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Boty w grach komputerowych



Abstract

Gry komputerowe odgrywaja znaczaca role w dziedzinie sztucznej inteligencji.
Oferuja $Swietne srodowisko testowe nowych pomystéw i metod. Idealnie
nadaja si¢ do weryfikacji nowych idei. Tematem bardzo popularnym w
ostatnich latach sa badania i prace prowadzone nad inteligencja przeciwnikow.
Niniejsza praca przedstawia zagadnienie botow w grach komputerowych 3D
skupiajac si¢ na metodzie ich tworzenia oraz sposobie funkcjonowania.

1. Podejscia w tworzeniu botow

Rozwazajac stworzenie inteligentnego przeciwnika(bota) do gry komputerowe;j
nalezy w pierwszym kroku okresli¢ sposéb, w jaki bot bedzie wtaczany do gry
oraz sposob, w jaki bedzie si¢ komunikowat z gra.

Istnieja dwa odmienne podejsScia do dotaczania botéw do gry
komputerowej[3]:
a) Programowanie po stronie serwera.
Bot posiada bezposredni dostgp do parametréow gry. Najczesciej jest to
pelny dostgp do wszystkich informacji(mapa, rozmieszczenie elementéw
itp.). Duzym problemem jest to, ze btad w programie bota powoduje btad w
catej aplikacji. Ponadto, jesli tworzy si¢ bota do istniejacej juz gry, czasem
trudno jest zorientowa¢ si¢ w sporym kodzie dostarczanym przez
producenta

b) Programowanie po stronie klienta.

Bot nie posiada bezposredniego dostgpu do parametrow gry, dysponuje
jedynie informacjami przestanymi przez serwer(zazwyczaj niepetnymi).
Plusem jest fakt, ze btad w programie bota nie powoduje bigdu w calej
aplikacji, dodatkowo boty do istniejacej juz gry tworzy si¢ znacznie fatwiej
(mniejsza 1los¢ kodu do opanowania).

2. Wymagania stawiane botom

Od bota zawsze wymaga si¢ niskiego zuzycia procesora oOraz pamigci.
Zazwyczaj logika dziatan bota nie moze pochtania¢ wigcej niz 10-15% czasu



procesora. Jest to ograniczenie bardzo restrykcyjne gdyz w grze zazwyczaj
wystgpuje wiele botow jednoczesnie. Zuzycie procesora powinno by¢ réwniez
tak state, jak to tylko mozliwe, aby nie powodowal przestojéow w grze
komputerowej. Rozwazajac wymagania pamigciowe, zaklada sig, ze wszystkie
boty jednocze$nie nie moga zuzywacé wigcej niz kilka-kilkanascie megabajtow
pamigci.

Wymagania techniczne nie sa jedynymi wymaganiami, jakie spetnia¢ musza
boty. Znacznie wazniejsze jest, by bot jak najdokladniej imitowat zachowanie
gracza ludzkiego. Bot idealny to taki, ktérego nie mozna rozrézni¢ od innego
gracza komputerowego. Tak wig¢c bot musi poruszac si¢ po planszy w sposéb,
w jaki czynia to ludzie, zbiera¢ oraz korzysta¢ ze znalezionych przedmiotéw, a
takze stacza¢ pojedynki z innymi graczami.

3. Techniki sztucznej inteligencji wykorzystywane w botach

Przy tworzeniu botéw stosuje si¢ bardzo wiele technik sztucznej inteligencji,
ponizej wymieniono i pokrétce opisano najwazniejsze z nich.

Odnajdywanie $ciezek

Bot powinien porusza¢ si¢ po mapie tak jak cztowiek. Istnieje wiele réznych
rozwigzan tego problemu. Najczgsciej potrzebna jest specjalna reprezentacja
mapy. Zazwyczaj stosuje si¢ system punktéw kontrolnych (ang. waypoint):
zbidr punktow 1 polaczen (czgsto jednokierunkowych) pomigdzy nimi.

System punktéw kontrolnych moze by¢ tworzony na biezaco w czasie
dziatania gry, lecz w ten sposéb bot prawie nigdy nie dotrze do punktéw trudno
dostegpnych i1 nie nauczy si¢ efektywnego poruszania po catej mapie. Z tego
powodu reprezentacja mapy tworzona jest czg¢sto tuz przed umieszczeniem
bota w grze, nie za$ podczas gry. Manualne tworzenie systeméw kontrolnych
zazwyczaj odrzuca si¢ z tego powodu, ze gracze bardzo czgsto maja mozliwosé
tworzenia wlasnych map — tak wigc rozwigzanie musi by¢ na tyle uniwersalne,
ze automatycznie dostosuje si¢ do kazdej mapy.
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Rysunek 1. Struktura punktéw kontrolnych
zrédto: [1]

Najczgsciej uzywane algorytmy do odnajdywania $ciezek to: Floyd’s,
Dijkstra’s, A*. Dzialaja one bardzo dobrze na grafach, tak wigc idealnie nadaja
si¢ dla reprezentacji punktéw kontrolnych. Waznym elementem jest takze, by
algorytm odnalazt kilka sciezek 1 aby mégt wybra¢ jedna z nich (przyktadowo
nie najkrétsza, lecz najbezpieczniejsza lub przynoszaca najwigksze korzysci).

Automat skonczony(ang. Finite State Machine — FSM)

Automat z ograniczong liczba stanéw — automat skonczony, to abstrakcyjna
maszyna o skonczonej liczbie stanéw, ktéra zaczyna dzialanie w pewnym
stanie poczatkowym 1 zmienia stany przy zajSciu pewnych warunkéw. Za
pomoca automatu skonczonego tatwo mozna zamodelowaé podstawowe
czynno$cl wykonywane przez bota. Automat skonczony posiada jednak
ograniczone mozliwosci i tylko do pewnej dokladno$ci moze odwzorowac
zachowanie cztowieka.
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Rysunek 2. Przyktadowy automat skonczony stanéw bota
Zrédlo: [1]

Logika rozmyta(ang. fuzzy logic)

Nadzbiér logiki klasycznej, moze operowa¢ na pojgciach typu ,bardzo
wysoki”, lub ,$rednio wysoki”. Logika rozmyta jest wykorzystywana w
zachowaniu botow do odzwierciedlenia, jak bardzo bot chce wykonywa¢ dana
czynnos$¢ lub posiada¢ wybrany przedmiot — bazuje np. na wiedzy, w jakim
stanie zdrowia jest bot i czy potrzebuje nowej broni. Obliczona zostaje warto$¢
rozmyta(przyktadowo: bot bardzo potrzebuje nowej broni).

Sieci neuronowe

Sieci neuronowe uzywane sa w roznych aspektach dziatania bota, takich jak:
zbieranie wiedzy dziedzinowej, lub podobnie jak logika rozmyta — ocenianie
jak bardzo bot czego$ potrzebuje. Sie¢ neuronowa jest zazwyczaj szkolona
przed uruchomieniem programu, rzadko w trakcie dziatania gry (ze wzgledu na
czasochtonnos$¢ obliczen).

Systemy ekspertowe

Sa to systemy przechowujace zdobyta wiedzg¢ uzyskana z treningu i
doswiadczenia. Moga by¢ implementowane do wzbogacenia wnioskowania



bota. Wiedza graczy jest przekazywana do systemu i przechowywana w bazie
wiedzy.

Bot moze np. uzywac regut:

IF bot walczy AND bot ma mato energii THEN bot wycofuje si¢ z walki
Algorytmy genetyczne

Uzywane by z populacji botéw wybiera¢ 1 udoskonala¢ boty najlepsze pod
pewnymi wzgledami.

4. Architektura bota

W dalszej czgsci pracy przedstawiona zostanie przyktadowa architektura bota
pochodzacego z gry komputerowej Quake III®. Informacje na temat tej

architektury zostaty zaczerpnigte z pracy [1].

Architektura bota z gry Quake III jest 4-warstwowa:

4" Team leader Al

3 Misc. Al Al Network Commands
2nd Fuzzy Character Goals Navigation Chats
18t Area Awareness System Basic Actions

Rysunek 3. Architektura bota
zrédto: [1]

Czym wyzsza warstwa tym wyzszy poziom $wiadomosci bota. Decyzje z
warstw wyzszych sa wykonywane przez warstwy nizsze. Warstwy nizsze
dostarczaja danych niezbednych do podejmowania decyzji warstwom
WYyZszym.



Ponizej przedstawiono krotki opis powyzszych warstw:

warstwa 1: wejscie/wyjscie bota,

a) Area Awareness System — wejscie, dostarcza wszystkich niezbednych
informacji o stanie §wiata otaczajacego bota. Informacja o §wiecie gry
jest otrzymywana jako zbior danych bezposrednio od programu gry.
Wszystko, co bot jest w stanie zbada¢ za pomoca swoich zmysiéw
przechodzi przez tg warstwg.

b) Basic Actions — wyjscie (analogiczne do uzycia klawiatury i myszy dla
gracza-czlowieka), odpowiedzialne za wykonywanie podstawowych
ruchow.

warstwa 2: okreslana jako inteligencja, ktéra tkwi w pod§wiadomosci kazdego
cztowieka, bot uzywa metod sztucznej inteligencji do okreslania celow(logika
rozmyta), poruszanie si¢ Sciezka ku celu. W tej warstwie znajduje si¢ takze
modut chat (interpreter i kreator wypowiedzi), tutaj przechowywane sa réwniez
charakterystyczne cechy bota.

warstwa 3: odpowiedzialna za zachowanie w walce, omijanie przeszkdd. Tutaj
znajduje si¢ takze sie¢ bardzo podobna do maszyny stanéw odpowiedzialna za
wysokopoziomowe zachowanie bota. W warstwie tej miesci si¢ takze modut
komend — umiejetno$¢ odczytywania i rozumienia komend od lidera grupy.

warstwa 4: dodatkowa funkcjonalnos¢ lidera grupy, odpowiedzialna za
organizowanie grupy i wykonywanie zadan grupowych.

5. Opis poszczegolnych modutéw architektury bota

AAS - Area Awareness System

System ten zapewnia botowi wszelkie niezbedne informacje na temat obecnego
stanu Swiata gry. Dane te zawieraja informacje o terenie oraz innych bytach w
grze. Informacja jest pierwotnie przetwarzana by umozliwi¢ szybki p6zniejszy

dostep do zinterpretowanych juz czg¢sciowo danych.

Szkieletem ASS jest specjalna reprezentacja swiata 3D. Wszystkie informacje
dostarczane botowi sa w jaki§ sposéb powiazane z ta reprezentacja. AAS



posiada podobna reprezentacje jak system punktéw kontrolnych — ograniczone
strefy. Teren gry podzielony jest na strefy. Zaklada sig, ze koszt
przemieszczenia si¢ wewnatrz strefy jest minimalny(mozna przemiescic si¢ -
1S¢ lub ptynac - w linii proste;j).

Aby bot mdgl porusza¢ si¢ po catej strefie w linii prostej, obszar musi by¢
wypukty. Wypukte obszary nie maja w sobie przeszkdd, ktére utrudniaja
poruszanie si¢. Jesli bot ma przeptynaé przez strefg, wymaganie to jest
wystarczajace, jesli jednak ma przez nia przejs¢, potrzebne sa dodatkowe
zatozenia. Obszar taki moze bowiem mie¢ np. szczeliny w podtodze, do
ktérych wpas¢ moze bot. Tak wigc kazdy obszar wypukly jest nawigowalny
lub w atwy sposéb moze by¢ podzielony na obszary nawigowalne.

Dostgpnosc strefy A ze strefy B oznacza, ze istnieje mozliwos¢ bezposredniego
przemieszczenia si¢ ze strefy B do strefy A. Najczesciej strefy sa do siebie
przylegle i nie ma duzego problemu obliczeniowego dostgpnosci stref.

Dostgpnos¢ stref jest mozliwa poprzez:
- plynigcie w linii prostej
- przejscie w linii prostej
- przejscie w linii prostej ,,kucajac”(ang. crouching)
- skakanie
- wyskakiwanie z wody
- teleportowanie
- uzycie windy
- uzycie skoczni
- ,.,skok na rakiecie”(ang. rocketjump)

Oblicza si¢ dostgpnos¢ pomigdzy strefami, pasujace strefy sa nastgpnie
odpowiednio taczone — zachowywana jest struktura potaczen pomigdzy
strefami, ktéra jest nastgpnie uzywana przy poruszaniu si¢ i wyszukiwaniu
sciezek przez bota.

Odnajdywanie $ciezek

Posiadajac informacje o dostgpnosci stref, mozna obliczy¢ $ciezki pomigdzy
strefami.



Istnieje mozliwo$¢ uzycia raz obliczonej tablicy wszystkich $ciezek i
sprawdzenia w dzialajacym programie jedynie danych w tej tablicy (moze to
pochiania¢ sporo pamigci, jest jednak bardzo szybkie). Teren gry czasem si¢
zmienia 1 trzeba dokonywa¢ zmian w obliczonych S$ciezkach. Takie
rozwiazanie ma wlasnie Quake 3. Posiada tymczasowy bufor z
przekalkulowanymi S$ciezkami, ktéry zmienia si¢, gdy nastapi zmiana na
planszy (sytuacja taka zachodzi jednak dos¢ rzadko).

Duze mapy moga zawiera¢ nawet 5000 stref. Algorytmy takie jak Dijkstra czy
A* sa zbyt czasochtonne do uzywania w czasie rzeczywistym. W Quake 3
uzyty zostal algorytm wielopoziomowy. Najpierw wyszukiwana jest droga na
wyzszym poziomie, nast¢pnie droga do nizszego bloku wewnatrz elementu
WYyZszego poziomu.

Przedmioty

Przedmioty, ktére moga by¢ zebrane przez gracza sa dzielone na grupy: zbroja
lekka, zbroja cigzka itp. Dla kazdej z grup moze istnie¢ wiele instancji
przedmiotéw w Swiecie gry. Kazdy z takich elementéw ma przyporzadkowana
dla siebie strefe — wewnatrz strefy odnalezienie przedmiotu nie jest juz
problemem. Latwo jest np. ustala¢ Sciezke taka, by po drodze zebraé jak
najwigcej potrzebnych przedmiotow.

Entity 1 Entity 2 Entity 3

Area 1 —L
Area 2 I
Area 3 '

Area d —@

Rysunek 4. Przyktadowy rozktad przedmiotow w strefach
Zrédlo: [1]



Basic Actions - Podstawowe akcje

Dla cztowieka podstawowe akcje kontrolowania bohatera wykonywane sa za
pomoca klawiatury i myszy. Identycznymi akcjami dysponuje bot. Jednak
akcje cztowieka sa ograniczone natura fizyczna: wecisnigcie klawisza lub
poruszenie mysza zajmuje pewna ilo$¢ czasu, dla bota brak tego ograniczenia.
Jesli chcielibySmy uwzgledni¢ ten element, nalezatoby funkcjonalno$¢ osobno
zaimplementowac.

Podstawowe akcje obejmuja:

- atak — wystrzelenie z broni, ktéra posta¢ obecnie posiada

- uzycie — posta¢ uzyje przedmiotu, ktory trzyma

- ,,zmartwychwstanie” — bot powraca do zycia

- skok

- kucniecie

- poruszaj si¢ w gore(ptywajac)

- poruszaj si¢ w dot(pltywajac)

- poruszaj si¢ wprzod

- poruszaj si¢ w tyt

- 1dz — postac¢ bedzie chodzi¢ zamiast biegac¢

- rozmawiaj — pojawia si¢ ikona nad postacia, posta¢ nie moze si¢
poruszac

- gestykuluj — pokazanie gestu postacia bohatera

- poruszaj si¢(kierunek, predkosc)

- rozgladaj si¢

- wybierz bron

- moéw — wystanie komunikatu do wybranego gracza

- mow do druzyny — wystanie komunikatu do catej druzyny

Charakter

Aby uczyni¢ gr¢ ciekawsza w Quake III wprowadzono wiele botéw — kazdy
grajacy na swoj sposob. Charakter kazdego bota sklada si¢ ze starannie
dobranych cech charakterystycznych bota.

Do cech charakterystycznych botéw zalicza si¢ migdzy innymi:
- czujnos¢,
- agresywnosc,



- mSciwos$¢,

- ciagly ogien podczas walki,

- celnos¢(wiele aspektow),

- czas reakcji,

- preferencje broni,

- szybkos$¢ pisania(chat),

- sktonno$¢ do skokéw/kucania

Wigkszos$¢ charakterystyk przyjmuje wartosci w zakresie [0,1]. Im wyzsza
warto$¢ tym silniejsza i1 lepiej wyksztalcona cecha. Duza wigkszos¢ cech
odnosi si¢ do stylu walki bota — wigkszo$¢ czasu gracz obserwuje bota wtasnie
w trakcie walki. Boty nie zmieniaja swojego charakteru w trakcie gry. Kazdy z
botéw ma na state przypisane cechy i zawsze zachowuje si¢ zgodnie z nimi.

Fuzzy logic — logika rozmyta

Bot wykorzystuje logike rozmyta do okreslania, jak bardzo chce wykona¢ dana
czynno$¢ lub zdoby¢ dany przedmiot. Dziatanie logiki rozmytej bazuje na
danych dostarczonych ze §wiata zewnetrznego np. jak daleko bot znajduje sig
od pozadanego przedmiotu, czy tez ile ma obecnie energii. Warto$¢ logiki
rozmytej wyliczana jest dla wszystkich broni i przedmiotéw. Bot najbardziej
pozada tego przedmiotu, dla ktérego wyliczona warto$¢ jest najwigksza.

Modut logiki rozmytej wykorzystywany jest takze do wyboru przez bota
podczas walki najlepszej w danej sytuacji broni.

Dodatkowo kazdy bot ma zalezne od charakteru preferencje, co do uzywane;j
broni, czy zbieranych przedmiotéw. Preferencje te sa rowniez wykorzystywane
przy obliczaniu wartosci rozmytych.

Chat

Bot musi mie¢ mozliwo$¢ komunikowania si¢ z innymi graczami w grze (takze
z botami). Bot musi interpretowaé otrzymywane wiadomosci tekstowe od
innych graczy oraz mie¢ zdolno$¢ do tworzenia 1 wysylania takich
wiadomosci.



W Quake 3 interpretacja wiadomosci tekstowych polega na odnajdywaniu stéw
kluczowych w tekscie. Wyniki sa poréwnywane z predefiniowanymi
wzorcami. Nie zastosowano zlozonego mechanizmu parse’owania i glgbsze;j
analizy tekstu, gdyz takie rozwiazania sa zazwyczaj czasochionne, a to nie jest
dopuszczalne w grze komputerowej. Ponadto w pisanych przez graczy tekstach
czgsto zdarzaja si¢ btedy, uzywanie skrétéw, czy przypadkowe pominigcia
liter.

Silnik przetwarzania tekstu posiada zbior stéw oraz synoniméw kazdego
stowa. Silnik zawiera takze zbiér predefiniowanych wypowiedzi, ktére sa
uzywane z réznych sytuacjach, réwniez dla kazdej zdefiniowanej sentencji
wypowiadanych przez innego gracza posiada zbidr sentencji, ktére moze uzy¢
jako odpowiedz.

Przyktadowym zdefiniowanym fragmentem rozmowy moze by¢[1]:

["hate you", !"not"] = 7

{

"why do you hate me";

"there's no reason for you to hate me'";

/

Jesli bot wyszuka w wiadomosci gracza ciag stow ,hate you” oraz nie znajdzie
stowa ,,not”, bedzie mégt odpowiedzie¢ na dwa sposoby.

Silnik chatu w grze Quake 3 posiada jeszcze kilka dodatkowych wariancji
rozméw, ktére zostaly tutaj pominig¢te. Doktadniejsze informacje mozna
znalez¢ w [1].

Goals - cele botow

W grze wyodrebniamy dwa typy celéw: cele dlugoterminowe i cele
krétkoterminowe. Najwazniejszym celem w grze jest oczywiScie odniesienie
szeroko pojmowanego zwycigstwa. Podczas proby osiagnigcia pewnego
dtugoterminowego celu bot przemieszczajac si¢ z jednego miejsca na planszy
w drugie, wyznacza sobie cele krotkoterminowe np. zdobycie lepszej broni,
ktére jednak nie przeszkadzaja zbytnio w osiaganiu celu dlugoterminowego.



Czesto jednym z celow dlugoterminowych jest zdobycie lepszej broni, czy
zbroi, gdyz znacznie podwyzsza to szanse bota na zwycigstwo. Po osiagnigciu
celu dtugoterminowego bot decyduje si¢ na kolejny cel (uzywany jest modut
logiki rozmytej). Bot moze zdecydowa¢ si¢ na atak na wroga badz tez
przyktadowo zdobycie lepszych przedmiotow.

Navigation — przemieszczanie si¢

Opisany wczesniej AAS dostarcza wszelkich informacji dla bota niezbgdnych
do poruszania si¢ po planszy. Bot uzywa dwoéch sposobéw nawigacji:
nawigacja w pewnym kierunku oraz nawigacja do okreslonego celu.

Nawigacja do celu

Jesli bot znajduje si¢ w strefie, w ktdrej znajduje si¢ réwniez cel, wystarczy
przemieszcza¢ si¢ w linii prostej do celu. W przeciwnym przypadku, system
wyznaczania $ciezek okresla nastgpna strefe, do ktére bot musi si¢ przemiescic,
by dotrze¢ do celu. Informacje dostarczone od tego modulu nie sa jednak
bezwzglednie wykonywane, gdyz bot moze zdecydowa¢ na ominigcie pewnej
przeszkody 1 ,,zahaczenie” o przylegla strefg. Dla kazdego ze sposobow
dostepnosci stref bot posiada zaimplementowany minimodut odpowiedzialny
za efektywne przemieszczanie si¢ pomigdzy strefami. Tak poruszajac sig, bot
bedzie przechodzil pomigdzy strefami, az dotrze do strefy docelowe;.

Nawigacja w okreslonym kierunku

Bot przemieszczajac si¢ w okreslonym kierunku nie uzywa systemu nawigacji
do wyznaczania kolejnych stref, do ktérych powinien si¢ przemieszcza¢. Bot
wykorzystuje natomiast prébkowanie otoczenia. Bot porusza si¢ w danym
kierunku, jesli przyktadowo natrafi na podest, sprébuje na niego wskoczy¢,
jeshi trafi na szczeling w podlodze, wskoczy w nig pod warunkiem, ze nie
spadnie w przepas¢ lub nie wyladuje w lawie.



Misc. Al

Modut ten jest uzywany w sytuacjach, gdy oczekuje si¢ inteligentnego
zachowania od bota w danym momencie np. podczas walki.

Przyktadowo, jesli to przeciwnik pierwszy spostrzegt bota 1 strzelil do niego,
bot rozejrzy si¢ w koto i sprawdzi skad dochodza strzaly. Kat widzenia bota
ograniczony jest do 90 stopni, tak by imitowa¢ doktadniej zachowanie
cztowieka. Widoczno$¢ bota jest takze ograniczana przez mgle oraz przez
artefakty zapewniajace przeciwnikom niewidocznosc.

Roéwniez podczas samej walki modut ten odpowiedzialny jest za wiele
elementéw. Bot posiada okre§lona precyzje¢ celowania (zalezna od charakteru),
nie byloby dobrym rozwiazaniem, gdyby bot byt perfekcyjnym strzelcem. Bot
nie powinien sta¢ podczas walki w jednej pozycji, poruszajac si¢ w odpowiedni
sposob uniknie znacznej liczby trafien. Strzelajac z broni, ktdrej pociski maja
wigksze opdznienie (np. rakietnice) bot w odpowiedni sposéb przewiduje
pozycj¢ gracza w momencie, gdy pocisk bgdzie si¢ do niego zblizat i wystrzeli
go wiasnie w tym kierunku.

Wszystkie te zachowania bota zostaly odpowiednio zaprogramowane i
umieszczone w module Misc. Al Znacznie trudniej byloby sprawié, ze
podczas gry bot sam nauczylby si¢ odpowiedniego zachowania, lecz takie
rozwigzania sa takze stosowane.

Al network

Modut ten okreslany jest jako centralny mézg bota. Sie¢ ta przypomina
maszyn¢ ze skonczona iloscia standw, jest modelowana jako sie¢ standw
polaczonych warunkowymi przejsciami. Zawsze istnieje jeden najlepszy stan
w danej sytuacji.
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Rysunek 5. Sie¢ Al
Zrédlo: [1]

Sie¢ sktada si¢ z nastgpujacych stanow:

a)

b)
c)
d
€)

f)
2
h)
i)
J)

Respawn — bot wchodzi w ten stan, gdy umiera, w stanie tym bot ma
mozliwos$¢ odrodzenia sie,

Stand - bot stoi najczesciej, gdy uzywa modutu chat,

Seek long term goal — bot prébuje osiagnac cel dtugoterminowy,
Seek short term goal — bot prébuje osiagnaé cel krétkoterminowy,
Seek active entity — bot prébuje rozwiaza¢ problem podczas dazenia
do celu np. strzelenie w przycisk, aby otworzyly si¢ drzwi,

Battle fight — bot walczy wrogiem,

Battle chase — bot Sciga przeciwnika,

Battle retreat — bot wycofuje si¢ z walki,

Intermission — bot przechodzi do tego stanu po zakonczeniu gry
Observer — bot przechodzi do tego stanu, gdy zginie w trybie
obserwatora



Commands — komendy wydawane graczom

Modut komend odpowiedzialny jest za odbieranie i interpretacj¢ komend
pochodzacych od cztonkéw druzyny. Komunikacja odbywa si¢ poprzez chat,
bot jednak musi by¢ w stanie odpowiednio zareagowac.

Przyktadowo moze otrzymac jedno z polecen:
- pomdéz innemu graczowi

- obron pewng strefg

- zdobadz flage przeciwnika

- wracaj do bazy

- patroluj

Bot zawsze stara si¢ wypetnia¢ polecenie lidera grupy, chyba ze nie pozwala
na to biezaca sytuacja np. bot jest atakowany.

Dostgpnych polecen oczywiscie jest znacznie wigcej. Modut komend znacznie
usprawnia druzynowa gre i pozwala na lepsza interakcj¢ z innymi graczami.
Kazdy bot umie takze odpowiedzie¢ na zadawane mu pytania, przyktadowo:

- gdzie jestes?

- jakie zadanie obecnie wykonujesz?

- w ktérej druzynie jestes?

- co powinienem robic?

Team Al - inteligencja dowoédcy druzyny

Modut komend nie moze by¢ w pelni wykorzystany, jesli brak dowddcy
druzyny. Musi istnie¢ osoba(zwlaszcza w grach bardziej zaawansowanych, np.
CTF), ktéra bedzie decydowaé o strategii i wydawaé polecenia innym
cztonkom druzyny. Modut inteligencji takiego bota to wiasnie Team Al



Podsumowanie

W niniejszej pracy przedstawiono zagadnienie botéw w grach komputerowych
3D skupiajac si¢ gtéwnie na metodzie ich tworzenia, architekturze oraz
sposobie funkcjonowania. Temat inteligencji botéw jest bardzo rozlegly i
obejmuje wiele dziedzin sztucznej inteligencji. Jest to jednak temat bardzo
ciekawy oraz popularny i na pewno warty zainteresowania.
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