- .
O C

-
£
m
7y
%)
5
My
5

IZMIR-1982 N

Bu calismada bilgisayar oyunlarini insan

gibi  oynamayr ogrenen yapay zeka
sistemleri incelenmis ve bu konuyla ilgili bir
uygulama yapilmistir. Temelinde Yapay Sinir
Aglar1 ve Genetik Algoritma tekniklerinin
kullanildigi NeuroEvolution of Augmenting
Topologies (NEAT) yontemi incelenmisg ve iki
klasik oyun olan Pong ve Flappy Bird
oyunlarinda yontem denemeleri yapiimistir.

Bu oyunlar Unity Oyun Motoru uzerinde
yazilmig ve egitim igin gerekli olan NEAT
versiyonu olarak Unity’e portlanmis olan
UnityNEAT adh kutuphane kullanilarak
egitim denemeleri gercgeklestirilmistir.

YAPAY SINIR AGLARI

insan beyninin  6zelliklerinden olan
ogrenme Yyolu ile yeni bilgiler olusturabilme
ve kesfedebilme gibi yetenekleri, herhangi
bir yardim almadan otomatik olarak
gerceklestirebilmek amaci ile gelistirilen
bilgisayar sistemleridir.

Temel olarak, giris katmanindaki veriler ile
cikti katmaninda yer alan sonuglar arasinda
bir iligki olusturacak sekilde cesitli toplama
ve aktivasyon fonksiyonlarn kullanilarak
noronlar arasindaki baglanti agirliklarinin
belirlenmesi iglemi iteratif bir slire¢ sonucu
gerceklesir Bu sayede vyeni veri girisi
yapildiginda sonu¢ tahminlemesi yapabilen
sistemler olarak tanimlanabilir.

Baglanti
Hicre

Cikis Katmani

Ara Katmanlar

Girig Katmani

GENETIK ALGORITMA

Dogada gozlemlenen evrimsel surece
benzer bir sekilde calisan bir arama ve
eniyileme yontemidir. Karmasik ¢ok boyutlu
arama uzayinda en iyinin hayatta kalmasi
Ilkesine gore butunsel en iyi gozumu arar.

Rastgele olast ¢ozum  noktalarinin

biyolojik genetik kodlamaya benzer sekilde
olusturulmasi, daha sonra bu noktalardan
amaca hizmet eden en iyi noktalarin
belirlenerek gesitli gaprazlama ve mutasyon
teknikleriyle yeni ¢ozumler uretmesi yoluyla
en iyi ¢ozume dogru ilerleyen iteratif bir
surectir.

YAPAY ZEKA
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NEAT

Evrimsel yapay sinir aglar igin sunulmus
bir genetik algoritmadir. Genel olarak agin
hem agirliklarini hem de yapisini etkileyerek,
evrilen sonuglarin fitness'i ile bu sonug¢larin
cesitliligi arasinda bir denge olusturmaya
calisir. Yontemin etkili sonuglar vermesi igin
dikkat edilmesi gereken;

« Genetik kodlama

« Tarihsel igaretlemeyle genlerin takibi

+ Kesifleri turlesmeyle koruma
yontemin temel taglandir.
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UYGULANAN OYUNLAR

Pong ve Flappy Bird oyunlari uzerinde
denendi. Pong’da girdi olarak verilenler,
topun kordinatlari ve c¢ubugun vy
koordinati oldu. Amag¢ olarak da topu hep
karsilamasi i¢cin yukari mi1 asagi mi
gidecegi ne karar vermesi beklendi.

Flappy Bird’de ise boruya uzaklik,
borudan gecgebilecegi bosluga uzaklik,
kusun yerden yuksekligi girdileri verildi ve
karsisina ¢ikan borulardan geg¢mek igin
ziplama hizini ve ne zaman ziplayacagina
karar vermesi beklendi.

ESNEK HESAPLAMA TEKNIKLERI ILE
VIDEO OYUNU OYNAMAYI OGRENEN
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SONUGCLAR

ki egitim de basarnli oldu. Genel
olarak egitimdeki ogrenme basarisi
girdilere ve fitness fonksiyonuna baghdir.
Cok karmasik oyunlarda c¢ok fazla
degisken olabileceginden ogrenme olayi
cok uzun hatta hi¢ olmayabilir. NEAT hala
gelismekte olan bir yontemdir. Diger
NEAT yontemleriyle daha da iyi sonuglar
alinabilir.
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