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Tworzenie inteligentnych przeciwnikow w grach komputerowych stanowi wyzwanie dla
programistow, ktorzy staraja si¢, aby zachowanie ich sztucznej inteligencji bylo jak
najbardziej realistyczne i dopasowane do rozgrywki. Al, czyli sztuczna inteligencja, stanowi
gataz informatyki, ktéra skupia si¢ na tworzeniu systeméw o zdolnosci do nasladowania
ludzkiego zachowania oraz podejmowania decyzji. W grach wideo AI jest niezbedna do
stworzenia przeciwnikow, sojusznikow 1 postaci nie sterowanych przez gracza. Istnieja rozne
rodzaje Al, z ktérych kazdy ma swoje unikalne cechy, lecz ten dokument poswigcony jest
prawdopodobnie najprostszemu z rodzajéw sztucznej inteligencji - system regutowy.

System regutowy, w ktorym Al opiera swoje zachowanie na zestawie regut, jest jednym z
podejs¢ do programowania sztucznej inteligencji. Systemy regutowe sg stosunkowo tatwe do
zrozumienia i1 implementacji, dlatego czesto sg wykorzystywane przez poczatkujacych
programistow Al. Kazda reguta opisuje konkretne dziatanie Al gdy spetnione sg odpowiednie
warunki. Przyktadowo, jesli Al zauwazy, ze posiada niski poziom zdrowia, moze zastosowac
regule, ktora kaze mu ucieka¢. W przypadku wysokiego poziomu zdrowia Al moze
zastosowa¢ inng regule lub kontynuowaé standardowe dziatanie. Jednakze, ze wzgledu na
sSW0ja sztywnos¢, oznacza to, ze systemy regutowe s3 zazwyczaj zaprojektowane do dziatania
wedhug S$cisle okreslonych zestawow regul 1 wytycznych, ktore zostaly wczesdniej
zdefiniowane, mogg mie¢ trudnosci z adaptacja do nowych warunkow, ktore nie zostaly
uwzglednione w zdefiniowanych regutach, lub z dostosowaniem si¢ do zmieniajacego si¢
zachowania przeciwnika czy warunkow srodowiska. Mimo to, systemy regutlowe wcigz maja
swoje zastosowanie w programowaniu sztucznej inteligencji 1 s3 uzywane w wielu
popularnych grach komputerowych.

Reguta w kontekscie sztucznej inteligencji odnosi si¢ do zdefiniowanych instrukcji lub
warunkow, ktore sa uzywane do podejmowania decyzji lub wykonywania okreslonych
dziatah przez system sztucznej inteligencji. Reguly sa czesto zapisywane w postaci
"jesli-wtedy" lub "jesli-warunek-akcja", gdzie system analizuje warunki i na ich podstawie
podejmuje  odpowiednie  dzialania. = Ponizszy  przykltad  prezentuje  schemat
“jesli-warunek-akcja™: jesli warunek “zdrowie mniej niz 20” jest speitniony zostanie
wykonana akcja “Ucieka;”:

if(zdrowie < 20) Uciekaj();

Reguty w sztucznej inteligencji sa stosowane w r6znych dziedzinach i stuzag do modelowania
zachowan, podejmowania decyzji, diagnozowania problemoéw lub udzielania odpowiedzi na
zapytania. Reguty moga by¢ proste i jednoznaczne, ale moga takze by¢ ztozone i obejmowac
wiele warunkow, aby uwzgledni¢ bardziej skomplikowane scenariusze.



Przyktady regut w sztucznej inteligencji obejmuja:

1.

System rekomendacji filmow:

Reguta 1: Jesli uzytkownik obejrzat trzy filmy tego samego gatunku, zaproponuj mu
podobne filmy z tego samego gatunku.

Reguta 2: Jesli uzytkownik ocenit film na wysoka ocene, zaproponuj mu inne filmy z
tego samego rezysera lub z podobnymi aktorami.

W tym przypadku system sztucznej inteligencji analizuje histori¢ uzytkownika i
stosuje reguly, aby dostarczy¢ mu spersonalizowane rekomendacje filmow.

System zarzadzania magazynem:

Reguta 1: Jesli liczba przedmiotéw w magazynie spada ponizej okreslonego poziomu,
zamOw wigcej towarow.

Reguta 2: Jesli dane produkty maja kréotkg date waznosci, umiesé je na wyréznionych
poltkach.

W tym przypadku system sztucznej inteligencji monitoruje stan magazynu i stosuje
reguly, aby utrzyma¢ odpowiedni poziom zapaséw 1 odpowiednio zarzadzac
produktami.

W przypadku gdy istnieje wiele regut i moze by¢ spelnionych wigcej niz jedno warunkowe
dzialanie, mozna zastosowac rozne strategie, takie jak:

1) Hierarchia regul jest strukturg organizacyjng, w ktorej reguly sa ulozone w

hierarchiczny sposob, aby okresli¢c kolejnos¢ ich sprawdzania i wykonywania.
Hierarchie te polegajag na ugrupowaniu regul na rézne poziomy, gdzie reguty na
Wwyzszym poziomie majg ogodlniejsze warunki, a reguly na nizszym poziomie maja
bardziej szczegdtowe warunki. Przyktadowo:
e Jesli warunek “niskie zdrowie” jest spelniony to zostanie wykonana akcja
“Ucieka;j”.
e W przeciwnym razie jesli spetniony jest warunek ‘“gracz w zasiegu” to
zostanie wykonana akcja “Ataku;j”.
e Jesli zaden z warunkéw nie jest spelniony to zostanie wykonana akcja
“Patroluj”.

if(NiskieZdrowie()) Uciekaij();
else if (GraczZWZasiegu()) Atakuj();
else Patroluj();



2) Wybdr losowy: Jesli kilka regut jest spetnionych jednoczesnie mozna zastosowac
losowy wybor, aby Al podj¢lo jedno z mozliwych dziatan. Na przyklad mozna
utworzy¢ list¢ potencjalnych akcji, a nastepnie na podstawie akcji wylosowanej z listy
wybiera¢ dzialanie Al. Przyktadowo:

e Jesli warunek “niskie zdrowie” jest spetniony to do listy zostanie dopisana
akcja “Uciekaj”.

o Jedli jesli warunek “gracz w zasiegu” jest spetniony to do listy zostanie
dopisana akcja “Atakuj”.

e Nastepnie nastepuje sprawdzenie czy liczba akcji w liscie jest wigksza od
zera: jesli nie to zostanie wykonana akcja “Patroluj”, jesli tak to zostanie
wykonane losowanie, ktorego wynikiem bedzie wylosowanie akcji z listy.

if(NiskieZdriowie()) listaAkcji.Dodaj(‘Uciekaj’);
if(GraczWZasiegu()) listAkcji.Dodaj(‘Atakuj’);

if(listaAkcji.Count > 0){
r = Losujindeks();
akcja = listaAkciji[r];

switch(akcja):
case ‘Ucieczka’:
Uciekaij();
break;
case ‘Atak’:
Atakuj();
break;

} else Patroluj();



Kolejnym przyktadem jest nadanie akcjom prawdopodobienstwa, ktére okreslaja
szans¢ na wykonanie odpowiednich akcji. W ponizszym przykladzie w zaleznos$ci od
wylosowanej liczby i obecnosci odpowiednich akcji w liScie, podejmowana jest akcja:

e Jesli wylosowana liczba “r” jest mniejsza lub réwna” r ucieczka” i lista
“listaAkcji” zawiera akcje "Ucieczka", wywolywana jest akcja “Uciekaj()”.

e W przeciwnym razie, je$li wylosowana liczba “r” jest mniejsza lub réwna
“r_atak” 1 lista “listaAkcji” zawiera akcje "Atak", wywolywana jest akcja
“Atakuj()”.

e Jesli zadne z powyzszych warunkéw nie jest spelnione, wywotywana jest
akcja “Patroluj()”.

e Jedli lista akcji jest pusta rowniez wywotywana jest akcja “Patroluj()”;

double r_ucieczka = 0.3;

double r_atak = 0.9;

if(NiskieZdriowie()) listaAkcji.Dodaj(‘Ucieczka’);
if(GraczWZasiegu()) listAkcji.Dodaj(‘Atak’);

if(listaAkcji.Count > 0){
double r = Random.Range(0, 1);

if(r <= r_ucieczka && listaAkcji.Contains(‘Ucieczka’))
Uciekaij();
else if(r <= r_atak && listaAkcji.Contains(‘Atak’))
Atakuj();
else Patroluj();
} else Patroluj();

W zaleznosci od konkretnego przypadku i wymagan, zastosowa¢ mozna jedng z tych strategii
lub skombinowac je w celu odpowiedniego zarzadzania zachowaniem Al. Przyktadowo akcje
gtowne moga by¢ ulozone w strukturze hierarchicznej, a akcje podrzedne wybierane by¢
moga w sposob losowy:

if(NiskieZdrowie()) Uciekaj();
else if (GraczZWZasiegu()) Atakuj();
else Patroluj();

void Uciekaj(){
/I losowo wybierz czy Al powinno sie schowac¢ czy uleczyé

}
void Atakuj(){

/l losowo wybierz forme ataku
}

void Patroluj(){
Il losowo wybierz kierunek patrolowania}



