Wyktad 12: Sztuczna Inteligencja w grach

Magr inz. Staniszewski Hubert




Kategoria Tradycyjna Si Sl w grach

Gtowne cele Rozwigzywanie rzeczywistych Tworzenie rozgrywki, Immersji |
problemow, automatyzacj wyzwan dla graczy.
zadan i analiz.

Interakcja z Interakcja uzytkownika czesto Interakcja nastawiona na
uzytkownikiem stuzy do efektywnego rozrywke, stuzy do
rozwigzywania problemow. kontynuowania rozgrywki.

Koszt Obliczeniowy  Minimalizacja obcigzenia sprzetu  Czesto wysokie wymagania
dla ptynnosci rozgrywki. obliczeniowe.

Nastawienie na Czesto brak. Wyjgtkiem sg Adaptacja do stylu gracza,
uzytkownika algorytmy jezykowe. balans miedzy wyzwaniem a
przyjemnosciq.




O Tworzenie zachowan przeciwnikéw i NPC.

O Readlizm, immersja i interakcja z graczami.



Klasyczne

Nowoczesne




O Agent - Pojedyncza reprezentacja sztucznej inteligencji wewnagtrz sSrodowiska

O Srodowisko — Przestrzen w ktérej porusza sie sztuczna inteligencjo
O Akcje - Dziatania jakie wykonuje sztuczna inteligencja
O Decyzje — Decyzje podejmowane przez sztuczng inteligencje

O Cel Al - Celjaki sztuczna inteligencja ma osiggngc¢ swoim dziataniami






Model sterowania, w ktérym S| znajduje sie w jednym z wielu predefiniowanych standw.
Przechodzi miedzy tymi stanami na podstawie okreslonych warunkdw lub zdarzen.

Stany — Okreslajg rézne zachowania lub etapy.
Warunki przejscia — Definiujg kiedy agent zmienia swdj stan.
Ciggtos¢ - W danym momencie Agent jest tylko w jednym stanie.

Petla — Logika State Machine wykonuje sie w cyklach.






Drzewa Decyzyjne dziatajg, rozktadajgc serie pytan lub warunkow, ktore sg
reprezentowane jako wezty w drzewie.

O Kazdy wezet wewnetrzny to pytanie lub warunek logiczny.
O Kazda krawedz prowadzi do kolejnego wezta w zaleznosci od odpowiedzi.

O Liscie drzewa zawierajg konkretne decyzje i/lub akcje.






GOAP - Dziata na zasadzie wybierania akcji w oparciu o cele. Zamiast
sztywnych schematow, Sl Okresla cel, a nastepnie planuje sekwencije
akcji, ktére do niego prowadzg.

O Cele - zdefiniowane jako stany do osiggniecia.
O Akcje - Kazda akcja ma warunki poczgtkowe i koncowe.

O Planowanie - S| szuka optymalnych Sciezek dziatan, aby osiggngc cel,
adaptujgc sie dynamicznie do zmieniajgcego sie srodowiska
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Sztuczna inteligencja nie tylko reaguje na dziatania
gracza, ale uczy sie i dostosowuje w czasie rzeczywistym,
aby stworzyC unikalne i spersonalizowane doswiadczenie.



O

Generowanie poziomow: Tworzenie map, krajobrazéw czy uktaddw
pomieszczen dostosowanych do stylu gry.

Tworzenie postaci i dialogow: Automatyczna kreacja realistycznych NPC, ich
historii i intferaktywnych rozmaow.

Testowanie: Automatyczne wykrywanie btedow.

Projektowanie fabuty: Generowanie dynamicznych scenariuszy, ktore
adaptujqg sie do dziatan gracza.



Lastgpienie zwyktych dialogdw i interakcji NPC za pomocg modeli
jezykowych | przetwarzanie jezyka naturalnego. NPC bedg mogty
rozumiecC kontekst rozmow, interpretowac interakcje gracza i
dynamicznie generowac odpowiedzi w raz z akcjami.
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