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potrzebami



Abstract

Wigkszos¢ z podejs¢ do tworzenia inteligentnych przeciwnikéw w grach
komputerowych, cho¢ wykorzystuje wiele z technik sztucznej inteligencji,
wymaga oprogramowania zachowania przeciwnika w réznorakich sytuacjach.
Przyktadowo boty w grach typu FPP (First Person Perspective) programowane
sa by inteligentnie omijaly wystrzelone w ich kierunku rakiety, czy tez
przewidywaly pozycj¢ gracza na kilka sekund do przodu, by madrze dobrac¢
bron i z niej skorzysta¢. Pewien czas temu pojawita si¢ jednak koncepcja
sztucznej inteligencji sterowanej potrzebami, ktéra probuje ominac
dostosowanie zachowan przeciwnikow do réznych sytuacji wprowadzajac
0gdllny szablon zachowania. To wlasnie podejScie zostanie pokrétce opisane w
niniejszym artykule.

Wprowadzenie

Artykul ten opiera si¢ na pracy Bjorn Bergstrom’a ([1]), ktéry przedstawit
podejscie zaproponowane przez Hansjoerg Malthaner’a dotyczace sztucznej
inteligencji postaci w grach komputerowych. Podejscie to oparte jest na
behawioryzmie, ktéry bada reakcje organizméw na zadane bodzce. Moze si¢ to
wydawa¢ niewystarczajace, gdyz nie kazda reakcja musi by¢ zalezna od
zadanych bodzcow, lecz jak twierdzi Bjorn Bergstrom, metoda ta powinna by¢
w petni wystarczajaca dla potrzeb sztucznej inteligencji przeciwnika w grze
komputerowej.

1. Glowne zalozenia

Zachowanie postaci w grze komputerowej powinno by¢ oparte na 3 gtéwnych
krokach:
1. Obserwuj i ocen srodowisko, w ktérym sig¢ znajdujesz.
2. Wybierz najbardziej niezbg¢dna potrzebg, bazujac na ocenie srodowiska
oraz wlasnych potrzeb.
3. Wykonaj niezbgdne dziatania, aby zrealizowac potrzebe.

Kroki te zostana opisane w dalszej czgsci pracy.



2. Obserwacja i ocena sSrodowiska

Posta¢ w grze komputerowej, aby oceni¢ srodowisko, w ktérym si¢ znajduje,
powinna wzia¢ pod uwage wszystkie obiekty oraz postacie, ktére sa w zasiggu
jej wzroku. Dla kazdego z obiektdw i postaci powinna przypisa¢ wspotczynnik
strachu, nienawisci lub przyjazni.

Do obliczen tych wartosci przydatne sa nastgpujace parametry:

- postrzegana sila postaci — na jak silnag dana posta¢ wyglada. Warto$¢ ta
powinna by¢ obliczana na podstawie tgzyzny i sity fizycznej postaci, nie za$
przedmiotéw, ktére posiada

- postrzegalne niebezpieczenstwo postaci — na jak niebezpieczna dana postaé
wyglada. Warto§¢ ta powinna by¢ obliczana na podstawie jakosci
przedmiotéw, ktére posiada (broni, zbroi itp.)

Wartos$¢ strachu lub przyjazni bazuje na powyzej wymienionych parametrach
oraz na odleglosci od postaci. Dla przyjaciét rozpatrujemy wartos¢ przyjazni,
dla wrogéw za$ — wartos¢ strachu. Wartosci te moga by¢ traktowane wspdlnie
jako jeden wspotczynnik, gdy np. dla wartosci przyjazni rozpatrywac bedziemy
wartosci dodatnie, dla wrogéw — wartosci ujemne. Wspoélczynnik ten moze
odnosi¢ si¢ takze do przedmiotéw (przyktadowo skarb — warto$¢ dodatnia).

Wartos$¢ nienawisci odzwierciedla wielkos$¢ tego uczucia do danej postaci. Jest
to wspoétczynnik rézny od wspélczynnika strachu, wykorzystywany
przyktadowo do okreslenia, ktérych postaci, dany przeciwnik bardziej
nienawidzi (gdyz sa przyktadowo innej rasy).

Kolejnym krokiem jest obliczenie srodka cigzkosci powyzszych
wspotczynnikow.

R S
Przyktad obliczania $rodka cigzkosci wspotczynnikow
Zrédlo: [1]



Powyzej zataczono przyktad obliczen srodka cigzkosci dla wspoétczynnika
nienawisci. Poprzez ‘A’ oznaczono posta¢ obliczajaca wspétczynnik, poprzez
‘1’ oraz ‘2’ oznaczono przeciwnikéw o identycznych wspétczynnikach
nienawisci, poprzez ‘x’ oznaczono wynikowy srodek cigzkosci dla
wspotczynnika nienawisci. Jak wida¢ obliczenia nie sa ztozone, a co za tym

idzie czasochlonne.

3. Wybér najwazniejszej potrzeby

Posta¢ korzystajaca z inteligencji sterowanej potrzebami powinna mieé
przypisane pewne akcje, ktére moze wykonywac, przyktadowo: poruszanie sig,
atak, czy otworzenie drzwi. Przed wyborem kolejnej akcji do wykonania, dla
kazdej z akcji obliczana jest waga mdéwiaca o tym, jak konieczna jest dana
akcja w danym momencie. Wykonywana jest ta akcja, ktéra posiada
najwigksza wagg.

Dla kazdej z akcji metoda obliczajaca jej wage musi by¢ oddzielnie
zaimplementowana. Przyktadowo waga akcji otwierania drzwi w danym
momencie moze by¢ zalezna od r6znych czynnikéw, Zaleznos$ci te musza by¢
zaimplementowane najlepiej w taki sposéb, aby wyliczanie wagi dla akcji
otwierania drzwi nie wptywato w znacznym stopniu na spos6b wyliczania wagi
dla innych akcji, np. ataku.

Samo wykonanie akcji odpowiedzialnej za spelnienie danej potrzeby nie
powinno stanowi¢ problemu i zapewne ograniczy si¢ od wywotania jedne]
metody.

4. Dalsze urozmaicenia

Istnieje wiele sposobéw na wprowadzanie dodatkowych elementéw do
rozgrywki. Réznym postaciom w grze mozna przypisywaé rdézne formy
obliczen wspotczynnikéw strachu, przyjazni i1 nienawiSci. Manipulujac
odpowiednio wspoéiczynnikiem przyjazni mozna sprawié, ze postacie beda
poruszaly si¢ w grupach i baty od nich odlaczy¢. Takze réznorakie cechy
fizyczne bgda mie¢ wplyw na cala rozgrywke, przyktadowo odlegtos¢ oraz kat
widzenia moze by¢ rézna dla ré6znych potworéw w grze, co rowniez wplynie
na ich inteligencj¢ 1 postrzeganie otoczenia.



Jesli dla potwora strach opada szybciej wraz z odlegto$cia niz nienawis¢,
potwor taki bedzie podazal za bohaterem, lecz bat si¢ zblizy¢ do niego, by¢
moze poczeka na wspéttowarzyszy. Bez problemu mozna rozwiazaé problem
postaci atakujacych z dystansu, dla ktérych ustalajac wspoétczynnik strachu
bardzo wysoki dla krotkich odlegtosci i niski dla wigkszych, uzyska si¢ efekt,
ze postacie te beda ucieka¢ od bohatera 1 atakowac z dystansu, gdy opadnie juz
strach.

5. Metoda idealna?

Czy wigc sztuczna inteligencja sterowana potrzebami jest rozwigzaniem
znacznie lepszym od pozostatych? Cho¢ sama koncepcja wydaje si¢ bardzo
cieckawa 1 daje ogromne mozliwosci, istnieja glosy krytyki moéwiace, ze
rozwiazanie to jest niewystarczajace. Posta¢ atakujaca dwa potwory, ktérych
srodek cigzkosci nienawisci znajduje si¢ pomigdzy nimi, bedzie musiata
zdecydowac si¢ na pewna taktyke po dojsciu do tego punktu, a funkcjonalno$é
ta bgdzie musiala by¢ manualnie zaimplementowana. Z drugiej strony,
wyobrazmy sobie bota w grze FPP, ktéry omija rakietg, gdyz jest to obiekt,
przed ktoérym czuje ogromny strach, ktory np. chowa si¢ za Sciana nie majac
juz amunicji, gdyz uwaza to za najbezpieczniejsze posunigcie.

Rozwiazanie to jest na pewno bardzo ciekawe i warte zainteresowania tworcéw
gier komputerowych. Cho¢ moze okaza¢ si¢ niewystarczajace do
implementacji catej sztucznej inteligencji przeciwnika komputerowego, bedzie
z pewnos$cia bardzo przydatne przy jego tworzeniu 1 moze rzeczywiscie
uprosci¢ wiele aspektéw i1 zrealizowal zarazem sporo pomysiéw, ktére
wymagalyby rgcznej implementacji. Bot odczuwajacy strach lub nienawis¢
bedzie bardziej przypominatl czlowieka, a co za tym idzie dobrze sprawdzi si¢
jako przeciwnik gracza komputerowego, nalezy bowiem pamigtac, ze
przeciwnik idealny to przeciwnik zachowujacy si¢ jak cztowiek, nie za$ bot,
ktory za kazdym razem trafia w gracza i z ktérym gra to zadna przyjemnos¢.
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