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Zakladni otazka

0 Techniky pro fizeni panaku jsou staré 30 let a pfiliS
se nevyviji

1 Grafika jde rapidne dopredu
0 Pro€ jsou virtu alni panaci st ale hloup i?
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”“” Zakladni mechanismus "umelé
inteligence" panaku

Reaktivni pravidla s prioritami

Prodava € z RPG hry: * konecne automaty

* navigacni pravidla
o A*

I f hori then utike] pryc
| f utok then bran se

| f hrac se pta and neni utocnik then odpoved
If hrac je blizko then predstire] praci

ot herw se ni ¢ nedel gj

o s wh e




.||”H| A kde je...

...ucéeni?
off-line vs. on-line

...reseni problemu?
prohledavani stavoveho prostoru

...komunikace v lidské reci?
ta stejné nikdy nebude




.nl”” Vyjimky




ProcC je to smutné?
Pocitacové hry by byly lepsi
Virtualni svéty by byly zajimavejsi
Simulace by byly lepsSi

Daly by se testovat Al algoritmy




Moje odpoved

Protoze to nikoho nezajima

herni main-stream Al v zasadé
nepotrebuje

B&W, Al Wisdom 5
zajima to malo studentu

Protoze je to tézke
chybéjici infrastruktura
nezname psychologii, vojenstuvi,...
nezname pocitacové hry




.||”H| Novinky

IEEE Computational Intelligence and Games
zurnal
konference
International Journal of Computer Games
Technology
Botprize a dalSi soutéze
Game Developers Conference: Top 10
Videogame Research Findings

Pogamut




Pogamut

Vyvojove prostredi pro programovani
"umélé inteligence" 3D panaku
Unreal Tournament 2004
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Zakladni otazka pro "lepsi"
techniky

K ¢emu je to dobré?

nevyrobime postavu fizenou
neuronovou siti — Creatures
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Zakladni otazka pro "lepsi"
techniky

K ¢emu je to dobré?

planovani v akéni hie pro jednoho
hrace skoro nikdy nepotfebujeme
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DalSi program

Kdy se hodi planovani

Co pro to potrebujeme
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1. Hra pro jednoho hrace

Panak staci reaktivni

S vyjimkou feSeni problému a simulace
oponenta
nové moznosti her




2. Tymova hra

Centralni fizeni tymu — velitel
Decentralizované rizeni

Hodi se védeét, jak to chodi v realu...
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3. Planovani pribehu

Situace: Ma se odehrat klicova scenka
potfebujeme pro ni mic
miC nékdo ztratil

Ukol: Naplanuj nahradni feeni

Oblast storytellingu
Ale chce to nekdo?

Problém je | reaktivni koordinace vice
postav
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4. Néco uplne jiného

Situace: Mame RPG hru; mésto.
ve mésté zije 40 Carodéju a 60 zoldaku
kazdy ma svou minulost

Ukol: vygeneruj postavam minulost a
vzpominky
klicové udalosti (bitvy)
konzistence v ramci postav (napred svatba, pak
rozvod)

konzistence napfi¢ mezi postavami (bitva byla ve
stejny cas)




Co proto potrebujeme

Body 1 — 3: rozsSifit Pogamut

10% . ,

prostredi, kde dava smysl planovat BOV/O 5%

napf. Virtual Battle Space percepen re_prfezenltace integrace planovace
\ (sémantika: lidé, objekty) (pFerusitelny, cache,...)

Unreal
Tmmmnt Server

GameBots2004 ’(—) iRemme Parser Jq




Navrh architektury pro tymove
planovani v uzavrenych

prostorach

reaktivni
planovac

HTN
planovac

reaktivni
planovac

Kompletni zménu
situace

zastrelili velitele

Planovani obsazeni
mistnosti

kdo/kam

Reakce na lokalni
situaci

prekroC psa
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..|HH| Shrnuti

Al pro 3D virtualni agenty: blyska se na
lepsSi casy?

Potrebujeme:
védét, k ¢emu to ma byt dobre
znat pozadi (psychologie, vojenstvi,...)
udélat spoustu infrastrukturni prace
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Otazky?

Artificial Minds for Intelligent Systems
http://artemis.ms.mff.cuni.cz

Jakub Gemrot, Tomas Plch, Rudolf Kadlec,
Michal Bida, Honza Havlicek, Jan Krouzil, Lucie
Kudéerova, Radim Vansa, Michal Danilak,...
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