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1. Tarihcesi
2. Oyun Kurallari

3. Minimaks Algoritmasi
= XoX Oyunu

4. Yapay Zeka Algoritma Adimlari
" Puanlama Sistemi

= Sequence de Minimaks
5. Diger Oyunlar ile Farkiliklar
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1. Tarihcesi Sequence tahta oyunu Douglas Reuter
tarafindan 1970'li yillarda iki yillik bir stre
icerisinde icat edildi.

Reuter ilk olarak oyuna "Sequence five" ismini
verdi.

Jax Ltd. sirketine Sequence oyunu ve
varyasyonlarini 6zel olarak tiretme, dagitma ve

satma lisansi verdi.

Oyun ilk 1982 yilinda satisa cikarildi.
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1. Oyun tahtasi 10x10 luk karalere ayrilmistir.

2. Oyun Kurallari
2. Her bir kareye 2 standart iskambil kagidi destesinin

kartlarinin resimleri bulunmaktadir.

3. Her destede bulunan Vale’ler ve Joker’ler
4. tahtada yer almaz.
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1. Tarihcesi 5. Oyunculara dagitilmak tzere

2. Oyun Kurallari 150 poker tasi dagitilir. (50 mavi, 50 yesil, 50 kirmizi)
3. Minimaks Algoritmasi Jokerleri haric iki standart tam deste kart hazir

4. Yapay Zeka Algoritma Adimlari bulunur.

5. Diger Oyunlar ile Farkliliklar

6. Oyun cok oyunculu ve takim halinde oynanabilir.

7. Kalan kartlar, yeni kartlarin cekilecegi destegi
olusturmaktadir.

8. Her takimin oyuncularinin taslari ayni renk olmalidir.
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1. Tarihcesi 8. Oyun dagiticinin solundaki kisi ile baslar. Sirasi gelen
2. Oyun Kurallari oyuncu 1 kart secip oynadiktan sonra o karti

3. Minimaks Algoritmasi kullanilan kartlarin arasina acik sekilde koyar.

4. Yapay Zeka Algoritma Adimlari

5. Diger Oyunlar ile Farkhliklar 9. Secilen kartin oyun tahtasi lizerindeki yerine oynayan

takimin renginden bir tasi koyulur ve desteden yeni
bir kart cekilir.

10.Amac dikey, yatay veya capraz olarak 5 tane ayni renk
tasi dizmektir.
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11.0yun tahtasinin 4 kosesi 6zel noktalardir.

2. Oyun Kurallari
12.Vale'ler veya Bacak'lar (J veya Jack) 6zel kartlardir.

Siyah Vale'lerden birini oynanarak istenilen yere

istenilen bir tas koyulabilir.
Kirmizi Vale'ler kullanilarak rakibin bir tasi oldugu

yerden kaldirilabilir.
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;4§ * 13.Kaldirilan tasin yerine ayni oyun sirasinda bir tas
v v
koyulamaz.

Eger bir tas tamamlanmis 5'li bir dizenin parcgasiysa
bu tas kaldirilamaz.
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14.Eger elinizdeki kartin yeri doluysa ve oraya koyulmus
2. Oyun Kurallari bir tas varsa "Olu kart" diye belirterek karti kullanilan
kartlar arasina koyup yeni bir kart cekebilirsiniz.
Ardindan siraniza kaldiginiz yerden devam
edebilirsiniz.

15.2 takim ile oynuyorsaniz 2 tane beslik dize
tamamlayan oyunu kazanir.
3 takim ile oynuyorsaniz 1 tane beslik dize
tamamlayan oyunu kazanir.
Bir takim oyunu kazanana kadar devam eder.

16.Eger kartlar biterse kullanilan kartlar dagitilir.
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Minimax Agaclari

3. Minimaks Algoritmasi Bilgisayar muhendisliginde, yapay zeka konusunda
kullanilan bir karar agaci turudur.

Temel olarak sifir toplamli bir oyunda, yani birisinin
kaybinin baska birisinin kazanci oldugu (veya tam tersi)
oyunlarda karar vermek icin kullanihshdirlar.

Minimax agaci basitce kaybi asgariye indirmeye
(minimize etmeye)

ve dolayisyila kazanci azamiye cikarmaya
(maksimize etmeye) calisir.
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Minimax Agaglari

3. Minimaks Algoritmasi 0 @




XOX oyunu (veya Tic Tac Toe)

3. Minimaks Algoritmasi

= XoX Oyunu Ol X
X
O|O0|X

Ol X|X O|X Ol X

X XX X|X

O|0IX OJOIX O0O]0|X
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XOX oyunu (veya Tic Tac Toe)

3. Minimaks Algoritmasi

o[ X
X
= XoX Oyunu ololx
o|X|x O|X] OoIX
X XX X|X
o[o[x ©ofo[x ©lofx
O[X]X O|X|[X O|X|0 O|X] O]X|O ¢|X
O[X x]o XIX[™X[X[o —IX|X ®[X][X
®[ofx ofo[x ofo[x ofo]x olofx ®[o[x
o[X|X O|x|o o|X|x o|X|o
X|X[O XppeX[X|O ¢
ofo[x ofo[x o[o]x olofx
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XOX oyunu (veya Tic Tac Toe)

3. Minimaks Algoritmasl g5 2%
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XOX oyunu (veya Tic Tac Toe)
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3. Minimaks Algoritmasi
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XOX oyunu (veya Tic Tac Toe)

3. Minimaks Algoritmasi

= XoX Oyunu
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XOX oyunu (veya Tic Tac Toe)
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3. Minimaks Algoritmasi
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. Yapay Zeka Algoritma Adimlari
. Diger Oyunlar ile Farkhliklar

. Tarihcesi XOX oyunu (veya Tic Tac Toe)
. Oyun Kurallari
. Minimaks Algoritmasi
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Tarihgesi

. Oyun Kurallari

Minimaks Algoritmasi
Yapay Zeka Algoritma Adimlari

= Puanlama Sistemi
= Sequence de Minimaks

. Diger Oyunlar ile Farkhhiklar
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Tarihgesi

. Oyun Kurallari

Minimaks Algoritmasi
Yapay Zeka Algoritma Adimlari

= Puanlama Sistemi
= Sequence de Minimaks
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Tarihcesi

. Oyun Kurallari

Minimaks Algoritmasi

. Yapay Zeka Algoritma Adimlari

= Puanlama Sistemi
= Sequence de Minimaks

. Diger Oyunlar ile Farkhliklar
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. Tarihcesi

Oyun Kurallari
Minimaks Algoritmasi

. Yapay Zeka Algoritma Adimlari

= Puanlama Sistemi
= Sequence de Minimaks

. Diger Oyunlar ile Farkhliklar
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. Tarihgesi

Ovyun Kurallari

Minimaks Algoritmasi

Yapay Zeka Algoritma Adimlari
" Puanlama Sistemi

= Sequence de Minimaks

. Diger Oyunlar ile Farkhliklar
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. Tarihgesi

Ovyun Kurallari

Minimaks Algoritmasi

Yapay Zeka Algoritma Adimlari
" Puanlama Sistemi

= Sequence de Minimaks

. Diger Oyunlar ile Farkhliklar
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. Tarihcesi - 64 /¢ 8¢
Ovyun Kurallari
29 28

Minimaks Algoritmasi
. Yapay Zeka Algoritma Adimlari Ke Ae
Q¢ Qe

= Puanlama Sistemi
106 K@

> WN B

= Sequence de Minimaks
5. Diger Oyunlar ile Farkliliklar

K 8@ 3¢ 2&
Qe 99 /¢ Ae
100109 QUASL 2 AW 44 54 0é
- 198 86 /6 0 36 26 -
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1. Tarihcesi :
2. Oyun Kurallari v
3. Minimaks Algoritmasi "
4. Yapay Zeka Algoritma Adimlari At

Ko

= Puanlama Sistemi Qe
= Sequence de Minimaks .

5. Diger Oyunlar ile Farkliliklar — |

- 7¢|8¢
5¢ |39 29 e
49 Ke Ae¢
5 Q¢ Qe
2¢ 106 Ke

290 26
Ke Ad | Ad
Q¢ Qv |10%
106/ K | 3@

49 K¢ A¢ A®

50/ Q¢ Qv 10w
2¢ 104 Ke 3@
A®| /9 9¢ Aw 9¢ |Av 49 A® |79 O9¢ Aw je Qe
Ke | 8@ 8¢ 28 Ke 89 8¢ 2& 34 K& |89 8¢ 24 38 44 54 6b Ko 84
(O JSL ANE AT AT N 44 3¢ X BY.X 4 J Q# OV |74 64 5S¢ EIRELE V¢ A® 74 Q8 9% /¢ (¢ 5020 As| /8
10910'Q'A' 2% 38 48 58 0@ 1OQ10'Q'A' 28 |34 44 54 64 'IOQ'IOVQVA' 2% |34 44 58 &
- 9% 86 /6 66 56 416 36 26 - - 196 36 /6 66 56 416 36 26 - - 98 |80 76 66 56 416 36 6 -
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5% Qe Q|10

2¢ 104 Ke| 3w
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1. Tarihcesi Sequence

2. Oyun Kurallari » Sans faktoru igerir.

3. Minimaks Algoritmasi » Tum olasi hamleleri hesaplamaz zordur.
4. Yapay Zeka Algoritma Adimlari > Istenilen herhangi bi yere hamle yapmak
5. Diger Oyunlar ile Farkhliklar mumkuin degildir.

» Blof yapma yoktur.

Diger benzer oyunlar

o Dama ve santranc sans faktoru icermez.

o Dama veya XoX de tim olasi hamleler
hesaplanabilir.

o Poker de blof yapilabilir.
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Tarihgesi Oyunu 100 kere oynayan 5 oyuncunun kazanma durumu
. Oyun Kurallari
Minimaks Algoritmasi -3;-
Yapay Zeka Algoritma Adimlari
Diger Oyunlar ile Farkhhiklar

Sonug

Oyuncu 1

Oyuncu 2 35 65
Oyuncu 3 45 55
Oyuncu 4 38 62

Oyuncu 5 42 58
Ortalama 38.4 61.6

1.
2

3.
4.
5.
6.

X: Oyuncu YZ: Yapay Zeka

Ortalama degeri 38.4,
Standart sapma degeri 5.2 dir.
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