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Grup Adi: Project 11
Projenin Agik Adi: CengBall: Yapay Zeka Futbol Algoritmalari Oyunu

Proje Ekibi: Proje ekibi, Orta Dogu Teknik Universitesi Bilgisayar Mihendisligi bolimii 4.sinif
ogrencileri olan Alper Demir, Doga Uzuncukoglu, Emre Can Kiiglikoglu ve Necati Cevik’ten
olusmaktadir. Ekip projenin analiz, tasarim, programlama ve test asamalarinin alt is kalemlerinde
birlikte gérev almaktadir. Proje danismani, Orta Dogu Teknik Universitesi Bilgisayar Miihendisligi
bolimiinden Yardimci Dogent Doktor Selim Temizer’'dir. Kendisi, yiiksek lisans ve doktora
egitimini MIT Yapay Zeka Laboratuvar’nda tamamlamistir. Proje ekibine, yazilim mimarisinin
tasarlanmasi ve yapay zeka algoritmalarinin gelistiriimesinde destek verecektir.

Proje Ozeti: Programlama oyunu, oyuncularin oyuna dogrudan bir etki gdsteremedigi, bunun
yerine kendi yazdiklari bilgisayar programi veya programcigi araciliglyla oyun ici karakterlerin
hareketlerini kontrol edebildigi bir bilgisayar oyunu cesididir. CengBall bir programlama oyunu
projesidir. CengBall projesi, yazilimla veya yapay zeka tasarimiyla ilgilenen insanlara, kendi yapay
zeka kodlarini yazma ve baskalariyla yaristirma imkani vermektedir. Proje, kurallari
basitlestirilmis bir futbol oyunudur. CengBall programlama oyunu, gercek hayat spor stratejisini,
yazilim mihendisligini ve yapay zeka algoritma tasarimini bir araya getirmektedir. Proje, genis
sablondan bakmak gerekirse, altisar oyuncusu bulunan iki futbol takiminin yazilmis kodlar
aracitligiyla yaristirilmasi temeline dayanmaktadir. Kullanici, proje dahilinde sunulacak olan
kiitiiphane sayesinde kendi futbol algoritmalarini olusturur. Ardindan CengBall meni arayiziini
kullanarak platforma dahil eder. Kullanici, proje dahilinde gelistirilmis yapay zeka
algoritmalarindan veya sisteme eklenmis diger takimlardan birini rakip olarak secerek futbol
similasyonunu baslatir. Simiilasyon asamasinda, platform, diizenli olarak, oyunculara ve topa ait
degisken bilgileri takimlara sunar ve onlara bu bilgiler 1siginda ne yapmak istediklerini sorar. Bu
veri akisi, kullanicinin, takim ajanini, 6grenebilir kilmasini saglayacak dinamik etmenleri de
barindirmaktadir. Kullanicilarin kendi taktiklerini olustururken, bu verileri kullanarak ¢ikarimlar
yapmasi beklenmektedir. Takimlarin, taktikleri cercevesinde, oyuncularinin bir sonraki zaman
diliminde ne yapmasi gerektigini (pozisyon degistirme, sut cekme, pas verme vb.) similatore
bildirmesi gerekmektedir. Gergeklestiriimek istenen oyuncu davranislari, similator tarafindan
fizik kurallari dahilinde analiz edilerek uygulanir ve sira diger takima gecer. Simiilasyon
sonucunda oyun kayitlari fiziksel bir dosyaya kaydedilir. Bu kayit dosyasi, simile edilmis magin 2
boyutlu grafik arayiizleriyle, gercek zamanli olarak sergilenmesini saglayacaktir. CengBall projesi,
kullanicilarin yapay zeka gelistirmelerini kolaylastirmak adina agik kaynak kodlu yapay zeka
futbol algoritmalarini da programin bir pargasi haline getirmektedir. Proje gelistiricileri
tarafindan hazirlanan bu algoritmalar, kullanicilarin kendi algoritmalarini test etmesi amaciyla,
rakip olarak kullanilabilirler. Kullanicilar bu 6rnek yapay zeka algoritmalarinin kaynak kodlarini
inceleyebilir ve gelistirme siirecinde bunlardan faydalanabilirler.
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