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Boty - wizualizacjj marze«?
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Wprowadzenie
Podstawowe wiadomosci
Podstawowe koncepcje

Struktury, mapy, nawigacja
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Bot to skrot od terminu "Robot .

Przyk adowe Imy science- ction od bardziej
ambitnych np. "Impostora: Test na

cz owieczehstwo" Gary'egoFledera, 2002; do
bardziej rozrywkowych "Arti cial Intelligence: Al"
Stevena Spielberga, 2001, "I,Robot" Alexa Proyasa,
2004 lub chocby cykl wojen gwieznych z Lucasem i
Vaderem.

Przyk adowe gry komputerowe: od tysiecy
jednostek w grach Warcraftll (Blizzard, 1995), Age
of Empires 2 (Ensemble, 1999) po grupe botéw lub
jednostki w Doom 3 (id Software, 2004) czy Half-life
2 (Valve Software, 2004).
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Bot to narzedzie software'owe s uzace do
manipulacji danymi, program komputerowy dzia ajacy
samoczynnie, wykonujacy pewne zadania i
zastepujacy cz owieka, charakteryzujacy sie

ciag oScia istnienia.
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Boty przeszukujace (ang. search bots)

Boty Sledzace (ang. tracking bots)

Boty przegladajace Internet (ang. sur ng bots )
Boty robiace zakupy (ang. shopping bots)

Boty rozmawiajace (ang. chat, irc bots)

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

Automaty skonczone

Drzewa decyzyjne

Metody przeszukiwania grafow akcji lub stanow
Systemy planowania (podobne do logistyki)
Algorytmy genetyczne

Sieci neuronowe

Logika rozmyta
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Agent - program komputerowy po aczony tylko z
sensorami

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

Animat - termin wprowadzony przez Wilsona (1985)
opisujacy "sztuczne zwierze", zachowania
behawioralne
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Egzystencja w Srodowisku wirtualnym

Upostaciowienie - ograniczenie przez w asne cechy
zyczne

Percepcja (wszechwiedza / ograniczone poznanie)
Mobilnosc

Autonomia

Inteligencja pasywna - celowe reakcje

Zdolnos¢ komunikacji, uczenia sie
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Srodowiskiem wirtualnym  (ang. Virtual Enviroment,
VE) nazywamy syntetyczne Srodowisko
wygenerowane komputerowo, ktore moze byc
zobrazowane przy pomocy pewnych technik
wizualizacji, postrzegane przez uzytkownika przy
pomocy odpowiednich przyrzadow, zapewniajacych
skoordynowana prezentacje informacji dla zmys ow
odbiorcy, imitujaca Srodowisko rzeczywiste.
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Nawigacja to dzia wiedzy zajmujacy sie okre Slaniem
biezacego po ozenia oraz drogi do celu dla statkow,
pojazdow i innych przemieszczajacych sie obiektow.
Nawigacja to proces celowego sterowania kursem
jednostki w oSrodku zycznym.
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Metoda planowania (ang. planning approach) -
niedeterministyczna z kilkoma wariantami

Zachowanie reaktywne (ang. reactive behaviour) -
reakcja deterministyczna na dane z sensorow
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Podzielenie terenu (ang. partition the terrain)
Model poznawczy terenu (ang. cognitive model)
Algorytm przeszukujacy (ang. search algorithm)
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Mapy oparte na zbiorach trojkatow,

Mapy oparte na zbiorach bry wypuk ych (ang.
brush)

Mapy zapisywane w postaci drzewa BSP (ang.
Binary Space Partitioning) obszarow wypuk ych
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Model jest grafem wazonym z ozonym z wez Ow -
portali aczacych obszary wypuk e

Algorytmy znajdowania po ozenia botow na mapie

Algorytmy znajdowania najkrotszej drogi np.
Dijkstry, A* itp.

Algorytmy reakcji na zmieniajace sie sytuacje na
mapie - radar o ograniczonym zasiegu
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