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Chovani

Jako chovani se da oznadit cely soubor Cinnosti i jevi:

e dialogy postavy

zména lokace / Pohyb postav

jejich aktudlni &innost (animace)

oble¢eni

reakce na prostfedi
® atd.
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Chovani - Dialog

Dialog je po vzhledu ta nejpfimocarejsi charakterizace (chovéni)
postavy.

dialogy postavy (P8)

zména lokace / pohyb postav

® jejich aktudlni &innost (animace)

oblecenf
® reakce na prostfedi
® atd.
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Chovani - Lokace

s

Byt se to miiZe zdat trividIni, miZe umisténi postavy hodné ¥ict.
® Pozice postavy je neolekavand (farma¥ v lese)
® Pozice postavy n&co naznaluje (lovec v zdmeckém lese)
® Otekadvana zména (kostel v nedé&li)
® Neolekdvand zmé&na (goblin za mé&stem)
® atd.
V dobrém ndvrhu Ize za kazdou neoéekavanou zménou “schovat”

ptibéh. K tomu, aby néco bylo neolekdvané, je vSak potreba
nejd¥ive vybudovat “rutinu”.

Ve 8patném ndvrhu jsou neolekavané zmény projevy chyb.
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Chovani - Lokace

Byt se miiZe zdat trividlni, miZe umist&ni postavy hodné ¥ict:
® Farma¥ v lese - Co tam schovava? Kam 3el?
® | ovec v zdmeckém lese - Pytladi? Kolik da za mléeni?
e Kostel v nedéli - Jsou pak domy prazdné a nehlidané?
® Goblin za méstem - Chysta tlupa néco? Vyhnal ho kmen?

® atd.

V dobrém ndvrhu Ize za kazdou neoéekavanou zménou “schovat”
ptibéh. K tomu, aby néco bylo neolekdvané, je vSak potreba
nejd¥ive vybudovat “rutinu”.

Ve 8patném ndvrhu jsou neolekavané zmény projevy chyb.
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Chovani - Lokace

Byt se miiZe zdat trividlni, miZe umist&ni postavy hodné& ¥ict.
e KaZda postava ma né&jaké “typické” misto (mista) vyskytu
® Prace, domov (dim, jeskyng, atp.)

Zakladni a minimalistickd je zména lokace v noci a ve dne

Chytré urleni mist vyskytu a doby cesty mezi nimi vytvari
dojem Zivota

I minimalni randomizace pFi velkém poétu postav stadi

V dobrém ndvrhu lze za kazdou neoéekavanou zménou “schovat”
ptibéh. K tomu, aby néco bylo neolekdvané, je vSak potreba
nejd¥ive vybudovat “rutinu”.

Ve $patném navrhu jsou neolekdvané zmény projevy chyb.



Chovani postav
00000@0000000

Chovani - &innosti

Cinnost, respektive to, co postava d&l4 (a Ze n&co d&ld) by mélo
byt n&jak indikovano.

dialogy postavy

zména lokace / pohyb postav

jejich aktualni €innost

oblecenf
® reakce na prostfedi
® atd.
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Chovani - &innosti

Cinnost, respektive to, co postava d&l4 (a Ze n&co d&ld) by mélo
byt n&jak indikovano

N4

Vizualné nejjasnéj$im indikatorem &innosti je animace dané
postavy.

® Animace zadinaji a kon¢i ve stejném neutrdlnim stavu, nebo
jsou vytvoreny prechody

® Animace miiZe byt v zdsad& velmi obdobna a lisici se jen
lokaci, ¢i nastrojem

Zakladni &innosti je pohyb!
e Dal3i ¢astou Cinnosti je dialog (jak ho vizualizovat?)
® atd.
Pro ucely semestralni prace je jasné, nemusi byt namapovany viechny

animace. | v takovém pfipadg€, by ale n&jak mélo byt patrné Ze se néco
déje.
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Chovani - &innosti

Cinnost, respektive to, co postava d&l4 (a Ze n&co d&ld) by mélo
byt n&jak indikovano

N4 .

Vizualné nejjasnéj$im indikatorem &innosti je animace dané
postavy.

® Animace zadinaji a kon¢i ve stejném neutrdlnim stavu, nebo
jsou vytvoreny prechody

® Animace miiZe byt v zdsad& velmi obdobna a lisici se jen
lokaci, ¢i nastrojem

Zakladni &innosti je pehyb idle animace!
e Dal3i ¢astou Cinnosti je dialog (jak ho vizualizovat?)
® atd.

Pro ucely semestralni prace je jasné, nemusi byt namapovany viechny
animace. | v takovém pfipadg€, by ale n€jak mélo byt patrné Ze se néco
déje.
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Chovani - &innosti

Vizualizovat ¢innost bez vizualizace ¢innosti Ize napfiklad textem
postavy, n&jakym indikdtorem, ikonou, popiskem, atp. Metodu je
pfitom vhodné volit i podle tématu - nep¥. v surrealisticky, &i
komicky zaloZené h¥e projde stojici délnik st&Zujici si na to jak
strasné moc ma prace, i kdyZ bude jen stat a ani se nehne.
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Chovani - Oblegeni

Trividlni ukdzkou toho, Ze postava reaguje na svoje okoli je
pripadn& zmé&na obleteni (denni doba, potasi).

dialogy postavy

zména lokace / Pohyb postav

® jejich aktudlni &innost (animace)
® obleceni

® reakce na prostfedi

® atd.
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Chovani - Oblegeni

Trividlni ukazkou toho, Ze postava reaguje na svoje okoli je
ptipadné zména obleteni.

Je samozfejmé kontraproduktivni ménit kompletné a chaoticky
oblegeni postav, zvl4st, pokud nejdou jinak rozeznat podle
n&jakého dominantniho rysu (nap¥iklad konkrétni postava drzi v
ruce asparagus).

Zména, miZe byt i v zdsadé drobna a presto mit velky vliv -
napfiklad slune¢ni bryle v poledne, klobouk v desti, zrezld zbroj,
nebo pracovni rukavice.
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Chovani - Reakce

Kli¢ovou soulasti chovani postavy je to jak reaguje na okolnf
situace (a jestli vibec).

dialogy postavy

zména lokace / pohyb postav

® jejich aktudlni &innost (animace)

obleeni
® reakce na prostredi
® atd.
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Chovani - Reakce

Kli¢ovou soulasti chovani postavy je to jak reaguje na okolnfi
situace (a jestli vibec).

At u% postava d&ld co d&la, méla by (pokud je to vnimava NPC)
reagovat na to, co se déje v jejim okoli - komentdfem, zménou
¢innosti, (tékem pred pozdrem, né&jak.

Tim, Ze postavy reaguji na okoli pfestdva byt ze svéta mnoho
miniaturnich mikrovesmir(, ale stava se jednim velkym své&tem.
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Formalizace

PY¥edchozi text je sice p&kny (je?), obsahuje spoustu zajimavych
(snad?) informaci, pro pt¥eneseni do virtudlniho svéte je viak
zapotfebi jej néjak konkrétnéji formalizovat.

Rekné&me, Ze to, co aktudlné postava déla, co provadi, i to jak
zrovna reaguje je stav.
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Formalizace

Rekné&me, Ze to, co aktudln& postava déld, co provadi, i to jak
zrovna reaguje je stav:

® spinek

® pohyb nékam

® rychly pohyb nékam
® skok

® price

® panika

® dialog

® je zranén

mrtev, atd.
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Formalizace

Vycet vztah by mé&l byt pro dany svét/hru a typ postav
kompletni, byt je jasné, Ze nemusi kaZda postava vyuZit vdechny,
teoreticky tak tomu byt mize (KC:D).

® spanek

® pohyb nékam

® rychly pohyb nékam
® skok

® price

® panika

® dialog

® je zranén

mrtev, atd.
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Formalizace

MiZeme bezpe&né stavy prohlasit za stavy (uzly) stavového
automatu.Vysledny automat pak bude charakterizovat chovani
urdité postavy.

® Spici postava

® pohyb nékam

® rychly pohyb nékam
® skok

® prace

® panika

® dialog

® je zranén

mrtev, atd.
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Vraci se domu

DosSel domui Pokacel strom

Opracovava Kéci strom

Odnesl drevo

Dokonc¢il opracovani

Nese dfevo na trh
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Kdy se postava vzbudi? Bude to vZdy ve stejnou dobu? Je tfeba
animovat jeji spanek? Co kdyZ po cesté nékoho potka? Jak rychle
pujde z prace a jak rychle do ni?
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Kdy se postava vzbudi? Bude to vZdy ve stejnou dobu? Je tfeba
animovat jeji spanek? Co kdyZ po cesté nékoho potka? Jak rychle
ptjde z prace a jak rychle do ni?

V sobotu se nepracuje!
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Kdy se postava vzbudi? Bude to vZdy ve stejnou dobu? Je tfeba
animovat jeji spanek? Co kdyz po cesté nékoho potka? Jak rychle
pljde z prace a jak rychle do ni?

V nedéli taky ne!
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Ptechody

Jednotlivé stavy mezi sebou mohou p¥echazet jak naprosto
ptirozen& (postava jde ke stromu, dojde ke stromu a zaZne
pracovat, vptechod vzdy v 8:00, atp.), nebo naopak duisledkem
vné&jsich vlivi (za&ne priet, nékdo postavu probodne metem, atp.).

Vytvorenim pfirozeného cyklu ziska postava chovani, néco, co bude
v naprosté vétsiné do nekonecna opakovat a spoluvytvaret
prostfedi virtudlniho svéta.
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Ptechody

Jednotlivé stavy mezi sebou mohou prechazet jak naprosto
ptirozen& (postava jde ke stromu, dojde ke stromu a za¢ne
pracovat, vptechod vzdy v 8:00, atp.), nebo naopak disledkem
vn&jsich vlivi (za¢ne prset, nékdo postavu probodne me&em, atp.).

Vytvofenim pfirozeného cyklu ziskd postava chovani, néco, co bude
v naprosté vétsiné do nekonecna opakovat a spoluvytvaret
prostfedi virtudlniho svéta.

Nestandardni situace jsou to, co déld postavy a déj ve svéte
zajimavym.
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Formalizace

Nestandardni situace a tedy plan “reakce na cokoli” sice zajisti aby
se postava v prlibéhu poZaru nezacala v klidu vybavovat s hra¢em
jako by se nechumelilo, ale poskytuje také obrovsky prostor k
tomu, abe néjakd kombinace akce a stavu unikla, nebo nebyla
zpracovana spravné.

Aparat graft (potty uzlli, potty hran) dava jisté moznosti, jak
kontrolovat validnost vyslednych grafii chovani.

Pokud v8echny stavy prohldasime za souast mnoZiny S a vechny
moZné akce za soulast mnoziny A, pak hrany indukujici reakci
postavy na akci vytva¥i tplny bipartitni graf.
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Formalizace

Aparét grafi (pocty uzli, pocty hran) davd jisté mozZnosti, jak
kontrolovat validnost vyslednych grafii chovani.

Pokud v8echny stavy prohldsime za souast mnoZiny S a vechny
moZné akce za soulast mnoziny A, pak hrany indukujici reakci
postavy na akci vytvafi dplny bipartitni graf.

V mnoZin& uzli S pak poZadujeme existenci n&jaké uzaviené, ne
nutné eulerovské kruznice délky alespori dva.
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Ptechody

Postavu pak charakterizuje to, jaké stavy ji vybereme jako
ptirozené. Mezi témi se bude postava pohybovat, pokud nenastene
najakd vné&jsi specifickd okolnost (nap¥. nékdo ji zapali).

Pfechody tedy mohou byt jak disledky jinych akci, mohou byt
nastavené na konkrétni ¢as, nemusi p¥itom jit jen o akce
smérované pfimo na ni, ale i na objekty v okoli.


https://youtu.be/SWwToakUCs0
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Ptechody

Pf¥echody tedy mohou byt jak disledky jinych akci, mohou byt
nastavené na konkretm ¢as, nemusi pfitom jit jen o akce
smé&rované pfimo
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Ptechody

Rekneme, Ze to, co aktudln& postava déld, co provadi, i to jak
zrovna reaguje je stav.

To, co nuti postavu zménit svij stav, aZz uZ vnitfni, & vnéjsi, jsou
prechody.

Konkrétnimi hodnotami - kdy postava zpanikaFi, jesli bude
bojovat, nebo utete atp. se zabyvd mechanika (P9).
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Fuzzy logika - short intro

Pro potfeby her Ize s vyhodou upotfebit vlastnosti fuzzy logigy
[GP96, GP94].

Fuzzy logika je vicehodnotova logika charakterizovana tim, Ze
operuje nikoli s jen s konkrétnimi (bindrnimi) stavy, ale i s
pfechody mezi nimi.

P¥irozené& tak reprezentuje stavy, které nemusi byt pfesné
rozpoznatelné, resp. ohrani¢ené na né&jaké ose vyznamnosti. Fuzzy
logika tak umoZiiuje reprezentovat i vagnost p¥irozené Yeci[P112] a
neurditost, stejné jako pro redlny sv&t ne vZdy pfirozené chovani p¥i
“ostrém” prechodu logickych stavi.
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Fuzzy logika - short intro

studena tepla horka

O /'H H H H H N | | @ H §E §E E ®§

teplota =
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Fuzzy logika - short intro

Melee  Projectile Out of range
10 i [

Near
death  Critical  Serlows Miner Uninjured
/ ¥ ¥ ¥ ’
L
00
Health
Wimp Easy Moderate Hard
/ z

trapézoidy jsou nejéast&ji z divodu jednoduchosti, pouZivaji se ale i sigmoidy
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Fuzzy logika - short intro

Od roku 1996, kdy se fuzzy logika za&ala v hernim primyslu
pouZivat jeji pouZiti stoupd, udava se jako jedna z nejobecnéjsich a
nejuZite¢né&jsich technik s moZnym pouZziti v zdsad€ v kaZdé hte.

Zakladni vyhoda v v p¥ipadé rozhodovaciho procesu NPC (vyb&r
zbrang, pouZiti zbran&, zména stavu, ...). jeji zapojeni do Al je
nejen prirozené, ale zlepsuje dojem z hry [Acampora2010] a
chovani NPC.

Vyuziti funkci fuzzy logiky jako responznich kfivek pro rozhodovaci
logiku je p¥irozené a jednodu%e definované.
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Fuzzy logika - short intro

Al bez Fuzzy logiky miZe (diky FSM) jednodu3e ur&it co se ma
d&lat (spatfi neptitele - zmé&ni stav na utikat).

Dodatené parametry (s jakou pravdé&podobnosti, jak rychle, atp.)
je moZné spotitat ale jsou mimo zakladni logiku FSM, tedy jen
jako nadstavba.

Fuzzy logika toto Fe$i pfirozené bez nutnosti systém rozsifovat o
néjakou mechanickou nadstavbu.

Jednou mechanikou se tedy Fedi nejen co se md dit (dal3i stav) ale
i jestli se to ma dit.
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Intuitivné

Vstup: mnoZstvi stfeliva
® malo munice: uted!
® hodne munice: Gto&!
® jinak: bojuj defenzivné
Vstup: mnoZstvi zdravi
® malo zdravi: utel!
® hodne zdravi: utoc!

® jinak: bojuj defenzivné
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Intuitivné

if (health < 10)
if (ammo < 5) return ESCAPE
if(ammo >= 5 && ammo < 20) return CAUTIOUS
else return NORMAL

else if (health >= 10 && health < 20)
if (ammo < 5) return CAUTIOQUS
if (ammo >= 5 && ammo < 20) return NORMAL
else return ATTACK

else
if (ammo < 5) return NORMAL
if (ammo >= 5 && ammo < 20) return ATTACK
else return FULLATTACK



Fuzzy
0000000e000000000

Intiutivné

Co kdyZ chceme pfidat dalsi proménou? Co kdyZ jich pfidame vic?
® polet nepratel
® (inava
® agresivita
¢ vhodné / nevhodné prosttedi
® atd.



Fuzzy
00000000@00000000

Intuitivne+: input system

AMMOeye] = AMIMO/MAT grrmeo - 100 (1)

Low Medium High
-

10 30 50 70 90 ammoleve %
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Intuitivne+: input system

zjisténi vahy

Intersection with
triangle is new height
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Intuitivne+: input system

zjist&ni vihy (jiny priklad)

Medium High

S .

10 30 50 70 90 ammolevel %
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Intuitivhe+

Vstup: mnoZstvi nepratel
® malo nepFatel: atod!
® stfedné nepratel: braii se!
® hodné& neptatel: utec!
gkala je opaéna!
® hodné neptatel: utec!
® stfedné nepfatel: brai se!

® malo nepratel: utoc!
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Intuitivne+: input system

Vystup

75

10 30 50 70 90  ouput
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Fuzzy FSM - short intro

Hybridem a pokusem vyuZiti jak p¥irozen& definovaného Fuzzy
prechodu, tak jednodu3e organizovatelného FSM jsou (necekang)
Fuzzy FSM (FuSM).

Objekt se pak nachdzi v n&jakém stavu FuSM, definice jeho
prechodu do jiného stavu pak zdvisi na responzni kfivce.
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FSM to FuSM

Pf¥evod je moZny na dvoji Urovni:
@® Fuzzy prechod: Namapovéni pfechodl mezi stavy pomoci
responzni k¥ivky
® Fuzzy stav: FuSM se nachazi ve vice stavech soutasné s
urcitou mirou vérohodnosti
Prvni p¥ipad je trividIni pro samotnou rozhodovaci mechaniku a
trividlné prevoditelny. Druhy p¥ipad je méné Easté&jsi, pfesto dobfe
pouzitelny pro abstraktng&jsi stavy

link: fuzzylib


http://www.byond.com/developer/hub/Gazoot/fuzzy_lib

Fuzzy
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Fuzzy logika - short intro

Nevyhody
® postaveny na znalostni bazi
® (lasté kontroly stavu a prechodu

® naro¢n&jsi pro vétsi polet agentl neZ obycejné FSM
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Dotazy?
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Sigmoida

Sigmoida je funkce s typickym S-tvarem. Asi nej€ast&jsim
predpisem je:
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MizZe ale jit i o hyperbolicky tangens, Gudermainnovi funkci,
arkustangens atp.
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