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OZET

Bugiin ivme kazanan yenilik¢i teknolojilerle birlikte kullanima sunulan yapay zekd (Al) ile
metin, goriintii ve ses komutlarim kullanan iiretici sistemler ortaya ¢ikmistir. Oyle ki yapay
zekd uygulama araglari ile var olan verileri analiz ederek yeni, etkileyici goruntuler ve
videolar olusturulabilmekte ya da tam aksine, bir algoritmadan yola ¢ikarak son derece
yaratici yeni goriintiiler kurgulanabilmektedir. Yapay zeka, arama motorlarindan cesitli
uygulamalara kadar ¢ok genis bir yelpazede hem dahili hem de harici olarak yer almakta,
stirekli olarak gelismekte ve giderek kullanimi daha da yayginlasmaktadir. Bu noktada oyun
diinyasinda oyunculara eglencenin yami sira daha derin anlamlar ve duygusal baglamda
deneyimler sunan dijital oyun tasarimi tiretiminde de yapay zeka uygulamalarinin rol almaya
basladig1 goriilmektedir. Dijital oyun gelistiricileri, oyunlarda onemli bir rolii olan ‘Bot’
olarak da adlandwrilan oyuncu olmayan karakterlerin (NPC) gergek¢i bir sekilde
davranmasini saglamak amaciyla, simiile edilen ¢evresel stresler nedeniyle performanslarinin
diismesine olanak tamimak adina simirliliklart olan yapay zeka teknolojilerini uygulamaya
baslamistir. Oyunlarda ¢evrenin ve diger NPC'lerin algilanmasi, saglikl bir planlama ve
karar alma siireci, etkili mesaj olusturma ve alma yetenekleri, tehdit algilama gibi
veteneklerle birlikte silah becerileri (nisan alma da dahil olmak iizere) gibi ozellikleri ile
geleneksel NPC kullamiminin ¢ok otesine ge¢mekte olan ve duygu ile karar mekanizmalart
gelistirilmis NPC'lerin dijital oyun tasariminda kullanilmasi bir devrim niteligi tasimaktadir.

Bu durum dijital oyun tasarimi alamina ve yeni gelistirilecek diger teknolojilere ilham
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vermekte, yenilik¢i fikirlerin ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadr. Dolayist ile dijital oyun
tasarimmin evriminde Non-Player Character'in (NPC) énemini ve bu karakterlerin kendi

surlarint asma potansiyelinin arastirilmasi, bu ¢aliymanin temel konusunu olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Tasarimi, Yapay Zeka, NPC

ABSTRACT

With the advent of innovative technologies gaining momentum today, artificial intelligence
(Al) has been introduced alongside systems that utilize text, image, and voice commands. To
such an extent that Al application tools can analyze existing data to create new, impressive
images and videos, or conversely, generate highly creative new images based on an
algorithm. Al is present in a wide range of applications, from search engines to various other
applications, both internally and externally, and it is constantly evolving and becoming
increasingly widespread. At this point, it is evident that Al applications are beginning to play
a role in the production of digital game design, which offers players not only entertainment
but also deeper meanings and emotional experiences. Digital game developers have begun to
apply artificial intelligence technologies with limitations in order to enable non-player
characters (NPCs), also known as “bots,” which play an important role in games, to behave
realistically, allowing their performance to decline due to simulated environmental stresses.
The perception of the environment and other NPCs in games, along with abilities such as
healthy planning and decision-making processes, effective message creation and reception,
threat detection, and weapon skills (including aiming), are now far beyond the capabilities of
traditional NPCs, incorporating emotion and decision-making mechanisms. The use of NPCs
in digital game design, which go far beyond traditional NPC usage with features such as the
ability to perceive the environment and other NPCs in games, healthy planning and decision-
making processes, effective message creation and reception skills, threat perception, and
weapon skills (including aiming), represents a revolution. This situation inspires the field of
digital game design and other emerging technologies, contributing to the emergence of

innovative ideas. Therefore, the importance of Non-Player Characters (NPCs) in the

1113



in“sanat

evolution of digital game design and the exploration of their potential to transcend their own
limitations form the core subject of this study.

Keywords: Digital Game Design, Artificial Intelligence, NPC.
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1. GIRIS (Makale ana baghklan biiyiik harflerle yazilacaktir.)

Bilgisayar oyunlari, modern teknolojinin eglence sektoriindeki en belirgin yansimalarindan
birini temsil etmektedir. Bu oyunlar, bilgisayarlar1 yalnizca bir eglence aract olmanin
Otesinde, aynt zamanda birer yazilim {riinii olarak islev gormektedirler. Bilgisayar
oyunlarmin evrimi, bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle siki bir iliski igerisindedir; her iki
alan da birbirini besleyerek siirekli bir ilerleme saglamaktadir. Teknolojinin sundugu imkanlar
arttik¢a, daha karmasik ve kaliteli oyunlar ortaya ¢ikmakta, bu oyunlarin gelisimi ise yeni
sistem ihtiyaclarim1 dogurmakta ve mevcut teknolojilerin evrimine zemin hazirlamaktadir.
Sonug olarak, bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar teknolojisi arasindaki etkilesim, her iki alanin

da dinamik bir sekilde biiylimesine katki saglamaktadir.

Yapay zekad insanin algilama ve akil yiiriitme siireclerini modellemek i¢in bir¢ok yol
kesfetmesini saglayan kapsamli bir biligsel bilim dahdir. Bu bilim, bilgisayar sistemleri icin
tasarlanmis gelismis algoritmalar, programlar ve kodlar seklinde diistiniilmelidir. Ayni
zamanda, ses, goOriintii, yazili metin gibi ¢esitli veri tiirlerini temel alarak algoritmalarini
o0grenme yoluyla karmasik problemleri ¢ézme yetenegine sahiptir. Yapay zeka, sayisal
verilerle calistig1 i¢in baslangic asamasinda Oncelikle biitiin veri tiirlerini sayisal bilgiye

dontistiirerek islemek zorundadir. Bu da onun temel isleyis mekanizmasini olusturur.

Oyun modifikasyonu icin mevcut olan komut dosyasi dillerinde karmasik algoritmalari
programlamak olduk¢a zor oldugundan, daha karmasik yapay zeka yeteneklerinin
uygulanmasi genellikle sinirli kalmaktadir. Ozellikle, algoritmalarin diferansiyel denklemlerin
¢Ozlimiinii i¢erdigi durumlarda bu siire¢ daha da zorlasmaktadir. Ayrica, oyun motorunu
degistirmek ve yeniden derlemek i¢cin gerekli olan bir lisans alinsa bile, kapsaml
hesaplamalar gerektiren yapay zeka algoritmalari, oyun oynamak ve gercek zamanlh grafik
olusturmak icin gereken mevcut islem giicii ile rekabet edecektir. Bu baglamda, fiziksel ve
cevresel streslerin botlarin performansi ve davranisi lizerindeki etkisini tahmin etmek
amaciyla karmasik temel modeller kullanilmaktadir. Bu tiir modellere ozellikle bireysel
NPC'ler (oyunda kontrol edilemeyen karakterler) igcin 6zel olarak yogun bir sekilde
gelistirilmistir. Bu sayede oyun ortaminda etkin bir sekilde uygulanabilmektedir. Bdylece,

oyunun atmosferi daha gercgekgi bir hale getirilebilmekte ve kullanici deneyimi 6nemli 6lgiide
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iyilestirilebilmektedir. Kullanicilar, daha dinamik bir oyun deneyimi yasayarak, oyunun
derinliklerine daha fazla dalma imkanma sahip olur. Gergek¢i bot davraniglari, oyuncularin
stratejilerini ve oyun i¢indeki karar alma siireclerini dogrudan etkileyebilmektedir. Bunun
sonucu olarak hem oyuncularin hem de gelistiricilerin oyun i¢i etkilesimleri daha anlamli ve
zengin hale gelmektedir. Bu durum, uzun vadede oyunun hem eglence degerini artirmakta

hem de kullanic1 baghiligini giiclendirmektedir.

Bununla birlikte modern video oyun teknolojisi yiiksek ¢Oziiniirliiklii, gercek zamanli, g
boyutlu (3D) grafik ekran iiretimi saglamakta ve hizli bir sekilde sanal ortamlar ile karmasik
oyun senaryolar1 gelistirmek i¢in gerekli olan araglar1 sunmaktadir. Ayrica, sofistike
programlama becerileri gerektirmeden, ¢ok ¢esitli antropometrik ve performans 6zelliklerine
sahip NPC'leri gelistirmek i¢cin kullanilabilecek ¢oziimler sunmaktadir. Hem ticari hem de
acik kaynakli oyun ortamlari, NPC'lerin bir takim ortaminda etkilesimi de dahil olmak iizere,
operasyonel askeri senaryolarin gergekci ve etkili temsilini saglamak {izere 6zel olarak
tasarlanmis video oyunlar gelistirilmesine olanak tanir. Bu tiir oyun ortamlar1 ayn1 zamanda
diizenleme ve komut dosyasi olusturma yetenekleri de sunar. Boylece istediginiz senaryolar1
olustururken tam kontrol sahibi olunabilmektedir. Bu sayede askeri egitim ve simiilasyon
alaninda daha gergekei, etkilesimli ve kapsamli deneyimler elde edilebilmektedir. Video oyun
teknolojisinin sundugu olanaklar giinden giine genisleyerek, kullanicilarin ve gelistiricilerin

yaraticiliklarini ve inovasyonlarini artirmalari adina 6nemli firsatlar yaratmaktadir.

NPC'lerin 6zelliklerinin ve yeteneklerinin daha etkili bir sekilde gelistirilebilmesi adina oyun
akisi sirasinda kod gelistirmek miimkiindiir. Bu kod gelistirme islemleri, belirli degisikliklerin
yapilmasini saglayarak NPC'lerin li¢ boyutlu bot yapisiyla, bedenin oryantasyonu ile ¢evresel
faktorlerin algilanmasiyla, diger NPC'lerle etkilesimiyle ve daha fazlasiyla ilgili bir dizi
ozelligi kapsamaktadir. Bu degisiklikler arasinda, planlama ve karar alma siiregleri, mesaj
olusturma ve alma yetenekleri, tehdit algilama yetenekleri, temel tepki siireleri ve silah
becerileri (nisan alma dahil) yer almaktadir. Iki yonlii mesajlasma 6zelligi, sagladig1 kullanim
kolaylig1 ile performans moderatorlerinin oyunun mevcut durumunu goéz Oniinde
bulundurarak uygulanacak performans moderator fonksiyonlarinin hesaplanmasint miimkiin
kilmaktadir. Bu sayede NPC'lerin giincellenmesi, davranis ve becerilerinin iyilestirilmesi

slireci de miimkiin hale gelmektedir. Ayrica, oyun ortaminin bir pargasi olmayan ve dolayli
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olarak etkileyen faktorlerin (sicaklik, ylik tasima gibi) gergek zamanli hesaplanmasi,
oyunculara ve gelistiricilere daha zengin bir oyun deneyimi sunmaktadir. Bu performans
Olgtitleri mevcut yapay zeka yeteneklerinin gelistirilmesi i¢in kullanilabilmekte ve ilerleyen
zamanlarda yeni Ozelliklerin eklenmesine de olanak tanimaktadir. Ek olarak, bireysel
performans modlar1 gesitli NPC tiirleri i¢in, diismanlar ve baris¢il karakterler dahil olmak
iizere gelistirilmeye agik bir alan sunmaktadir. Bu nedenle, NPC'lerin ilgi ¢ekici ve daha
zengin Ozelliklerle donatilabilmesi i¢in oyun smrasinda etkili bir kod yazma siireci
gerekmektedir. Kod yazmak suretiyle NPC'lerin tim bu unsurlarmi etkileyerek g¢evrenin
algilanmasimi, diger NPC'lerle olan etkilesimlerini, oyun i¢indeki karar verme ve planlama
yeteneklerini, iletisim becerilerini, tehlike algilama yeteneklerini, tepki siirelerini ve silah
kullanma becerilerini (nisan alma yetenegi dahil) degistirme olanagi saglanabilmektedir.
Etkilesimli oyun ortaminin sundugu iki yonlii mesajlasma sistemi ve oyun durumunu dikkate
alarak gerceklestirilen performans moderasyon fonksiyonu ise NPC'lerin davranis ve
becerilerini anlik olarak giincelleyebilme imkani tanimajtadir. Tiim bu unsurlar bir araya
geldiginde hem oyun gelistiricileri hem de oyuncular i¢in zengin ve dinamik bir oyun

deneyimi yaratmaktadir.

Unreal Engine, son yillarda giderek artan bir popiilariteye sahip olan ve Epic Games firmasi
tarafindan gelistirilmis 6zel bir oyun motorudur. Bu etkileyici oyun motoru, sahip oldugu
giiclii ve ¢ok yonlii 6zellikleriyle taninmaktadir. Gelistiricilere, yiiksek kaliteli ve etkileyici
oyunlar olusturabilmeleri i¢in, ¢ok cesitli platformlarda calisabilen kapsamli bir ara¢ ve
teknoloji seti sunar. Unreal Engine, yalnizca PC ve konsollarla sinirli kalmayip ayn1 zamanda
mobil cihazlar1 da desteklemesi sayesinde oyun gelistiricileri arasinda son derece popiiler hale
gelmistir. Ozellikle son yillarda oyun endiistrisinde yasanan biiyiik bir yiikselis ve yiiksek
kaliteli oyunlara olan artan talep sonucunda Unreal Engine, oyun gelistiricileri ve bu alana ilgi
duyan meraklilar i¢in 6nemli ve degerli bir beceri haline gelmistir. Bu oyun motorunu
kullanarak ustalasan gelistiriciler, sirikleyici ve ilgi c¢ekici deneyimler sunan oyunlar
olusturarak oyuncular1 fazlasiyla cezbetme firsatina sahip olabilmektedir. Rekabet¢i bir oyun
pazarinda One c¢ikmak igin, Unreal Engine'in sundugu etkili araglar1 ve kaynaklari
kullanabilmek bulyik bir avantaj saglamaktir. Unreal Engine'i 6grenmek isteyenler igin
olduk¢a olumlu bir durum s6z konusudur. Ciinkii bu oyun motoru hem yeni baglayanlar hem
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de deneyimli gelistiriciler i¢in kapsamli destek, egitimler ve zengin kaynaklar sunarak
dgrenme siirecini kolaylastirmaktadir. Ogrenme asamasinda birgok rehber, belgelendirme ve
ozellikle tecriibeli gelistiricilerin sagladigi yardim ile destek alarak bu siireci daha verimli
hale getirmek miimkiindiir. Unreal Engine oyun gelistirme endiistrisinin yan1 sira genis ve
aktif bir topluluga sahip birgok farkli alanda da kullanilabilecek bir platformdur. Bu oyun
motoru sayesinde c¢esitli alanlarda yenilik¢i ve yaratici projeler gelistirilebilir, bireysel

yaraticilik ve inovasyon sergilenebilir.

Oyun diinyasi biiylileyici sanal evrenler, birbirinden farkl karakterlerle dolup tagsmaktadir. Bu
evrenlerde oyuncunun sanal temsilcisi olan avatarini kullanmak, deneyimin ilk adimidir.
Bunun yani1 sira yazilimin yonetimindeki sayisiz karakterle karsilasmak da kaginilmazdir. Bu
karakterler genellikle oyuncu olmayan karakterler (NPC'ler) olarak tanimlanmakta ve video
oyunlarmm dinamik yapisinda kritik bir rol iistlenmektedir. NPC'lerle ¢cogu zaman ana
diisman olarak karsilasilsa da bazen yalnizca atmosferi zenginlestirmek iizere varlik
gosterirler. Ayn1 zamanda karmasik oyun mekanikleri i¢ginde 6nemli islevler tstlenebilir veya
yabanc1 ortamlarin i¢inde yol gdsterici giivenilir dostlar olarak yer alabilirler. Giiniimiiz video
oyunlar1 bu NPC'lerin varligiyla sekillenirken, insan oyunculara sunduklar1 deneyim de merak
konusu olmaktadir. Video oyunlarinin sanal diinyalarinda bu varliklarla kurulan etkilesim,
gercek bir sanal iliski olusturmak i¢in hangi unsurlarin gerekli oldugunu sorgulatmaktadir.
Giiniimiizdeki video oyunlar1 NPC'lerle olan etkilesimleri daha ¢esitli ve derin hale getirecek
olanaklar sunmaktadir. Siirekli gelisen teknoloji, insan ve NPC arasindaki smirlar1 giderek
belirsizlestirmekte; sanal evrenlerdeki karakterler insan gibi daha gergek¢i ve duygusal
tepkiler verebilme kapasitesini kazanmaktadwr. Oyun igindeki NPC'lerin kisilikleri,
diistinceleri ve tercihleri titizlikle simiile edilebilmekte, bu durum insan oyuncularin NPC'lerle
daha anlamli baglar kurmasina olanak tamimaktadir. Yapay zeka destekli davraniglari
sayesinde sadece ruhsal degil, ayn1 zamanda duygusal destek sunmakta ve 6grenmeye agiktir.
Video oyunlarmm yapisinda yer alan NPC'ler, oyun deneyimlerine derinlik ve anlam
katmakta, iliskileri gergek hayattaki insan iligkilerine benzer bir bicimde gelismektedir.
NPC'lerin tepkileri oyunculara motivasyon saglarken, duygusal etkiler yaratmakta ve oyun

icindeki gorevleri tamamlamaya yardimci olmaktadir. Ayrica, sanal karakterlerine ve
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hikayelerine duyulan ilgi daha giicli bir baglilik hissi yaratmaktadir. Dolayistyla video

oyunlariin NPC'leri insan oyuncular i¢in vazgecilmez bir deger tagimaktadir.

Dijital evrenin sundugu sanal etkilesimlerin derinligine dair yapilan incelemeler giin gectikce
daha biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Bu g¢ercevede, yapay zeka ve sanal karakterlerin sosyal
etkilesimlerdeki rolii oldukca belirleyici bir nitelik kazanmistir. Avatarlarin kullanicilarla
kurdugu etkilesim senaryolari, iligkilerin derinligini artwrma potansiyeline sahip bir yapi
sunmaktadir. Sanal karakterler yalnizca programlanmis cevaplar vermekle kalmayip, insan
benzeri davranislariyla da kullanicilar1 kendilerine ¢gekmektedir. Bu olgu, sanal deneyimlerin
gercekceilik ve derinlik agisindan zenginlesmesine katkida bulunmaktadir. Ozellikle dijital
oyunlardaki karakterlerin oyuncularla kurdugu etkilesim, deneyimlerin zenginlesmesine
olanak tanirken, oyuncularmm oyuna daha fazla dahil hissetmelerini saglamaktadir. Sanal
karakterler oyun dinamiklerini etkileyerek kendilerine has bir diinya insa etmektedir.
Yazilimlar tarafindan sunulan farkli etkilesim bicimleri, oyunculara cesitli deneyimler
yasatarak etkilesim alanmi genisletmektedir. Sanal karakterlerin insansi 6zellikler kazanmasi,
oyuncularla kuracaklar1 baglar1 daha da gii¢lendirebilir. NPC'lerin insan benzeri duygusal
tepkiler vermesi, oyuncularla daha derin iliskiler kurmalarmi saglamaktadir. Kullanicilar,
sanal karakterlerle gercek hissiyat paylasarak daha yogun bir deneyim yasayabilmektedir.
NPC'lerin kimlikleri ve hikayeleri iizerine yapilan ¢caligmalar, daha otantik tasarimlar ortaya
koyma imkani sunacaktir. Ger¢ek zamanh etkilesimler ve dinamik tepkiler, oyuncularin sanal
diinyada daha gergek¢i hissetmelerine destek olmaktadir. Gelistiricilerin NPC'lere derinlik
kazandirmasi, insan ve insan disi iliskileri zenginlestirecek bir yol agacaktir. Dolayisiyla

NPC'lerin gelistirilmesi, sanal diinya deneyimlerini daha anlamli hale getirecektir.

Bu baglamda, dijital oyunlarda kullanilan oyuncu olmayan karakterler (NPC) yapay zeka
sayesinde daha etkilesimli, gercek¢i ve dinamik hale gelmistir. Giiniimiizde oyun i¢indeki
NPC’lerin davraniglarini daha akilli, 6grenebilir ve duygusal tepkiler verebilir hale getirmek
icin yapay zeka teknikleri kullanilmaktadir. Bu caligmada, oyunlarda yapay zeka destekli

NPC’lerin gelisimi, teknik detaylar1 ve oyuncu deneyimi lizerindeki etkileri ele alinacaktur.

2. DIJITAL OYUNLARDA YAPAY ZEKANIN NPC'LER UZERINDEKIi ROLU
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NPC’ler, oyun tasariminda oyuncularla etkilesim kuran ve oyun diinyasini zenginlestiren
karakterler olarak 6nemli bir rol oynamaktadir. Geleneksel NPC’ler belirli senaryolar: takip
eden, smirli tepki verebilen karakterlerdi. Ancak gliniimiizde yapay zeka teknikleri, NPC’lerin
oyuncularin davraniglarma uyum saglayabilmesini, kararlar alabilmesini ve 0Ogrenme

stireglerini yonetebilmesini miimkiin kilmaktadir.

Bu degisim, takviyeli 6grenme (Reinforcement Learning - RL), dogal dil isleme (NLP) ve
davranis agaclar1 (Behavior Trees) gibi yapay zekd modellerinin oyun tasarimina
entegrasyonu ile gerceklesmektedir. Modern NPC’ler, oyuncularin eylemlerini analiz ederek
dinamik tepkiler verebilmekte ve oyun igindeki kararlarini optimize edebilmektedir.
NPC'lerin yapay zeka ile tasarimi, ¢esitli teknikler ve modeller aracilifiyla gergeklestirilebilir.
Ornegin, NPC'lerin belirli hedeflere ulasmak igin stratejiler gelistirmesine olanak taniyan
akilli yonlendirme algoritmalar1 kullanilabilir. Bunun yani sira NPC'lerin ¢evresine uyum
saglama ve etkilesim becerilerini gelistiren davranis agaclar1 gibi yapay zeka modelleri de
yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. NPC tasarmminda etik ve kiiltiirel boyutlar da g6z 6niinde
bulundurulmalidir. NPC'lerin davraniglar1 belirli kiiltiirel degerlerle ortiismeli ve oyuncularin
duygusal bag kurabilecegi karakterler olarak tasarlanmalidir. Ayrica, yapay zeka kullanimiyla

ilgili olas1 ahlaki ve etik sorunlarin 6niine gecilmesi biiyiik bir 6nem tagimaktadir.

Gelecek perspektifinde NPC'lerin yapay zeka kullanimi alaninda onemli gelismelerin
yasanmasi ve bu alanda yeniliklerin ortaya c¢ikmasi beklenmektedir. Teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte NPC'lerin daha akilli, ger¢ek¢i ve Ongorilebilir hale gelmesi
ongoriilmektedir. Ayrica NPC'lerin duygusal tepkiler verme ve sosyal etkilesim
yeteneklerinin onemli dlciide gelisecegi diisiiniilmektedir. Ornegin yapay zeka sayesinde,
oyunlardaki NPC'lerin oyunculara empati kurma yetenekleri artirilarak, daha gtcli duygusal
baglar ve kisisel deneyimler yaratilmasi miimkiin olacaktir. Yapay zeka ile gelistirilen NPC
uygulamalarmm sayis1 da siirekli artmaktadwr. Bazi oyunlarda, NPC'ler oyunculara
yonlendirmeler ve ipuglar1 vererek onlarin oyun deneyimlerini zenginlestirmektedir. NPC'ler
oyuncularla  etkili  etkilesimler —kurarak farkli senaryolarmn  ortaya ¢ikmasini
saglayabilmektedir. Yapay zeka kullannomi NPC tasarim siirecinde belirleyici bir rol
oynamakta ve bu karakterlerin gercekei, etkilesimli ve akillica hareket etmesi, oyuncu

deneyimini artirarak oyunlarin daha eglenceli hale gelmesine katkida bulunmaktadir. Etik ve
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kiilttirel boyutlarmm dikkate alindigi bir yapilandirma ile yapay zeka uygulamalarinin
gelistirilmesi biiyliik bir 6nem arz etmektedir. Gelecekte, NPC'lerin yapay zeka ile daha da
gelisgmesi ve oyunculara daha etkilesimli deneyimler sunmasi heyecan verici bir beklenti

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

3. NON PLAYER CHARACTER (NPC) KAVRAMI

NPC’ler oyun tasariminda oyuncularla etkilesim kuran ve oyun diinyasini zenginlestiren
karakterler olarak onemli bir rol oynamaktadir. Geleneksel NPC’ler belirli senaryolar:1 takip
eden, smirli tepki verebilen karakterlerdi. Ancak gilinlimiizde yapay zeka teknikleri, NPC’lerin
oyuncularin davraniglarma uyum saglayabilmesini, kararlar alabilmesini ve Ogrenme

stireclerini yonetebilmesini miimkiin kilmaktadir.

NPC tasarimi, oyun evreninde oyuncularla etkilesimde bulunarak onlarin deneyimlerini
zenginlestiren karakterlerin olusturulmasini  icermektedir. Bu karakterlerin  fiziksel
gorunumleri, hareket bi¢imleri, diyaloglar1 ve davraniglar titizlikle ele alinarak, gercekei ve
etkileyici bir deneyim saglamak amaglanmaktadir. Oyuncular bu karakterlerle etkilesim
kurarak oyun diinyasinda daha derin bir bag kurma olanagina sahip olmaktadirlar. NPC'lerin
oyunun kurgusuna uyum saglamasi ve yapay zeka yeteneklerinin 6zenle tasarlanmasi oldukca
bluylk bir 6nem arz etmektedir. Bu karakterlerin gercek hayattaki bireylere mimkin
oldugunca benzemesi amaciyla yogun bir emek ve arastirma siireci yiiriitiilmekte, oyuncularin
oyun deneyimlerine gerceklik ve samimiyet kazandirmaya yonelik ¢abalar sarf edilmektedir.
Ayni zamanda NPC'ler oyun diinyasinda ¢esitli rolleri {istlenebilir; bu da onlarin oyunculara
cesitli gorevler vererek ve hikayenin gelisimine katkida bulunarak 6nemli bir islevsellik
kazanmalarin1 saglamaktadir. NPC tasarimi, yalnizca gorsel unsurlarla sinrl degildir.
Oyunun atmosferini, oyuncularm duygusal tepkilerini ve oyun akisini etkileyen unsurlarla da
dogrudan iligkilidir. Bu nedenle NPC'lerin dogru bir bigimde tasarlanmasi ve oyunculara
unutulmaz, keyifli bir oyun deneyimi sunulmasi, oyun gelistiricileri agisindan biiyiik bir
oneme sahiptir. Oyun diinyasinin i¢inde yer alan bu interaktif karakterler, oyuncular i¢in
farkli ve unutulmaz deneyimler yaratma potansiyeline sahiptir. NPC tasarimi, oyuncularin

oyun evreni ile olan etkilesimlerini giiclendirerek, onlarin oyunculuk deneyimlerini son
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derece tatmin edici bir bicimde zenginlestiren kritik bir unsurdur. Detaylara gosterilecek 6zen,
NPC'lerin gergeklik hissini artirarak oyuncularm oyun diinyasina daha fazla entegre

olmalarina olanak taniyacaktir.

Oyun tasariminda yapay zeka kullanimi i¢in bir¢ok farkli strateji ve yontem bulunmaktadir.
Bu stratejilerin arasinda karakter davranis modelleri ve karar verme algoritmalar1 gercekten
biiylik bir 6neme sahiptir. Yapay zeka, oyun deneyimini daha da zenginlestirmek amaciyla
NPC'lerin gercekei ve etkili bir sekilde davranmasii saglamak i¢in bu teknikleri en verimli
bicimde kullanir. Temel olarak, yapay zeka NPC'lerin oyuncu ile etkilesim halindeyken dogal
ve akillt bir sekilde hareket etmelerini hedeflemektedir. Bu sayede, oyuncuya c¢ok daha
gergekei bir deneyim sunulur ve oyunun zorluk seviyesi artirilabilir. Oyun tasarimcilari,
yapay zekayr kullanarak oyunculara daha kaliteli bir oyun deneyimi sunmayi
hedeflemektedirler. Bu tekniklerin gelistirilmesi ve uygulanmasi, oyun endiistrisinde kilit bir
yer tutmaktadir ve giin gectikce daha da gelismekte ve ¢esitlenmektedir. Oyun diinyasinda
daha karmasik ve derinlemesine bir ortam yaratmak i¢in yapay zeka ve onun sagladigi
olanaklar tizerinde stirekli ¢alisilmaktadir. Bu baglamda oyuncularin oyun igerisindeki

etkilesimleri, hikayenin akigini ve genel atmosferi biiyiik dl¢iide etkileyebilmektedir.

Oyuncu ve NPC (non-player character) arasindaki etkilesim, video oyunlarmin dinamiklerinin
temelini olusturur ve oyun deneyimini gercekten zenginlestirir. Bu etkilesim, oyuncularin
oyun diinyasina tam anlamiyla entegre olmalarini saglamasinin yani sira zorluk seviyesinin de
belirlenmesinde o6nemli bir rol oynar. NPC'lerin oyuncularla kurdugu etkilesimler,
oyuncularm oyun diinyasinda son derece gercekei bir deneyim yasamalarini miimkiin kilar ve
bu da onlarin oyun ile daha derin bir bag kurmalarma olanak tanwr. Bu tiir etkilesimler
oyuncularin oyun diinyasini kesfetmelerine, cesitli gorevleri yerine getirmelerine ve kendi
stratejilerini gelistirmelerine olanak tanir. Oyuncular NPC'ler ile iletisim kurarak hikayeyi
ilerletebilir, ipuglar1 alabilir veya c¢esitli gorevleri tamamlayabilirler. Oyuncu ve NPC
arasindaki etkilesim, oyun deneyimini biiyiik l¢iide cesitlendirir ve daha derin bir baglant1
kurulmasini saglar; bu da oyuncularin oyun lizerinde daha fazla zaman geg¢irmelerine neden
olur. Bu nedenle, oyun gelistiricilerinin bu 6nemli etkilesimlerin 6nemine ve potansiyeline

dikkat etmeleri hayati bir gereklilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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NPC'lerin karar verme siirecleri, oyun igindeki etkilesimlerini, stratejilerini ve tepkilerini en
iyi sekilde belirler. Bu noktada, gelismis karar verme algoritmalar1 devreye girer ve NPC'lerin
cevresel faktorleri dikkatle degerlendirmelerini, oyuncu eylemlerini analiz ederek en uygun
kararlar1 vermelerini saglar. Bu karmasik algoritmalar, NPC'lerin oyun diinyasinda daha
akilli, daha zeki ve daha gercek¢i bir sekilde hareket etmesini saglar. Ornegin bir NPC
rakibiyle savasa girdiginde ¢evrede bulunan diger tehlikeleri, kendi giic seviyelerini ve
rakibinin strike'm1 ve stratejisini g6z Onilinde bulundurarak dikkatlice ve stratejik olarak
hamleler yapabilir. NPC'ler dinamik ve karmasik bir oyun diinyasinda farkli senaryolar
altinda tepki verebilir ve bu da oyun deneyimini ¢esitlendirerek zenginlestirir. Karar verme
algoritmalar1 NPC'lerin etkilesimlerini gelistirmekte dnemli bir rol oynar ve oyunun tekrar
oynanabilirlik degerini artirir. Bu sayede oyuncular farklit NPC'lerle karsilagtiklarinda her
defasinda taze ve yeni deneyimler sunan farkli stratejilerle bas basa kalabilirler. Tiim bu
unsurlar NPC'lerin oyun igindeki rollerini daha da 6nemli kilar ve oyunun derinligini belirgin
bir bicimde artirir. Boylece oyuncular her seferinde kendilerini kesfedecek yeni yetenekler ve
beklenmedik durumlarla karsilagirken, oyun diinyasinin sundugu degiskenlikten yararlanma

firsat1 bulurlar.

Karakter davranis modelleri NPC'lerin oyun diinyasinda nasil davranacaklarmi belirleyen
temel unsurlardan biri olmasinin yani1 sira oyuncularin oyunla etkilesimlerinde de kritik bir rol
oynar. Bu modeller NPC'lerin hareketleri, iletisimleri, tepkileri ve genel davraniglar1 lizerinde
son derece énemli ve belirleyici bir etkiye sahiptir. Ornegin bir karakterin saldirgan ya da
pasif olma durumu, o karakterin kisisel Ozellikleri, oyun i¢indeki sosyal iliskileri, takim
calismasini ve diisman iligkilerini de biiylik dlciide etkileyebilir. Ayn1 sekilde karakterlerin
bireysel kisilik 6zellikleri, se¢imleri ve davranig bigimleri, oyunu daha da zengin ve etkileyici
hale getirerek oyuncularm bu diinyaya daha fazla baglanmalarin1 saglar. Karakterlerin
gercekei ve tutarli bir sekilde davranmasi, oyunculari oyun deneyimini daha heyecan verici,
stirtikleyici ve baglayici hale getirebilir. NPC'lerin karakter derinligi ve karmasikligi, oyunun
ilerleyisini 6nemli 6l¢iide etkileyebilir ve oyuncularm bu oyun diinyasina daha fazla yatirim
yapmalarina olanak taniyabilir. Bu nedenle karakter davramis modelleri oyun gelistirme
stirecinde vazgecilmez bir 6neme sahiptir ve oyun deneyimini zenginlestirmek i¢in dikkatlice
tasarlanip uygulanmalar1 gerekmektedir.
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3.1. Basarih NPC Uygulamalari

Basarili NPC uygulamalar1 oyun diinyasinda gergekten fark yaratan yapay zeka érneklerini
icermektedir ve bu durum oyun deneyimini Onemli Olglide zenginlestirmektedir. Bu
uygulamalar genellikle oyuncularin gercekei ve etkileyici bir deneyim yasamasini saglayan
son derece gelismis NPC'leri icermektedir. Ornegin The Witcher 3: Wild Hunt oyununda
karsilagilan bu NPC'lerin gercekei tepkileri ve davraniglari oyunun atmosferini ¢ok daha
inandiric1 ve c¢ekici kilmaktadir. Ayni sekilde Red Dead Redemption 2'deki NPC'lerin
karmagik iliskileri, derin etkilesimleri ve c¢esitli sosyal dinamikleri de basarili NPC
uygulamalarina 6rnek olarak gosterilebilir. Yapay zeka tabanli NPC'ler, oyun diinyasinda
giderek daha 6nemli ve merkezi bir role sahip olmaktadir. Ciinkii gercek hayattaki insanlarin
davraniglarmi taklit etme yetenekleri sayesinde oyunculara daha etkilesimli ve heyecanli bir
deneyim sunabilmektedirler. Bu tiir NPC'ler 6zgiin kisilikleri, derin duygusal tepkileri ve
ogrenme yetenekleriyle oyunlar1 daha da ilging hale getirmekte, oyuncularin merakini
artirmakta ve bag kurma firsatini sunmaktadir. Oyuncular artik siradan ve tahmin edilebilir
NPC'ler yerine, daha zengin bir ger¢eklik hissi ve duygusal bag kurma becerisi olan
karakterlerle karsilasmay1 tercih etmektedirler. Bu nedenle basarili NPC uygulamalar1 oyun
yapimcilar1 i¢in biiylik bir deger tasimakta ve projelerin basarisini dogrudan etkilemektedir.
Bu uygulamalarin gelistirilmesi ve siirekli olarak iyilestirilmesi, oyun sektoriiniin gelecegi
acisindan oldukga kritik bir 6neme sahiptir. Artan talep ve beklentilere bagh olarak yapay
zeka teknolojileri ve NPC'lerin yetenekleri siirekli olarak yenilenmekte ve gelisim
gostermektedir. Bu durum oyun diinyasinin daha da biiyiimesine, daha dinamik ve heyecan
verici hale gelmesine katki saglamaktadir. Gelecekte ¢ok daha karmasik ve gergekci
NPC'lerin goriilecegi ve oyuncularin bu karakterlerle daha fazla etkilesime gegebilecegi bir

oyun deneyimi beklenmektedir.
3.2. Basanisiz NPC Ornekleri

Bazi oyunlarda yapay zeka kullanimi NPC'lerin gergekgiligini ve oyun deneyimini olumsuz
etkileyebilmektedir. Hatali kararlar, tekrarlayan davraniglar veya yapay zekanin sinirli olmasi
gibi nedenlerle bazi NPC'ler basarisiz olabilmektedir. Ornegin bazi oyuncular Mass Effect:

Andromeda ve Fallout 76 gibi oyunlarda NPC'lerin yapay zekasmin yetersiz oldugunu ve
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oyuncu deneyimini kusurlu hale getirdigini belirtmislerdir. Bu basarisiz NPC 6rnekleri, yapay
zeka kullaniminin oyun tasarimmda ne kadar onemli oldugunu ve dikkatli bir sekilde ele
alinmasi1 gerektigini gostermektedir. Dolayisiyla, oyunculari yapay zekaya sahip NPC'lerle
daha tatmin edici bir etkilesim deneyimi yasayabilmesi i¢in gelistiricilerin bu konuya daha
fazla odaklanmasi ve daha iyilestirilmis yapay zeka algoritmalar1 {iizerinde c¢aligmasi
gerekmektedir. Bu, oyuncularin daha zorlu ve akillica diisiinen NPC'lerle karsilasabilecegi
oyunlar sunulmasma olanak saglayacaktir. Yapay zeka teknolojisinin gelisimi ile gelecekte
daha karmasik ve gercek¢i NPC'lerin yaratilmasi miimkiin olabilir. Oyuncular, oyun
diinyasinda gercek bir oyuncuyla etkilesimde bulunuyormus gibi hissedebilecekleri bir
deneyim sunan NPC'lerle daha fazla baglant1 kurabilecektir. Bu da oyunun gii¢lii bir hikaye
anlatimi1 ve daha etkileyici bir oyun deneyimi sunmasini saglayabilir. Oyuncular, daha iyi bir
oyun deneyimi icin yapay zekaya sahip NPC'lerin ger¢ekei ve akilli bir sekilde davranmasini
beklemektedir. Bu nedenle yapay zeka gelistiricileri, NPC'lerin yapay zekasini siirekli olarak
tyilestirmeli ve gelistirmelidir. Bu sekilde, oyuncular her seferinde daha etkileyici ve tatmin
edici bir oyun deneyimi yasayabilirler. Buna ¢k olarak, yapay zeka kullanimiyla ilgili daha
fazla arastrma yapilmali ve yeni teknikler ve stratejiler gelistirilmelidir. Bdylece oyun
endiistrisinde yapay zeka kullaniminin daha da ilerlemesine ve oyun deneyimi kalitesinin
artmasima katkida bulunabilir. Bir oyunda var olan pazarin insan kontroliindeki ¢ok sayida
oyuncu olmayan karakterle doldurulmasi gerekebilir; ancak rollerini yerine getirecek konu
uzmanlart mevcut olmayabilir veya gereken sayilar1 saglamak ic¢in maliyet engelleyici
olabilir. Yogun bir pazar diizinelerce veya yiizlerce NPC'ye ihtiya¢ duyabilir ve her birinin bir

insan tarafindan kontrol edilmesi uygun maliyetli degildir.

Bugiin, NPC'ler i¢in yapay zeka davranigsal bir siiriicii i¢cin tek durak noktasi yoktur ve
bunlar1 programlamak igin etkili bir yontem yoktur. Durumsal ihtiyaca dayali olarak birden
fazla yapay zeka motoru kullanmay1 amaglayarak, bunlar1 programlamak i¢in metodolojiler
veya otomatik araglar olusturmak gerekebilir. Insan kontrollii NPC'lere olan gereksinimi
azaltmak icin, anahtar lider gibi kilit karakterler insan kontrolii i¢in ayrilabilir ve daha az
karakter yapay yollarla yonlendirilebilir. Oyuncu Karakteri tarafindan yazilan yazili olmayan
metin sohbetine yanit vermek i¢in Dinamik Karar Aglarim1 (Dynamic Decision Networks
DDN'ler) kullanir. Son yillarda siiriikleyici egitim ortamlarinda kullanilmak iizere ozerk,
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reaktif, deterministik olmayan, kiiltiirel olarak 6zgiin ve inandirict NPC'ler olusturmak icin
yapay zeka uygulamasinda dnemli ilerlemeler kaydedilmistir (Dill, 2011). Bu niteliklere sahip
davraniglar sergilemek icin NPC'ler sanal diinyadaki olaylar1 algilamali ve bunlara yanit
vermeli, gercekei duygulari ifade etmeli ve insan oyuncularla sohbet etmelidir. Bu hedefleri
degisen derecelerde gergeklestiren bir dizi yapay =zeka teknigi mevcuttur. Yaratici
Teknolojiler Enstitiisii (ICT) dogal dilde konusabilen konusma NPC'leri gelistirmede ilerleme
kaydetmistir (Kenny ve digerleri, 2007). NPC'ler dogal dil anlama modiilleri ve bilissel ve
duygusal modellerle tasarlanmistir. Dogal anlama modiilleri, NPC'lerin girdinin gergek
anlamimi anlamasma olanak tanir ve biligsel ve duygusal modeller, karakterin girdiyi
yorumlamasi ve yanitlarinda uyumlu, suskun veya diismanca olmay1 se¢gmesi i¢in yetenek
saglar. Bu yap1, NPC'nin mevcut durumda oldugu ve bir dizi glincelleme kuralina gére insan
oyuncudan gelen her girdiyle yeni bir duruma gectigi bir bilgi durumu modeli (Traum ve
Larsson, 2003) uygular. Giincelleme kurallari, saygi, sosyal bag ve korku dahil olmak {izere
bir dizi duygusal degiskene dayanmaktadir (Roque ve Traum, 2007). Video oyun
endistrisinin gelisimi, video oyunlarinin etkilesimli olarak gergeklestirilmesi i¢in yeni bilgi
teknolojilerinin yaratilmasimni saglamaktadir (De Prato, Feijoo, Nepelski, Bogdanowicz &

Simon, 2010).

NPC'ler, oyuncu tarafindan kontrol edilmeyen akilli video oyunu nesneleri olarak kabul edilir.
Geleneksel olarak, NPC'lerin davranislar1 davramis agaclarima dayanir. Bununla birlikte,
NPC'lerin davranis modellemesinin bu yontemleri, jestlerin, yiiz ifadelerinin ve duygularin
analizi olan oyuncunun bilissel parametrelerinin analizi ve dikkate alinmasi olasiligi ile
tamamlanmalidir. Yeni cihazlarin ve etkilesim bigimlerinin kullanilmasi, etkilesimli oyun
olusturmak i¢in yeni yazilimlar gerektirir. NPC'ler birincil video oyunlaridir, bu nedenle
video oyunu keyfi, oyuncularla etkilesiminin bi¢imine ve igerigine baglidir. Oyuncunun
bireysel 0Ozelliklerinin analizi ile NPC'lerin davranislarin1 kontrol etme yodntemlerinin

gelistirilmesi oyun sirasinda gegerlidir.

Dijital oyunlar, farkli rollere ve yeteneklere sahip ¢ok ¢esitli sanal karakterler igerebilir (van
den Herik, Donkers & Spronck, 2005). Genel olarak, tim bilgisayar kontrolli ajanlara oyuncu
olmayan karakterler (NPC'ler) denir. NPC'leri arastirirken bu roller arasinda ayrim yapmak

onemlidir, ¢linkii farkli roller oyuncu tarafinda yerine getirilmesi gereken farkli beklentiler
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uyandirr (Warpefelt & Verhagen, 2017). Emmerich, Ring ve Masuch'a (2018) gore,
oyuncularin ¢evreyle etkilesime girmesine yardimei olabilecek bir role sahip 6zel bir NPC
tiiriidtir. Bilgisayarlar hayatimizda daha fazla yer aldikga, basit is makinelerinden bir eglence
aracina doniistii. Bu, her yil satis rekorlar1 kiran ve diger tiim eglence endiistrilerinden daha
yiiksek bir yillik biiyiime oranima sahip bir endiistri olan devasa bir video oyunlar1 endiistrisi
yaratti. Bu endiistrinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, oyunlarin ¢ogu geleneksel formlarindan
dijital bir forma doniistiiriildii. Bu vakalardan biri Rol Yapma Oyunu (RPG) idi. Kalem ve
kagit versiyonunda, RPG'nin c¢ok biiylik bir sosyal bileseni vardir, c¢linkii oyuncular
birbirleriyle etkilesime girerken hikayeyi yaratirlar. Bununla birlikte, dijital formata geg¢isinde
RPG, ¢ogu durumda c¢ok oyunculu bir deneyimden, oyuncunun diger insanlarla etkilesim
kurmak yerine, 6zerk Oyuncu Olmayan Karakterler (NPC'ler) ile etkilesime girdigi tek
oyunculu bir deneyime doniistiiriildii. Bilgisayar RPG'lerinde, oyuncular bir karakteri
canlandirma roliinii istlenirler ve NPC'ler tarafindan kendilerine verilen gorevleri ¢ozerek
oyun diinyasindan gecerler. Genellikle, NPC'ler sosyal olarak derin degildir ve ¢ogu zaman
zaman donar, eger varsa, ayni eylemi tekrarlar. Bu gercek, kullanicinin sosyal deneyimini
bozar ve bu da basarili bir oyun deneyimi elde etmek i¢in en 6nemli faktorlerden biri olan

inangsizligmin askiya alimmasini kirabilir.

Teknik olarak, NPC aslinda belirli gorevleri yerine getirmesi, kendi i¢ durumlara dayali
olarak kismi bir durumda dogru davraniglar1 ifade etmesi ve bir kisiyle gercek zamanli olarak
etkilesime girmesi beklenen bir tiir sentetik karakter veya yapay sanal yaratiktir. NPC ayrica
genellikle kendi motivasyonlarina ve arzularina gére davranan 6zerk bir ajan olarak algilanir
(Kim, Kim, Kim & Lim, 2002; Blumberg & Galyean, 1995). Son zamanlarda NPC'lerin
modellenmesi, bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte tiim diinyada yogun bir sekilde
incelenmigtir. NPC teknolojileri, ticari oyunlar, egitim veya hemsirelik amagl sanal alanlar
(Jennings & Collins, 2007; Wortons, Happell & Johnston, 2006) ve askeri komuta ve kontrol
simiilasyonlarinda bilgisayar tarafindan olusturulan kuvvetler (CGF) (Pew, Mavor et al.,
1998; Teng, Tan, Ong & Lee, 2012) gibi yogun alanlarda yaygin olarak uygulanabilir. Bu
alanlarda NPC'lerin davranis yetenegi, duygusal ifade yetenegi, 6grenme yetenegi ve uyum
saglama yetenegi gibi yapay ve insansi performanslari gergeklestirmeleri gerekmektedir.
NPC'nin modellenmesi, esasen karmasik ve dinamik bir ortamda kendi baslarina islev
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gormesi ve uyum saglamasi beklenen 6zerk ajanlar yaratma sorunudur (Tan, 2004). Ozerk
ajanlarin temel 6zellikleri algi, akil yiiriitme, 6grenme, yansitma yetenegini igerebilir. Son on
yilda, bilgisayar oyunlarinda ve sanal ortamda NPC'lerin modellenmesi, 3D grafik arayiizler
ve cesitli cografi ortamlarda fiziksel yonlerin yiiksek kaliteli sofistike modellemesi agisindan
cok ilerleme kaydetmistir. Bununla birlikte, NPC'ler dinamik ortamlarda duygusal modelleme
ve davranis modelleme boyutlarinda hala sinirhidir. Ozerk NPC'ler olusturabilmek icin
oncelikle bu tir yapay varliklardan beklentinin tanimlanmasi gerekir. NPC'ler belirli
yeteneklerle donatilmasi gereken 6zerk ajanlardir. NPC'lerin eylemlerini baslatabilmesi ve
sanal ortamin dinamiklerini artirabilmesi i¢in 6z farkindaliga sahip olmalarmi saglayan
0zerklik; oyunun oynanabilirligini gelistiren, yanit verme veya iletisim kurma yetenegini
ifade eden etkilesim (Tan & Kang, 2010); NPC'lerin ¢evrelerinde gelismelerini kolaylastiran
konum algis1 (Champandard, 2003); taklit etme yeteneklerini igeren dgrenme kapasitesi ve

performanslarini artirmak i¢in yeni bilgiler edinme yetenegi ile donatilmasi gereklidir.
4. SONUC

Oyun tasariminda yapay zeka kullanimi ve NPC'lerin tasarimi, giinlimiizde oyun gelistirme
stirecinin hayati ve 0nemli bir parcasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yaklagik son 30 yil
icinde yapay zeka teknolojisi, onemli bir hizla ilerlemis ve oyun diinyasi i¢in yepyeni
olanaklar ve imkanlar sunmustur. NPC'ler, yani non-player character'ler, oyunculara gercekgi,
etkileyici bir deneyim sunmak amaciyla kullanilmaktadir. Yapay zeka teknikleri ve detayli
karakter davranis modelleri, NPC'lerin oyun diinyasinda etkileyici bir bi¢imde hareket
etmelerini saglar. Bu teknikler sayesinde NPC'lerin oyun alaninda daha gergekci ve akilli bir
sekilde davranis sergilemeleri mimkin hale gecmekte, bdylece oyunculara daha zorlu ve
keyifli bir deneyim sunma hedefi giitmektedir. Oyuncular artik oyun diinyasinda dinamik,
interaktif karakterlerle etkilesime ge¢cmeyi bekliyor ve NPC'ler bu etkilesimi saglamada
oldukgca dnemli bir rol Gstleniyor. NPC'ler, oyuncularla etkilesim kurabilir, bilgi verebilir,
rehberlik edebilir, savasabilir, ticaret yapabilir ve hatta oyunculara eslik edebilirler. Iyi
tasarlanmig bir NPC, oyunculara gergek bir kisiyle etkilesime gegiyormus gibi hissettirebilir
ve boylece oyun deneyimlerini zenginlestirir. Bununla birlikte, NPC tasariminda etik ve
kiilttirel boyutlar da son derece onemli ve dikkat edilmesi gereken unsurlar arasinda

bulunmaktadir. NPC'lerin cinsiyeti, ki, dil ve davranis bigimleri gibi faktorler, oyunun
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sosyal etkilerini belirleyebilir ve oyuncularin deneyimlerini sekillendirebilir. Oyuncular,
kendilerine benzeyen veya farkli kiiltiirlere ait karakterlerle etkilesime ge¢meyi tercih
edebilirler. Bu nedenle, oyun gelistiricileri, ¢esitlilik, kapsayicilik ve ayrimcilikla miicadele
prensiplerini NPC tasarimina etkili bir sekilde uygulamaya 6zen gostermelidir. Gelecekte,
NPC tasarimi, makine 6grenmesi ve sanal gerceklik uygulamalariyla daha da gelisecek bir
potansiyele sahiptir. Makine 6grenmesi algoritmalari, NPC'lerin oyuncularin davraniglarini
daha derinlemesine anlamalarin1 ve onlara daha gercek¢i bir tepki vererek etkilesimde
bulunmalarim1 saglamak i¢in biiylik avantajlar sunabilir. Sanal gerceklik teknolojisi ise
oyunculara NPC'lerle daha dogal ve siiriikleyici bir bicimde etkilesime ge¢me imkan1 sunarak
oyunculuk deneyimini daha da zenginlestirebilir. Ornek oyunlar ve uygulamalar, NPC
tasarim1 konusunda Onemli dersler ve Ogretici deneyimler sunacaktir. Basarili NPC
orneklerinin detayli bir sekilde incelenmesi, diger oyun gelistiricileri i¢in ilham kaynagi
olabilirken, basarisiz NPC oOrnekleri ise tasarimcilara hangi hatalardan nasil kaginmalari
gerektigini gosterme firsat1 taniyabilir. NPC tasariminda yapay zeka kullaniminin oyun
diinyasma 6nemli bir deger kattig1 ve bu degerinin giderek arttig1 kesinlikle sdylenebilir. Iyi
tasarlanmis NPC'ler, oyunculara daha zengin ve tatmin edici bir oyun deneyimi sunabilir ve
dolayisiyla oyunlarinin genel kalitesini artirabilir. Bu nedenle, NPC tasarimi {izerinde ¢alisan
oyun gelistiricilerinin, yapay zekaya daha da fazla odaklanmalari ve yeni teknikleri
kesfetmeleri biiylik 6nem tagimaktadir. Boylelikle, oyun diinyasinda daha etkileyici, ilging ve

unutulmaz karakterler ortaya ¢ikarilabilir ve oyunculara farkli deneyimler sunulabilir.
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