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Boty - wizualizacj¡ marze«?

http://staff.elka.pw.edu.pl/~pwasiewi
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Boty

� Wprowadzenie
� Podstawowe wiadomości
� Podstawowe koncepcje
� Struktury, mapy, nawigacja

http://staff.elka.pw.edu.pl/~pwasiewi
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Boty - wprowadzenie

� Bot to skrót od terminu `Robot`.

� Przyk�adowe �lmy science-�ction od bardziej
ambitnych np. "Impostora: Test na
cz�owieczeństwo" Gary'egoFledera, 2002; do
bardziej rozrywkowych "Arti�cial Intelligence: AI"
Stevena Spielberga, 2001; "I,Robot" Alexa Proyasa,
2004 lub choćby cykl wojen gwieznych z Lucasem i
Vaderem.

� Przyk�adowe gry komputerowe: od tysi �ecy
jednostek w grach WarcraftII (Blizzard, 1995), Age
of Empires 2 (Ensemble, 1999) po grup�e botów lub
jednostki w Doom 3 (id Software, 2004) czy Half-life
2 (Valve Software, 2004).

http://staff.elka.pw.edu.pl/~pwasiewi
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De�nicja bota

Bot to narz�edzie software'owe s�u �z �ace do
manipulacji danymi, program komputerowy dzia�aj �acy
samoczynnie, wykonuj �acy pewne zadania i
zast �epuj �acy cz�owieka, charakteryzuj �acy si �e
ci �ag�ości �a istnienia.

http://staff.elka.pw.edu.pl/~pwasiewi
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Rodzaje botów z www.botspot.com

� Boty przeszukuj �ace (ang. search bots)

� Boty śledz �ace (ang. tracking bots)

� Boty przegl �adaj �ace Internet (ang. sur�ng bots )

� Boty robi �ace zakupy (ang. shopping bots)

� Boty rozmawiaj �ace (ang. chat, irc bots)

� Boty w grach (ang. NPC - Non Player Character )

http://staff.elka.pw.edu.pl/~pwasiewi


Opracowa� P. W �asiewicz, 30 listopada 2007 ISO - p. 7/25

NPC w grze Dungeon Siege 2 (Microsoft, 2005)

http://staff.elka.pw.edu.pl/~pwasiewi
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Bot w grze Quake 3 Arena (id Software, 1999)

http://staff.elka.pw.edu.pl/~pwasiewi
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Techniki SI stosowane w grach

� Systemy ekspertowe

� Automaty skończone

� Drzewa decyzyjne

� Metody przeszukiwania grafów akcji lub stanów

� Systemy planowania (podobne do logistyki)

� Algorytmy genetyczne

� Sieci neuronowe

� Logika rozmyta
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Rozszerzenia poj¦cia bota

� Agent - program komputerowy po� �aczony tylko z
sensorami

� Komputerowo generowane si�y zbrojne (ang. CGF -
Computer Generated Forces lub SAF -
Semi-automated Forces)

� Animat - termin wprowadzony przez Wilsona (1985)
opisuj �acy "sztuczne zwierz�e", zachowania
behawioralne
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Cechy bota

� Egzystencja w środowisku wirtualnym

� Upostaciowienie - ograniczenie przez w�asne cechy
�zyczne

� Percepcja (wszechwiedza / ograniczone poznanie)

� Mobilność

� Autonomia

� Inteligencja pasywna - celowe reakcje

� Zdolność komunikacji, uczenia si �e
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Wirtualna rzeczywisto±¢ - Virtual Reality - VR

Środowiskiem wirtualnym (ang. Virtual Enviroment,
VE) nazywamy syntetyczne środowisko
wygenerowane komputerowo, które mo�ze być
zobrazowane przy pomocy pewnych technik
wizualizacji, postrzegane przez u�zytkownika przy
pomocy odpowiednich przyrz �adów, zapewniaj �acych
skoordynowan �a prezentacj �e informacji dla zmys�ów
odbiorcy, imituj �ac �a środowisko rzeczywiste.
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CAVE. Symulacja nowej stacji kolejowej. EVE Helsinki
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Gra FPP jako wirtualny ±wiat: Quake Wars (Splash Damage, 200 6)
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‘wiat z du»¡ ilo±ci¡ botów - Lord of Rings (EA Games, 2004)
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De�nicja nawigacji

Nawigacja to dzia� wiedzy zajmuj �acy si �e okre ślaniem
bie�z �acego po�o �zenia oraz drogi do celu dla statków,
pojazdów i innych przemieszczaj �acych si �e obiektów.
Nawigacja to proces celowego sterowania kursem
jednostki w ośrodku �zycznym.
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Nawigacja botów

� Metoda planowania (ang. planning approach) -
niedeterministyczna z kilkoma wariantami

� Zachowanie reaktywne (ang. reactive behaviour) -
reakcja deterministyczna na dane z sensorów
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Rozwi¡zanie nawigacyjne

� Podzielenie terenu (ang. partition the terrain)
� Model poznawczy terenu (ang. cognitive model)
� Algorytm przeszukuj �acy (ang. search algorithm)
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Mapy ±rodowiska wirtualnego

� Mapy oparte na zbiorach trójk �atów,
� Mapy oparte na zbiorach bry� wypuk�ych (ang.

brush)
� Mapy zapisywane w postaci drzewa BSP (ang.

Binary Space Partitioning) obszarów wypuk�ych
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Mapa jako lista prostok¡tów i kóª
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Mapa z punktami widzialno±ci - ±cie»ki mi¦dzy nimi
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Mapa z siatk¡ prostok¡tów
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Mapa z drzewem BSP - portale i obszary wypukªe
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Mapa z drzewem kwadrantów - obszary wypukªe
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Model ko«cowy i algorytmy przeszukiwania

� Model jest grafem wa�zonym z�o�zonym z w�ez�ów -
portali � �acz �acych obszary wypuk�e

� Algorytmy znajdowania po�o�zenia botów na mapie
� Algorytmy znajdowania najkrótszej drogi np.

Dijkstry, A* itp.
� Algorytmy reakcji na zmieniaj �ace si �e sytuacje na

mapie - radar o ograniczonym zasi �egu


