BOTY W GRACH RTS

Przemek Szata;
Promotor: prof. Jacek Mandziuk



,Wystarczy moze, jezeli opracowanie naszego
przedmiotu osiggnie ten stopien jasnosSci, na jaki
ow przedmiot pozwala; nie we wszystkich
bowiem wywodach trzeba szukac tego samego
stopnia ScistoScl.”

Arystoteles, Etyka Nikomachejska



Wstep

Motywacja
Branza gier komputerowych
Rozwoj Al
o Gry klasyczne a komputerowe
Mozliwe cele
Optymalnosc¢ (ORTS)
Wiarygodnosc
o mocna (BotPrize)
o staba



Mechanika

Jednostki
Militarne
‘Zbieracze’

Budynki
Ekonomiczne
Militarne
Fortyfikacje

Surowce

Technologie



Mechanika

Zasada ‘kamien — nozyczki — papier’



Typy graczy

Typy graczy

Amatorzy
‘Normalni’ gracze
Eksperci

Przewaga ekspertow
ZnajomoscC dobrych strategii i taktyk
Szybkosc
Wykorzystywanie cech gry oraz jej btedow



System osobowosci - cele

‘Wiarygodnosc’

Nieprzewidywalnosc¢

Rozsgdne zachowania
Dostosowywanie poziomu trudnosci

Strategie
Techniki

Dostosowywanie zachowan



System osobowosci - idea

Polityki
Wyodrebnienie typowych zadan

o Budowa jednostek, atakowanie bazy
przeciwnika, zaktadanie bazy surowcow, itd.

Opis parametryczny
Losowanie zestawu na poczatku gry

Profil

Zestaw ogolnych cech

o Poziom agresywnosci, preferencje dla
roznych typow jednostek



Dobieranie parametrow - warunkow

Najprostsze podejscie:
llosC <czegos>
o Robotnikow, jednostek militarnych
o Zasobow
Czas ktory uptynat od <czegos>
o Ostatni atak
o Ostatnio stworzona jednostka



Dobieranie warunkow - przyktad

Budowa fortyfikacji przy bazie surowcow
Czas zatozenia bazy
Lokalizacja
Znaczenie bazy
Dziatania przeciwnika

Proste warunki to za mato

Warunki odnoszgce sie do stanu swiata

Normalizacja
o Niezaleznosc od systemow Al



Polityki - przyktad

Atakowanie bazy przeciwnika

Zebranie armii

o Wymagana sita jednostek
Fortyfikacje?

o Maszyny obleznicze
Przeciwnik na wyspie

o Desanty (wodne, powietrzne)

Jednostki transportowe
Eskorta



Profil

Agresywnosc
Znaczenie ‘stref przeciwnika’
‘Asekuracyjnosc’
Odwaga
Stosunek sit w bitwach
Preferencje dla formacji oraz typow
jednostek
Znaczenie wizualne
Wptyw na trudnosc¢ gry



Tworzenie osobowosScl

Metody

Predefiniowane polityki
o Duza réznorodnosc¢
Predefiniowane zestawy
o Konsekwentne zachowanie
Meta-polityki
o Duza kontrola
Mozliwosci
Przypisywanie polityk do poziomow trudnosci
o Duze skoki trudnosci

Wymuszanie pewnych zachowan
o Trening

Rozne techniki



Cechy

Zalety

t atwe modyfikowanie strategii

Zmiana polityk w locie
o Losowo
o Adaptacyjnie
Wady
Niski poziom gry
Konflikty
o Miedzy politykami
o Wewnatrz polityk



Turnieje

‘Kazdy z kazdym’
Znajdowanie konkretnych parametrow
o Np. ilosc¢ robotnikow, wiez, czestosc atakow
Balansowanie
o strateql
o statystyk
Sprawdzanie symetrycznosci map

Ewolucyjne

Znajdowanie dobrych zestawow
Obserwacja istotnych cech



Wyniki

Optymalna ilos¢ robotnikow
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Dziekuje za uwage



