Anadolu Universitesi — Oyun Gelistirme ve Programlama Programi Ders Plani

Ders izlencesi
Ders Kodu - Ders Adi
Ders Turi

Teori + Uygulama
AKTS

Ders Dili

Ders Tiiru

Ogretim Elemanlari

Dersin Verilis Bicimi

Onkosullar

Onerilen Dersler

Onerilen Kaynaklar

Staj & Uygulama

Ders izlencesi

Ogrenme

Haftalar Ciktilari

1. hafta
2. hafta
3. hafta
4. hafta
5. hafta
6. hafta
7. hafta
8. hafta
9. hafta

10.
hafta

OGP219 - Oyunlarda Yapay Zeka
ll.Yaryil

2+2

5.0

Turkce

Zorunlu Dersler

OGR. GOR. GUVENC USANMAZ

Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurittlmektedir. Teorik anlatim ve
laboratuvar uygulamalari birlikte yuratalar. Uygulamalarda varsayilan
motor Unity (C#) olup, 6gretim elemani esdeger bir oyun motoru (6r.
Unreal Engine, Godot) tercih edebilir.

Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan énce OGP104 Programlama Il, OGP108 2B Oyun
Gelistirme Stidyosu ve XXX7965 Oyunlarda Veri Yapilari ve
Algoritmalar derslerini almis olmaniz 6nerilir. Temel programlama,
veri yapilari ve graf bilgisi ders surecini kolaylastirir.

Millington, I. & Funge, J. (2009). Artificial Intelligence for Games (2.
baski). CRC Press — secilmis boélimler.Buckland, M. (2005).
Programming Game Al by Example. Wordware — secilmis
bélimler.Unity Manual — NavMesh ve Al:
https://docs.unity3d.com/Unity ML-Agents Toolkit dokiimantasyonu:
https://unity-technologies.github.io/ml-agents/

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

Oyun yapay zekasina giris; ajan kavrami, NPC, zorluk
ayari; oyun Al'nin akademik Al'den farki.

Sonlu durum makineleri (FSM); durumlar, gecisler ve
hiyerarsik FSM.

Yol bulma temelleri; graf ve 1zgara temsili, A*
algoritmasi.

Unity NavMesh; agent, engel (obstacle) ve off-mesh
baglantilar.

Yonlendirme davranislari (steering); seek, flee, arrive,
wander.

Algilama sistemleri; gorus konisi, isitme ve
hafiza/dikkat modelleri.

Davranis agaclari (behavior tree); selector, sequence
ve decorator digtUmleri.

Fayda tabanli Al (Utility Al); skorlama fonksiyonlari ve
karar verme.

Hedef yonelimli eylem planlama (GOAP) farkindaligi;
on kosullar ve etkiler.

Grup yapay zekasi; flocking, sirt davranisi ve basit
formasyonlar.
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I Ders izlencesi

Ogrenme Ogretim
LS Ciktilan L Yontemleri
11. Taktik Al; siper (cover), kusatma (flanking) ve mevzi
hafta secimi.
12, Ogrenme tabanh oyun Al'sine giris; pekistirmeli
hafta o0grenme farkindahgi ve Unity ML-Agents.
13. Al hata ayiklama, gorsellestirme ve performans; LOD
hafta Al ve glncelleme siklig.
14. Proje sunumu; Al modulli oyun prototipinin
hafta degerlendirilmesi.

I Ogrenme Ciktilari

Ogrenme Ciktilan
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I Surdurulebilir Kalkinma Amaclari

icerik girilmemistir.

I Dersin Temasi

icerik girilmemistir.

I AKTS is Yiiku
Etkinlik
Teorik Derse Katilim
Sinif Disi Calisma (On Hazirlik & Pekistirme Amach)
Odevler
Proje - Rapor - Sunum Hazirlama
Ara Sinav Hazirligi (sinav slresi dahil)

Final Sinavi Hazirligi (sinav sUresi dahil)

Uygulama (Laboratuvar, Muzik/Enstriman Uygulamasi,

Atdlye/Saha Calismasi vb.)
Staj Uygulamasi

Al modulul iceren bir oyun prototipi gelistirir ve sunar.

FSM ve davranis agaci ile karar sistemleri tasarlar ve uygular.

Gorus, isitme ve hafiza iceren bir algilama sistemi kurar.

Oyun yapay zekasi kavramlarini ve NPC davranis modellerini aciklar.
A*, NavMesh ve yonlendirme davranislariyla yol bulma ve hareket uygular.
Fayda tabanh (Utility) ve hedef ydnelimli (GOAP) karar yaklasimlarini karsilastirir.

Ogrenme tabanl oyun Al yaklasimlarinin (RL, ML-Agents) olanak ve sinirlarini aciklar.

Al performansini profilleme ve optimizasyon teknikleriyle degerlendirir.
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I Olcme ve Degerlendirme

icerik girilmemistir.



