasyon kapasitesi,
uyaranlari anlama, hafizaya kaydetme, gruplama, biyik
verileri en verimli sekilde isleme ve sorun ¢dzme kapasitesi
gibi nitelikleriyle insan yasamina gitgide entegre olmaktadir.

Ozellikle 2000’li yillara yaklasildiginda yapay zeka barindiran
makinelerin kullanim alanlari insanlarin evlerine kadar
girmistir. Su anda gincel olarak evlerde kullanilan kendi
kendine sipirebilen elektrikli siptrgelerin atasi olan
“Roomba” bu vyillarin  basinda Uretilmistir. Ardindan
Instagram, Facebook, X gibi uygulamalar yapay zekayi bu
uygulamalara dahil ederek kullanici yonelimlerini belirlemis
ve reklama dayali algoritmalar gelistirmeye baslamislardir
(Acar, 2020, s. 15). Otonom hareketleri anlayan “Google
Now” gibi eklentiler ortaya ¢ikmis ve 2011’de Apple’in kendi
telefonlarina entegre ettigi sanal asistan “Siri” ile yapay zeka
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insanin cep telefonuna girmistir. Amerika tandansli sirket
Serve Robotics Inc. Uber ile anlasmaya vararak robot
kuryeleri kullanima a¢mis, Elon Musk sirtclstz araglari
“Cybercad ve Robovans't” tanitmistir.Ginimize dogru
geldikce 2019 yilinda OpenAl tarafindan GPT 2%, ardindan
GPT 3, 2021’de de DALL-E®> duyurulmustur. Simdilerde ise
insanlar ChatGPT’'ye hayatlarina dair nasil bir vyol

cizeceklerini sorabilecek kadar yakinlar.

Bahsedildigi gibi yapay zeka teknolojilerinin insanla buginki
bu icli dishliginin oyun sektoriine dahil olusuysa 92-93
yillarina  denk dudsmektedir. 1992 yilinda c¢ikarilan
“Wolfenstein 3D” adl oyun ile yapay zeka, oyuncular icin
alternatif bir evren yaratmistir. Dijital oyunlar bashginda
bahsedilen Arcade oyun furyasi déneminde kullanilan yapay
zeka materyalleri glinimizde dijital oyun Uretim sirecinin
bircok asamasinda kendine yer bulmustur.

Dijital Oyun Tasariminda Yapay Zekanin Kullanim
Alanlari ve Yeni Yonelimler

Satran¢ oyununda insan zekasina galip gelen yapay zeka
programindan bu yana yapay zeka uygulamalari dijital oyun
Uretimlerinde kendilerine yer bulurken, bu alandaki yeni
yonelimleri yakalamak icin, hangi asamalarda yapay zekanin
kullanildigina bakmak gereklidir. Dijital oyunlarin pek cogu
zaten halihazirda bir cesit yapay zeka icerir. Dijital oyun
gelistiricileri, oyunculara etkilesimli deneyimler sunmak
Gzerine calsirlar. Bu deneyimler oyun ici grafikler, ses
dizenlemesi, bir oyunun oynanis zamanlamasi, oyunun
anlatisi, zorluk derecesi, rakipler gibi oyuncuyla dogrudan
etkilesime giren bir dizi unsurun kimdulatif etkilerinden
meydana gelir. Burada yapay zeka uygulamalari devreye
sokularak, tasarimcilarin oyun dinamiklerinin karmasik
yapisini koordine edebilmeleri kolaylastirilmaya calisilir.
Yapay zeka teknolojilerinin saglamis oldugu bu imkanlar,
onun 2026 yilinda yaklasik 314 milyar dolara ulasmasi
ongorilen  oyun  sektorl piyasasi  i¢in  yerini
saglamlastirmistir (Balhaus vd., 2022, s. 17). Peki dijital
oyunlar tasarlanirken spesifik olarak hangi alanlarda yapay
zeka uygulamalarindan yardim alinmaktadir?

“Generative Pre-trained Transformer Ill. Uretken On islemeli
DonUstUricl. Yapay zeka arastirma laboratuari OpenAl’in Urettigi
insanlarin yazdigi metinlere benzer igerik Uretmek igin derin
o0grenmeyi kullanan dil modeli.
(https://www.ibm.com/think/topics/gpt, 2024)
>0OpenAl tarafindan dért yil dnce piyasaya siriilen metinsel
ogelerden gorsel olusturan yapay zeka programi.
(https://openai.com/index/dall-e/ , 2024)
5Bilinen adiyla GTA 5, iki boyutlu olarak tasarlanan ve yillar iginde
gelistirilen tek ve ¢cok oyunculu modlara sahip oyunun bilinen en
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Goriintiyi Yapay Zeka ile Diizenleme veya
lyilestirme

Ozellikle glinimiizde, tasarlanan 3D grafiklerin oyun evreni
icin olabilecek en gercekgci versiyona donidsmesini saglayan
yapay zeka temelli derin bir 6grenme sistemi Uzerine
calisiimaktadir. Bu amacla gelistirilen sinir aglari, sireg
icerisinde test edilmis, Los Angeles ve Glney Kaliforniya’da
var olan gercek manzaralari ¢ok detayli bir sekilde yeniden
olusturabilme  kapasitesine sahip hale getirilmistir.
Gelistirilen bu sinir aglari, Grand Theft Auto 5'te® kullaniimis
ve oyun icin tasarlanan 3D gorintuler, reel yasamdaki Los
Angeles manzarasinin birebir tasviri olabilmistir. Oyunun son
sirimine bakildiginda, karaktere gorece uyarlanabilir
tetikleme, oyun igi dokunsal geri bildirim, purtzstiz 3D
gorsel, tempest 3D ses’ gibi dzelliklerle oyun ici deneyim
yikseltilmistir. Buradan hareketle denilebilir ki en geliskin
gbrintl gelistirme yapay zeka algoritmalari, yiksek dizey
3D tasarimlari gercek yasamdaki o6rneklerine birebir
uyarlayabilmektedir. Oyunda vyapay zeka kullanilarak
gorintl iyilestirme imkani zaten var olan klasik oyunlarin
gincellenmesi seklinde de kullanilabilir. Bu algoritmalarin
ardinda yatan fikir, disUk ¢ozUnUrlUklG gorintlerin
bakildiginda ayni gériinen ama ¢ok daha fazla piksel tasiyan
bir versiyona yukseltilmesi dusincesidir. Bu isleme “Al
yUkseltme” adi verilir (Millington vd., 2009. s. 7).

Sekil 1
Unreal Engine Landscape design (Realistic Pin

r

e Forest)®

son hali. Bu versiyonda onceki glincellemelerden farkl olarak
oyundaki Uc¢ ana karakteri yonetme 6zelligi saglanmis ve oyun
mekanikleri dizeltilerek oyun serisinin dinamizmi yukseltilmistir.
(https://store.steampowered.com/app/271590/Grand_Theft_Au
to_V/ 2024)

’Sesin 360 derecelik bir oranla simiile edilerek, her yonden
algilanmasini saglayan teknoloji. (https://headlinerhub.com/ps5-
to-launch-with-tempest-3d-audiotech-headsets.html, 2024)
8Unreal Engine Resmi Web Sitesi (2024)
https://www.unrealengine.com/en-US



Oyunun Seviyesini Olusturma

Oyun duzeyinde icerik olusturma meselesi ise, “PCG” yani
“Prosediirel icerik Uretimi” olarak bilinir. Buradaki islem,
herhangi bir insan midahalesi olmadan timuyle otomatik
olarak oyun 06geleri olusturmak icin algoritmalarin
kullanilmasidir. Gelistirici ekip, Unreal Engine programi
icerisinde kendi prosedrel icerikleri olusturma imkanina bu
arag seti icinde sahiptir. Bu ortam, blylk ve karmasik acik
evren tasarimlarinin yapilabildigi, oyunda yeni oyun
seviyelerinin olusturulabildigi gelismis bir yapay zeka
algoritmasidir. Yukarida belirtildigi gibi 6zellikle acik dinya
ve acik harita oyunlarinda kullanilan bu algoritma, oyun igi
degisikliklerin seri ve plrlzsiz bir bicimde yapilmasina
olanak saglar, hem tasarim hem gelistirme asamasinda
zaman ve bUtceyi optimize eder. Bu sekilde tasarlanan
oyunlara “No Man’s Sky”® érnek olarak gdsterilebilir. Bu
oyun, oyuncu oyunu oynarken ayni anda sonsuz
permUtasyonda yeni seviye Uretebilen yapay zeka tandansli
bir oyundur.

Oyunun Kendine Ozgii Hikayesinin Yaratimi ve
Senaryo Asamasi

Dijital oyunlarda yapay zeka algoritmalarinin kullanimi tek
basina, oyun icin Uretilecek anlatilari yaratmak icin de
kullaniimaktadir. Burada amag, oyunda etkilesimli bir hikaye
olusturarak, oyuncularin kendi eylemleri ve
yonlendirmeleriyle dramatik bir senaryo kurgulamalarina
olanak saglamaktir. Peki burada yapay zeka algoritmalari
tam olarak ne yapar? En basit anlatimiyla bu programlar
metin analizi yontemini kullanarak o6nceden 6grenilen
olaylara dayanan senaryolar olusturur. Bu uygulamaya en
glncel 6rnek OpenAl tarafindan yaratilan “Al Dungeon 2”
oyunudur. Bu oyunda OpenAl'in gelistirdigi GPT 2 modeli
kullanilarak oyun icinde hayal GrinG hikaye yaratimi imkani
sunulur, oyun oyunculara kreatif hikayeler Gretme olanagi
tanir. Boylelikle hikayenin gidisatinda sonucu degistirecek
secimler yapabilme 6zglrligline sahip olunur. Oyuncular
oyunu oynadikca yapay zeka oyuna dair etkilesimleri analiz
ederek aldig yanitlara gore oyuncunun bir sonraki adimini
sekillendirecektir. Bu oyunda kullanilan algoritma “Kendi
Macerani Kendin Yarat ya da Onu Se¢” mantig yurutilerek
oturtulmus ve oyuncuyu hikayenin 6zellestirilmesi ve gidisati
yoninden vyapay zeka ile etkilesime sokarak oyuncu
deneyimini arttirmak icin kullanilmistir.

% Playstation 4 ve 5 platformlarn icin gelistirilen acik diinya
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Yapay Zeka ile Oyun igi Karmagsikligi Azaltip
Dengelemek

Dijital oyun Ureticileri, oyun icindeki deneyimi giglendirerek
gercege en yakin olan sirUkleyici hikayeyi Gretmek ve bu
yolla oyuncuyu oyuna c¢ekmek igin bahsedildigi gibi bircok
yontemi bir arada kullanir. Clink oyuncuya reel diinyadaki
gercekligi saglamak yani gercek dlnyayl bir oyun icinde
modellemek oldukca komplike bir istir. Tam da bu noktada
yani dijital oyunu gercege en yakin bicimde yaratmada
olusabilecek karisikliklari  6nlemek icin yapay zeka
algoritmalari konuya dahil edilir. Bu algoritmalarin en temel
katkisi, karmasik sistemleri hizli bir bicimde modelleme
ozelliklerinin bulunmasidir.

Yapay zeka algoritmalari bunu oyuncunun hareketlerinin
gelecekteki sonug ve etkilerini tahmin ederek yapar. Oyun ici
olusabilecek karmasikligi dengelemek adina duygulari, ya da
ortamin atmosferini modelleyebilir. Bu uygulamanin en
popdler érnegi FIFA oyunun “kariyer modu”dur. Burada bir
futbol takimindaki futbolcularin 6zellikleri yapay zeka
algoritmalariyla saptanir ve bu 6zelliklere gore takim kimyasi
puani hesaplanir. Ardindan takim morali, oyun iginde
yasanan olaylara gore (top kaybi, dogru zamanda pas verme
ya da topu ayakta tutma vb.) minimumdan maksimuma
dogru siralanir. Bu sekilde daha iyi futbolculara sahip olan
takimlarin, takim morali disiklGga sebebiyle gérece daha
koti kadrolara karsi mag kaybetme olasiligi olabilir. Bu
noktada yapay zeka, oyun icindeki karmasiklik katmanini
optimize etmek icin kullaniimistir.

Yapay Zeka Yardimiyla Oynamayan Karakterlere
(NPC) Zeka Ekleme

GlnUmuzde glncel dijital oyunlarin ¢ogunda oyuncularin
oyun ici rakibi 6nceden programlanmis “NPC”lerdir. Yapay
zeka algoritmalariyla birlikte, bu karakterler bir adim daha
ileri tasinarak zeka eklenebilir duruma gelmistir. Bu 6zelligin
getiriimesindeki amacg, NPC’lerin oyun igcinde daha az
ongorulebilir olmalarini saglamak, bu yonlyle oyunun
rekabet gliciinG arttirarak oyun i¢i deneyimi ylkseltmektir.
Bu 6zellik, NPC'lerin gbrece daha akill hareket etmelerine ve
oyun icinde ilerledikce oyun sartlarina oncilstiz yanitlar
vermelerine olanak saglar ( Linden vd., 2013, s. 2).

GUnUmuzde bu tarz bir teknoloji Gzerinde ¢alisan Kaliforniya
merkezli Amerika’nin bilinen en blylk oyun sirketlerinden
biri olan Electronic Arts sirketinin ekibi, oyunlardaki en iyi
oyuncularin oyun oynama stillerini taklit etme yoluyla NPC
karakterlerini egitmeye baslamistir. Bu sekilde, NPC

diinya oyunudur. (https://www.nomanssky.com/, 2024 )
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karakterlerinin kodlanma sirecinden zaman ve is tasarrufu
saglamak hedeflenir. Bu amacgla NPC'lerin davranislari kural
tabanli ve sonlu durum makineleriyle programlanabilir.
Gelistiriciler, oyuna belli 6l¢clide 6ngorilemezlik unsuru
katabilir ve gelistirme cabasi icin “Fuzzy Logic”ten yani
“Bulanik Mantik*®’tan yararlanabilir (Cintula vd., 2021, s.
1106). Hatta dijital oyunlarin programlamadaki ilk kullanim
sekillerinden biri NPC'lerin davranislarini tanimlamaya
yarayan “A* Yol Bulma Algoritmalar”dir. Buna benzer
sekilde bircok popller oyun dretilirken, “genetik
algoritmalar, karar agaclari, takviyeli 68renme yontemleri ve
(derin) sinir aglari,” gibi deterministik olmayan ydéntemleri
kullanir. Yontemleri irdeledigimizde, bu yontemlerden biri
olan “Karar Agaclar”, siniflandirma ve istatistik yapmaya
yarayan denetimli 6grenme modelleri olarak bilinir. Oyun
tasariminda  kullanilan  en temel makine 6grenimi
yontemlerinden olan ve secimleri ya da sonuglar
tanimlamak icin kullanilan karar agaclari oyuncularin
secimlerine bagl olarak bir sonraki asamanin nasil olacagina
dair icgoriler saglar. Ozellikle anlatiya dayali oyunlarda
kullanilir (Barros vd., 2013, s. 660).

Sekil 2
Karar Agaci Semasi 1
' KOK
Evet Hayir
¥ |
i Diigiimler l Diigiimler
» -

\ Yapraklar ‘ Yapraklar

Oyun Tasariminda bir baska yontem de “Derin sinir
aglar”dir. Bu yapay sinir aglari, egitilerek verilerden bilgi
edinebileninsan, benzeribir mekanizmaya sahiptir. Genis bir
veri alanini, karmasik reel dinya veya oyun senaryolarini
modelleme yetenegi vardir. Oyun ici tasarimda klasik yapay

10 Bulanik mantik, Lotfi Zadeh tarafindan ortaya atilan bulanik
kiimeler teorisi baglaminda ortaya konmus bir modeldir. Belirsiz
veya kesin olmayan ifadelerle mantiksal akil yiritmeyi amaclar.
1 Karar agaclarindaki ilk hiicreye “kok” denir. Her bir gdzlem
kokteki kosula gore “evet-hayir” olarak ayrilir. Kokin altinda
diglimler bulunur. Her bir gozlem dugtimlerce siniflandirihir.
DUgum sayisi arttikca modelin karmasikhg artar.
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zeka tekniklerinin hatalarini vermez ve reel zamanli olarak
degiskenlik gosteren oyunlara uyumluluk gosterir (
McCulloch, 1943, s. 117).

Yapay sinir aglarina bagl oyun aracglarinda 6grenme iki yolla
gerceklesir : “Cevrimdisi ve Cevrimici” : Cevrimdisi yani bir
oyunda goérevlendiriimeden &6nce, c¢evrimici yani oyun
sirasinda gergek zamanli olarak.

TUm bunlara ek “Genetik algoritmalar”da oyun tasariminda
genellikle optimizasyon islemleriicin kullanilir. Ozellikle oyun
icinde oynanamaz karakterlerin yani NPC'lerin oyundaki
oyuncularin hamlelerini anlamalarinda ve ona gore savunma
gelistirmelerinde genetik algoritmalardan yararlanilir. Bu
sekilde oyunda oyuncunun devamli bir hakimiyet kurmasinin
onlne gecilir, rekabet yaratilarak, oyunun zorluk derecesi
arttirilir,

Kullanilan son yontemse “Takviyeli 6grenme”dir. Deneme
yanilma yoluyla 6grenmeyi kapsayan bir makine 6grenme
yontemi olan bu yéntem, oyun icinde NPC’lerin bilinmeyen
ortamlarda nasil karar verecegini bulurken kullanilir. Bu
yontem, oyun tasariminda oldukca yaygindir ve oyunlar bu
algoritmalari test etmek icin bicilmis kaftandir. Bu tarz
pekistirmeli 6grenmeyi kullanan en populer oyunlar masa
oyunu tarzi oyunlardir, bunlara érnek olarak “AlphaGo”*?
verilebilir. Ama tek basina Ust segment bir oyunu oynamak
icin yeterli olmayan pekistirmeli 6grenme yontemi genellikle
derin 6grenme gibi diger yapay zeka yontemleriyle kullanilir.

Yapay Zeka Tabanli F.E.A.R Oyunun incelenmesi

Dijital oyun tasariminda yapay zeka uygulamalarinin hangi
asamalarda  kullanildiklarina  yonelik  olarak  yapilan
irdelemelerin yani sira, ginUmz popdler dijital oyunlarinda
hangi tir vyapay zeka algoritmalarinin kullanildigini
incelemek yapay zekanin dijital oyun tasarimi igerisindeki
yerini daha net gérmek agisindan 6nem tasir. Tasarlanma
asamasinda yapay zekadan faydalanilan ilk ve en popller
dijital oyunlardan biri olan “F.E.A.R” oyunu bu konuya 6rnek
olarak verilebilir.

2005 yilinda piyasaya slrllen, ana oyuncunun vyaratiklarla
veya robotlarla savastigl birinci sahis nisanci oyunu olan
F.E.A.R., psikolojik korku tdrinde bir oyundur. Oyunu

En alttaysa yapraklar yer almaktadir.Yapraklar islemin sonucudur.
(https://www.ibm.com/think/topics/decision-trees, 2024)

2 Londra menseili DeepMind Technologies sirketi tarafindan
gelistirilen ve Go adli masa oyununu oynayan bir bilgisayar
programidir.https://deepmind.google/research/breakthroughs/al
phago/, 2024)



tasarlayan kreatif ekip, oyun icinde baglama duyarl yapay
zeka gelistirmistir. Bu yapay zeka, ana oyuncuya koruma
saglamak oyun igin kagmaya yonelik kapi ve pencereleri
zorlama davranisina yoneltme ve bir sonraki hamleleri igin
diger oyunculari atacaklari adimlar konusunda uyarma gibi
ozelliklere sahiptir. Oyun nerdeyse yirmi yildan fazla bir
gecmise sahip olmasina ragmen kendi kulvarinda yapay zeka
kullaniminin en iyi érneklerinden biri olarak kabul gorir.
Fear, ayni zamanda oyun tasariminda vyapay zeka
tekniklerinden “otomatik programlama”yi kullanan ilk
oyundur (Orkin, 2006, s. 3). Otomatik programlama, oyun
icinde belirli hedeflere ulasmak icin cesitli stratejilerin
gelistiriimesine odaklanan yapay zekanin bir dalidir. Oyun,
tasariminda basit robotlari calistirmak icin kullanilan
“STRIPS”®  (Standford Arastirma Enstitisi  Problem
Cozucl”leri 6rnek almistir ( Fikes vd., 1971, s. 189).

Oyun, kendi icinde NPC'lere kendi stratejilerini maksimum
seviyede planlamalarina olanak tanir. Nereye
gideceklerinden, nereye atesleyeceklerine, kacmalari
gerektiginde nereye siginacaklarina kadar. Bu bir bakima,
oyun ici planlamada bu karakterlere ulasmak istedikleri
hedefleri vermek demektir. Fakat karakterin bu hedefleri
saglayabilmesiicin, karakterin oyun evreni icindeki tim olasi
eylemlerinin modellenmesi gerekir (Orkin, 2006, s. 4). Hangi
eylemler birbiriyle uyumluysa, bunlar bulunarak hedeflere
yonelik planlamalar yapilabilir.

Oyun icindeki her eylemin gerceklesmesi icin belli bir
onkosula ihtiyag vardir ve bu 6nkosula sahip eylem belirli bir
etki yaratir. Orneklemek gerekirse, oyun icinde bir karakter
bir nesneye dogru kostugunda, nesnenin arkasina gecip o
nesneyi kendi icin siper olarak kullandiginda bu eylemlerin
gerceklesmesi icin belirli 6n kosullarin saglanmis olmasi
gerekmektedir.  Bakildiginda, oyuncu hali  hazirda
algilayamadigl bir nesneye kosamaz, onu kendine siper
edemez cinkd o eylemin 6n kosullari yapay zekaya bunun
mimkin olmadigini zaten 6gretmistir. Oyun, oyuncunun
oyun evreni icinde bir saldiri plani yaptiginda onun
hareketlerin plrlzsiz saglanmasi icin  “sonlu  durum
makineleri”’ni** kullanir. Bu oyunda yapay zekanin basaril bir
sekilde yaptig diger konu, oyundaki her eylemin (ayakta
silahla ates etmek, baska yone yonelip kosmak, bir nesneyle
iletisime girmek vb.) animasyon olarak tasarlanmasidir
(Brand vd., 1983, s. 323). Ayrica oyunda nerdeyse tim
karakterler icin ayni yapay zeka kullanilmistir. Oyundaki

13 Bir hedefi yakalamak icin bir problemi ilerleterek calisan
otomatik bir planlama teknigi. Bu teknikte dncelikli olarak bir oyun
dlnyasi tanimlanir, ardindan bir problem seti kurulur. Bu set bir
probleme, bir hedefe ve bir baslangi¢c durumuna sahiptir.

1% Finite State Machine. Mantiksal bir cerceve icerisinde
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farelerden, zirhli askerlere kadar. Bu tarz bir yapay zekanin
kullanilmadig tek karakter oyun evreni icinde dovis
deneyimine katilmayan “Alma”dir (Wagner vd., 2006, s. 98).

Ayrica oyundaki oyun i¢ci tim etkilesimler, oyunun
tasarlanma asamasinda dnceden belirlenmistir. Gelistiriciler,
oyunu tasarlarken yapay zekayi nerelerde ve hangi dlcekte
kullanacaklarini detayl bir yol haritaslyla
sekillendirmislerdir. ~ Ornegin,  oyundaki  iki  asker
birbirlerinden haberdar olmasalar bile sanki birlikte
calisiyormuscasina gorUnebilirler.  Bunun altinda yatan
sebep, oyundaki her iki karaktere, bir araya getirildiginde
isbirligi  hissi  veren hedefleri gerceklestirilmelerinin
soylenmis olmasidir. Bunu biraz a¢cmak gerekirse, bir
karakter gizli bir noktadan bir digerine ates ettiginde digeri
ana oyuncunun gozinden onun tarafina dogru ydnelecektir.

Bu baslangicta oyun ici planlanmis bir durum gibi gérintr
ama aslinda karakterler bunu birbirlerinden bagimsiz olarak
yaparlar. Geride birakilan bunca yilda F.E.A.R oyununda
kullanilan didsman karakterlerin yapay zekasi, oyun igci
catisma hissi ve oyun dinamikleri glinimizde halen oldukca
basarili  kabul edilmektedir. Kullanilan bu yapay zeka
uygulamalari, oyuncuya reel bir his olusturarak oyunu
oynayan insanlarin oyun icin gercekligi benimsemesinde ve
kendilerini oyun evrenine ait hissetmelerinde boylelikle
oyunun ana karakteriyle 6zdesim kurarak, bu evrende daha
uzun stre kalmalarinda oldukca etkili olmustur. Bu acidan
oyun sektorine katki saglamis ve ayni etkiyi almak Gzere bu
oyunda kullanilan yapay zeka uygulamalari kendinden sonra
gelen bircok oyuna ilham olmustur.

Yeni Yonelimler

Dijital Oyun sektori, oyun Uretmek ve gelistirmek icin blytk
bitce ve zaman ayirir. Ve bu slrecin nihai sonucunda da
oyunun, oyuncular tarafindan benimsenmeme riski hep
vardir. Bu riski azaltmak ya da o6nlemek icin oyun
tamamlandiktan sonra bazi yazilim ve odak grup testleri
gerceklestirilir. Bu sireg tek bir oyun icin bile olsa hem
zaman hem de maliyet acisindan kilfetlidir. Yapay zeka daha
once de deginildigi Uzere, oyun sirketlerinin oyun
gelistirirken zamandan ve bltceden tasarruf yapmasini
saglayan en onemli araglardan biridir. Bu durum oyun
sektorl piyasasinda rekabetciligi arttirirken, yeni yonelimleri
de zorunlu kilmistir. Bu rekabeti kizistiran en onemli

hafizaya sahip bir sistemi soyut olarak temsil etmek lzere
kullanilan  model. (https://www.javatpoint.com/finite-state-
machine, 2024 )
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olgulardan biri, oyuncu deneyimidir. Oyun sektorinin satis
hacmi ve pazarlama basarisini etkiler. Yapay zekanin
sagladigl daha reel bir oyun evreni ya da oyun
adaptasyonunu amaglayan oyun hikayesi oyuncuyu oyunda
tutar ve oyun deneyimini srddrir (Yannakakis vd., 2009, s.
122). Yapay zeka ile birlikte Gretim sireci kolaylastirilarak
seviyeler, gorevler, muzik, evrenin tasarlanmasi gibi adimlar
oyun Ureticileri icin daha hizli yapilandiriimaya baslar.
GUnUmuze bakildiginda, yapay zekanin belirtilen alanlarda
(6grenme, adaptasyon, karakter gelisimi vb.) var olan
seviyesinin Ustlne cikarilmasi hedeflenmektedir. Burada
istenen, statik pozisyonda olmayan, oyun oynadikca gelisen
unsurlarla oyunu olusturabilmektir. Oyundaki NPC'lerin
daha gercekci ve oyun esnasinda gelistirilebilir olmasi,
oyuncunun eylemlerinin tahmin edilmesi daha zor bir
noktaya getirilmesi, sonsuz hikaye orintlsl, manzara ve
seviye kombinasyonlarinin  saglanmasi yapay zekanin
kullanim alanlarinin  gitgide sinanmasini saglayacaktir.
Ozellikle, insanin giinliik yasamina dahil olmus ChatGPT’nin
oyun evrenine dahil edilmesi gibi fikirler oyun sirketleri (
ornegin; NFT Gaming Company) tarafindan
degerlendirilmektedir. BlUtun bunlara ek olarak tim oyun
streclerinin yapay zeka uygulamalarinca
gerceklestirilmesine yonelik calismalar hizlandiriimis ve
2024 yilinda ilk girisim olarak timuyle yapay zeka tarafindan
olusturulmusilk oyun “Oasis” piyasaya strtlmdastir. Oynanis
bicimi ve oyun tarzi olarak Minecraft’i andiran oyun diger
oyunlardan her bir karenin vyapay zeka tarafindan
olusturulmasi, U¢ boyutlu evreninin devinim halinde surekli
degismesi, oyuncularin evrenler arasi isinlanabilme
imkanina sahip olmasi gibi 6zelliklerle ayrismaktadir. Tim bu
yeni yonelimlerin yani sira, son zamanlarda Metaverse
evreninin varolani asma, orijinalin 6tesine gecme fikri
etrafinda dijital oyunlarin entegrasyonuna yonelik calismalar
da sirmektedir. Buna yonelik olarak oyunlar arttirilmis (VR)
ve genisletilmis gerceklik (XR) bilesenlerine uyumlu olarak
tasarlanmaya baslanmistir.  Ozellikle insanlarin  sosyal
varliklar olarak oyun igcinde kendilerini deneyimleyebilmeleri
adina XR ile reel zamanli sohbetlere katilabilmeleri zerinde
calismalar sirmektedir. Genel degerlendirmeye
baktigimizda, dijital bir oyun tasarlama sirecinde yapay
zekanin kullanim alanlarinin  simdiye dek vyararlanilan
algoritmalarin da 6tesine gectigi, arttirilmis ve sanal
gercekligin slrecin icine en efektif sekilde katiliminin
saglanmasina calisildigi rahatlikla séylenebilmektedir.

Sonug

Dijital oyun tasarlama slreci, fikir asamasindan test
asamasina bircok mesakkatli stirecin birlesimidir. Daha 6nce
bahsedildigi gibi, elde edilen ciktinin oyunculara en verimli
sekilde sunulmasi ve boylelikle dijital oyun sektorine kar
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amach hizmet etmesi bu siirecin sonundaki temel hedefken,
bu hedef sirecinde zaman ve maliyetten tasarrufu saglayan
ve oyunlari verimlilik optimizasyonu en vyiksek sekilde
oyunculara ulastiran yapay zeka uygulamalari bu sirecin
mihenk taslarindandir. Oyun icindeki sabit rollerinin 6tesine
gecerek sinirlarini genisleten ve kisisellestirilmis oyun
deneyiminden, dinamik hikaye anlatimina, oyuncu
etkilesiminden oyun grafiginin sekillendirilmesine uzanan bir
skalada sahne alan yapay zeka uygulamalari hem oyunun
cehresini hem de insanin oyun oynama pratigini
degistirmistir. Kisa bir zaman 6ncesine degin, bilimkurgu
filmlerine konu olan bu uygulamalarin oyuna entegresi dijital
oyun icerisindeki hatalari tespit etmede, sanal gerceklik
uygulamalarini da kapsayarak daha reel bir deneyim
yasatmada yUksek fayda saglamis ve oyuncularin daha zorlu,
daha suardkleyici ve dinamik oyun deneyimleri yasamalarina
olanak taniyarak, prosedurel icerik Gretimini hizlandirmistir.

Bu slreclerde oyun gelistiriciler, oyun evrenine dair anlatilar
olusturup oyuncularda duygusal agidan karsihigl olan
karakterler tasarlarken, yapay zeka algoritmalari da olay
orglsu gelistirerek, karmasik sorunlari ¢ézmede rol
almislardir. Fakat yine de bu uygulamalar insanin bir oyuna
katabilecegi duygusal derinlik ve karmasiklari heniiz birebir
de esleme noktasinda degildir. Ayni noktada yapay zeka
algoritmalari, oyundaki oyuncu davranislarini kisa siirede
Ogrenerek kisisellestirebilir fakat temelde oyuncularin
davranislarinin anlamli etkilesimlerini ona gosteren ve bu
uyarlanabilir ~ deneyimleri  tasarlaylp  uygulayabilen
tasarimcinin kendi sezgisidir. Yine ayni sekilde oyunda sanal
gerceklik uygulamalarini da kapsayarak daha reel bir
deneyim yasatmada kullanilirlar fakat oyuncu deneyimini
degerlendirmek icin insanin son bir dokunusu gereklidir.
Buradan hareketle denilebilir ki yapay zeka uygulamalari
dijital oyun Uretim siirecinde henlz insani askin bir glic degil,
onun isbirlikgisidir. Algoritmalar, oyun gelistiricinin ortaya
koydugu arag setini gelistirir ve ondaki her bir unsurun Ust
dlizey optimizasyonunu saglar. Bu c¢alismada da, dijital
oyunlarda yapay zekanin bahsedilen kullanim alanlari
incelenerek, F.E.A.R. oyununun yapay zeka mekanizmalari
analiz edilmistir. Yapay zeka uygulamalarinin oyun tasarim
sireclerindeki bu coklu gorevleri irdelenerek, oyun igci
deneyimine olan katkisi  belirli bir oyun Gzerine
sinirlandinilmistir. Ozellikle NPC karakterlerinin gelisimi,
oyun ici dinamik hikaye anlatimi ve prosedurel icerik Uretimi
gibi alanlarda yapay zekanin etkisinin Gzerinde durulmustur.
Bu yonleriyle calismanin kendinden sonraki arastirmalara
kaynakhk edecegi ve farkli oyun turlerinde yapay zeka
kullanimi Uzerine daha kapsaml incelemelerin yolunu
acacagl distnulmektedir.

GUnUmuUzde dijital oyun sektorinin geldigi noktaya



bakildiginda, dijital oyun Uretiminde vyapay zeka
uygulamalarinin zaman ve maliyet agisindan sagladiklari
birden ¢ok fayda ve yer aldiklari ¢coklu gorevler onun bu
sektor icinde kapladigl alani gitgide blyttmesi ve sektorin
kar marji odakl yapisinin da bu alana daha fazla yatirm
saglamasl kaginilmazdir.

Gelecek birkac¢ yilda oyunlar insan igin, alternatif bir
evrende en reel haliyle deneyimlenen yeni yasam alanlari
olabilir. 2024 yili itibariyle timuyle ypay zeka tarafindan
Uretilen oyunlar piyasaya slrilmeye baslamisken bu
senaryolar oldukca olasi gériinmektedir. insanin kendi
beyninin sinirliliklarini asma ¢abasi onun kendi gercekligini
yeniden kurgulamasina ve bu yeni gercekligi normali haline
getirmesine zemin hazirlayacaktir.
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