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Anotace: Cilem této prace bylo navrhnout a vytvoftit 3D hru s vyuZitim grafickych assett. Pro
tvorbu hry byl vyuZivan zejména herni engine Unity. Pro psani programu bylo vyuzito Visual
Studio a Rider. Ve hie se hra¢ muze setkat s nepfateli, jejichZ rozhodovani je zaloZeno na
rozdilnych zptisobech. Prvnim vyuzitym zptisobem pro rozhodovani o dalsi akci je rozhodovani
dle jediného kritéria. Dal$im je pak rozhodovaci model zalozeny na vice kritériich, u né¢hoz lze
nastavit 1 preference akci. Hledani optimalniho nastaveni probéhlo s vyuZitim genetického
algoritmu. Rozhodovani tfetiho nepfitele, kterého miize hra¢ potkat se zaklada na vyuziti
neuronovych siti, jejichz vystup je nasledné pfeveden na akci, kterou nepratelska postava
vykona.



Uvod a piehled literatury

Tato prace se zabyvéa problematikou navrhu a vytvareni pocitacovych her ve 3D grafice.
Teoreticka Cast se zabyva 1 vyznamem her obecné. V této souvislosti byly dohledany piiklady
historickych her. Dale zde byla kratce popsana i historie pocitacovych her. Jelikoz nckteré
pocitacové hry obsahuji ptibéh, byl zkouman i vliv piibéhti. V ptehledu problematiky jsou
uvedeny herni zanry s ptiklady her, které¢ do daného Zanru spadaji. Hru Ize definovat v mnoha
oborech. | toto bylo zohlednéno a definice hry byla dohledana nejen z oblasti videoherni, ale
také z oblasti ekonomie a psychiatrie. Mnoho pocitacovych her obsahuje né¢jakou formu umelé
inteligence. V této praci tedy byla zkoumana definice um¢lé inteligence obecné a nasledné se
v préaci uvadi nékteré¢ formy ume¢lé inteligence, které lze vyuzit.
Cil prace

Cilem prace je navrh a realizace 3D hry, kde postavy budou mit urcitou formu inteligence
zalozené na implementaci rozhodovaciho stromu, pfipadné jiné metody. Pro grafickou cast
budou vyuzity ptedptipravené balicky, tzv. assety. Prakticka ¢ast bude zahrnovat programovani
hry ve vhodném enginu, napf. Unity. Soucésti bude naprogramovani inteligence postav pro
rozhodovéni v riznych situacich navrzené v teoretické casti.

Metodika

Unity nabizi package Localization pro podporu vice jazykd. Pomoci tohoto nastroje tak lze
menit texty, obrazky a zvukové zaznamy v zavislosti na zvoleném jazyku. (DocFX, 2023)
V této praci byly vypracovany dva rozhodovaci modely.
Prvni se rozhoduje v zavislosti na jednom kritériu. Rozhodovaci kritérium tohoto modelu je
vzdalenost. Pokud je hra¢ mimo detek¢ni vzdalenost, tak postava nic ned¢la. Pokud je ale hrac¢
dostatecné blizko, aby jej postava detekovala, ptejde do dal§iho rozhodovaciho uzlu. Pokud je
hra¢ v dosahu pro utok, postava spusti akci utoku. Pokud se hra¢ nachazi mimo tuto vzdalenost,
zacne jej postava prondsledovat.

Obrazek 1 — Jednokritériovy rozhodovaci model

Je hraé v dosahu pro jeho detekci?

Je hrac v dosahu pro utok?

Ano Ne
Nic nedélani

Utok Pronasledovani

Druhy model pak bere v uvahu kritérii vice. Tento model je rozSifenim piedchoziho. Postava
ma nyni navic akci blokovani se pied utokem a krouzeni. Akce utok, blokovani se pied utokem



a krouzeni maji svou prioritu. Na zaklad¢ priority akce a aktudlnim stavu Zivotd postavy Si
postava vygeneruje Ciselné rozpéti pro akci utok, branéni a krouzeni. Poté dojde ke generovani
nahodného cisla. Pokud se Cislo nachazi v rozpéti pro akci utoku, postava zauto¢i. V piipade,
ze tato podminka neni splnéna ptejde do dalsiho rozhodovaciho uzlu. V ném se rozhoduje, zda
¢islo spada do rozmezi pro krouzeni. V ptipadé, ze Cislo do rozpéti spada, provede postava akci
krouzeni. V opaéném piipad¢ postava spusti akci blokovani.

Obrazek 2 — Vicekritériovy rozhodovaci model

Je hrac v dosahu pro jeho detekci?

Je hrac v dosahu pro utok?
v

Nic nedélan

Y

Pronasledovan

Nachazi se nahodné Cislo v rozmezi pro krouZeni?

Ne

Y Y

KrouzZeni Blokovan

Tento model nabizi variabilni nastaveni pro priority jednotlivych akci. Hledani optimalniho
nastaveni prob¢hlo prostfednictvim genetického algoritmu.

Dalsi inteligenci, kterou hra obsahuje je uméld inteligence s vyuZitim neuronovych siti.
V ramci této prace byl navrZen systém, ktery odménuje zddouci chovani sit¢ a udalosti, které
takové chovani vyvolalo. Odmény udélosti plati pouze v pfipadé, Ze udalost nastala, ale
odménovani akce probiha pokazdé, kdyz je akce vyvoldna. Nejzajimavejsi je pak odménovani
akce thybu a Gtoku. VySe odmény za ob¢ akce je zavisla na splnéni né€kolika podminek.
Prvnim rozhodovani o pifidéleni odmény za akci thybu je rozhodnuti, zda se hra¢ nachazi
v dosahu pro utok. Pokud je podminka splnéna dojde k odménéni této akce. Pokud splnéna
neni, dojde k odecteni odmény za zbytecny tthyb. Po kladném vyhodnoceni prvni podminky se
systém dostava do podminky pro urceni ziejmosti sméru tthybu. Pokud je zfejmé, zda se postava
uhyba doprava, nebo doleva, dojde k navyseni odmény. Pokud tento smér jasny neni, prejde
systém do dal§iho rozhodovani. Pfedmétem této podminky je také smér tthybu, ale tentokrat ve
smyslu dopfedu/dozadu. Pokud je smér thybu dopiedu, tak dojde ke sniZzeni odmény.
V opacném piipadé dojde k jejimu navyseni.



Obrazek 4 — Odméiiovani akce tahybu

Utoéi hraé a nachazi se v dosahu pro Utok?

Ano Ne

Je zfejmy smér thybu (leva/prava)? Odmeéna +0,005 Qdména -0,005

Odména +0,003 Je smér uhybu dopfedu?

Odmeéna -0,004 Odmeéna +0,003

Pro odménovani akce utoku je nejprve vyhodnoceno, zda se hrac¢ kryje pred utokem. Pfi
kladném vyhodnoceni podminky je odména snizena. V opacném ptipadé dojde k vyhodnoceni
podminky, zda se hra¢ nachazi v dosahu pro utok. Pokud se hra¢ skute¢né nachazi v dosahu pro
utok, dojde k navyseni odmény. Zaroven jsou ale vyhodnocovany dvé dal$i podminky. Prvni
podminkou je, zda byla predchozi akce blokovani se pfed utokem nebo utok. Po kladném
vyhodnoceni podminky je odména navySena. Druhou podminkou pro dalsi navySeni odmény
je, zda ma hra¢ méné zivotu nez postava. Pokud je tato podminka vyhodnocena kladné, dojde
k navySeni odmény.
Obrazek 5 — Odménovani akce utoku

Hrac se kryje pfed utokem

Odména -0,005 Je hraé v dosahu pro utok?

Ma hraé méné Zivotl? Odména +0,006

Byl pfedchozi stav blokovani nebo utok?

A

Odména +0,001 Odmeéna +0,003




Vysledky

Vysledkem prace je 3D hra, ktera obsahuje celkem pét scén. Tti z téchto péti scén jsou hratelné.
Jedna z té&chto tii scén je podminéna. Hra¢ se do scény nemusi vibec dostat. Zda se hra¢ do
scény dostane, nebo ne zalezi na jeho rozhodnuti, které ucini v pribéhu hry. Z dvou
nehratelnych scén jedna slouzi pro hlavni nabidku. V té hra¢ maze spustit hru, vypnout hru
zapnout zobrazeni ovladani hry, nebo pfiejit do nastaveni. V nastaveni si miize upravit hlasitost
hry a zménit jazyk.

Obrazek 6 — Hlavni nabidka hry

Hrat hru

Nastavenli

Ovladani hry

Vypnout hru

e ——— e

Druhou nehratelnou scénou je scéna vypravéce. V této scéné hrac vidi text pribehu. Nacitany
text je vybiran na zaklad¢ predchozi scény. Pokud hrac¢ do scény piijde z hlavni nabidky, nacte
se text prologu. V opac¢ném piipadé se nacte jeden ze tii moznych epilogi.

V prvni hratelné scéné se hra¢ ocita v mistnosti se tfemi nehrac¢skymi postavami. Prvni z nich
promlouva k hracové postavé prostiednictvim kratkého filmu a zadava hraci ukol. Hrac
Vv pribéhu filmu slys$i upravenou zvukovou nahravku a jsou zobrazeny titulky. Pokud se po
skonceni filmu pokusi hra¢ s postavou interagovat, postava struénou formou zopakuje hracuv
ukol. Toto plati jednorazové. Pokud se hra¢ nadale bude pokouset o interakci, postava hraci
oznami, ze uz hraci bylo vse fe¢eno. S dal$imi postavami interagovat v této scéné nelze. Hrac
se tak muze presunout do dalsi scény.

V této scéné se hrac setkdva s protivniky, jejichz rozhodovani probihé na zdklad€ navrzenych
modeli. Rozhodovani jednokritériového modelu je zablokovano, dokud hra¢ nezaato¢i na
kteroukoliv z téchto postav.

Posledni hratelnd scéna obsahuje jednoho protivnika. Tento protivnik implementuje
neuronovou sit’ pro své rozhodovani. Ta byla trénovana prostiednictvim soubojii s postavami,
které implementuji vicekritériovy rozhodovaci model. Aby neuronova sit' netrénovala jen
S postavou, které nema tolik moznych akei, trénovali agenti i v soubojich mezi sebou navzajem.
Dale scéna obsahuje pasti. Ty maji podobu propadajicich se dlazdic. Kdyz tedy hra¢ na n€kterou
z takovych dlazdic stoupne, podlaha pod nim zmizi. V ivodu scény je hraci oznameno, zZe musi
$lapat jen po vybranych dlazdicich: ,, Chodba je pind pasti. Rady oznacené symboly spirdly jsou
bezpecné. V ostatnich jsou propadlisté. Vidy jen jedna dlazdice je pravd. Pro uspésné vyhnuti
se propadlistim je potieba nasledovat sekvenci cisel spiraly. “ Bezpecny prichod hraci zajisti
dlazdice jejichz potadi zleva je shodné s Cisly Fibonnaciho posloupnosti. Bylo zde vytvotfeno
pét fad a v kazdé jedna takovato dlazdice. Bezpecné 1ze tedy piejit po dlazdicich jejichz potadi
zleva je 1,1,2,3,5.



Obrazek 7 — Bezpecné dlazdice

Zaver

Ve hie se podatilo pro inteligenci postav implementovat navrzené rozhodovaci modely. Pro
vicekritériovy rozhodovaci model bylo nalezeno smysluplné nastaveni s pouzitim genetickych
algoritmd. Dle systému odmén se podafilo vytrénovat neuronovou sit, kterd byla
implementovéana pro rozhodovéni jedné postavy.
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