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Chováńı

Jako chováńı se dá označit celý soubor činnost́ı i jev̊u:

• dialogy postavy

• změna lokace / Pohyb postav

• jejich aktuálńı činnost (animace)

• oblečeńı

• reakce na prosťred́ı

• atd.
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Chováńı - Dialog

Dialog je po vzhledu ta nejp̌ŕımočareǰśı charakterizace (chováńı)
postavy.

• dialogy postavy (P8)

• změna lokace / pohyb postav

• jejich aktuálńı činnost (animace)

• oblečeńı

• reakce na prosťred́ı

• atd.
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Chováńı - Lokace

Byt’ se to může zdát triviálńı, může uḿıstěńı postavy hodně ř́ıct.

• Pozice postavy je neočekávaná (farmá̌r v lese)

• Pozice postavy něco naznačuje (lovec v zámeckém lese)

• Očekávaná změna (kostel v neděli)

• Neočekávaná změna (goblin za městem)

• atd.

V dobrém návrhu lze za každou neočekávanou změnou “schovat”
p̌ŕıběh. K tomu, aby něco bylo neočekávané, je však poťreba
nejďŕıve vybudovat “rutinu”.

Ve špatném návrhu jsou neočekávané změny projevy chyb.
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Chováńı - Lokace

Byt’ se může zdát triviálńı, může uḿıstěńı postavy hodně ř́ıct:

• Farmá̌r v lese - Co tam schovává? Kam šel?

• Lovec v zámeckém lese - Pytlač́ı? Kolik dá za mlčeńı?

• Kostel v neděli - Jsou pak domy prázdné a nehĺıdané?

• Goblin za městem - Chystá tlupa něco? Vyhnal ho kmen?

• atd.

V dobrém návrhu lze za každou neočekávanou změnou “schovat”
p̌ŕıběh. K tomu, aby něco bylo neočekávané, je však poťreba
nejďŕıve vybudovat “rutinu”.

Ve špatném návrhu jsou neočekávané změny projevy chyb.
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Chováńı - Lokace

Byt’ se může zdát triviálńı, může uḿıstěńı postavy hodně ř́ıct.

• Každá postava má nějaké “typické” ḿısto (ḿısta) výskytu

• Práce, domov (dům, jeskyně, atp.)

• Základńı a minimalistická je změna lokace v noci a ve dne

• Chytré určeńı ḿıst výskytu a doby cesty mezi nimi vytvá̌ŕı
dojem života

• I minimálńı randomizace p̌ri velkém počtu postav stač́ı

V dobrém návrhu lze za každou neočekávanou změnou “schovat”
p̌ŕıběh. K tomu, aby něco bylo neočekávané, je však poťreba
nejďŕıve vybudovat “rutinu”.

Ve špatném návrhu jsou neočekávané změny projevy chyb.
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Chováńı - činnosti

Činnost, respektive to, co postava dělá (a že něco dělá) by mělo
být nějak indikováno.

• dialogy postavy

• změna lokace / pohyb postav

• jejich aktuálńı činnost

• oblečeńı

• reakce na prosťred́ı

• atd.
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Chováńı - činnosti

Činnost, respektive to, co postava dělá (a že něco dělá) by mělo
být nějak indikováno

Vizuálně nejjasněǰśım indikátorem činnosti je animace dané
postavy.

• Animace zač́ınaj́ı a konč́ı ve stejném neutrálńım stavu, nebo
jsou vytvǒreny p̌rechody

• Animace může být v zásadě velmi obdobná a lǐśıćı se jen
lokaćı, či nástrojem

• Základńı činnost́ı je pohyb!

• Daľśı častou činnosti je dialog (jak ho vizualizovat?)

• atd.

Pro účely semestrálńı práce je jasné, nemuśı být namapovány všechny
animace. I v takovém p̌ŕıpadě, by ale nějak mělo být patrné že se něco
děje.
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Chováńı - činnosti

Činnost, respektive to, co postava dělá (a že něco dělá) by mělo
být nějak indikováno

Vizuálně nejjasněǰśım indikátorem činnosti je animace dané
postavy.

• Animace zač́ınaj́ı a konč́ı ve stejném neutrálńım stavu, nebo
jsou vytvǒreny p̌rechody

• Animace může být v zásadě velmi obdobná a lǐśıćı se jen
lokaćı, či nástrojem

• Základńı činnost́ı je pohyb idle animace!

• Daľśı častou činnosti je dialog (jak ho vizualizovat?)

• atd.

Pro účely semestrálńı práce je jasné, nemuśı být namapovány všechny
animace. I v takovém p̌ŕıpadě, by ale nějak mělo být patrné že se něco
děje.
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Chováńı - činnosti

Vizualizovat činnost bez vizualizace činnosti lze nap̌ŕıklad textem
postavy, nějakým indikátorem, ikonou, popiskem, atp. Metodu je
p̌ritom vhodné volit i podle tématu - nep̌r. v surrealisticky, či
komicky založené ȟre projde stoj́ıćı dělńık stěžuj́ıćı si na to jak
strašně moc má práce, i když bude jen stát a ani se nehne.
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Chováńı - Oblečeńı

Triviálńı ukázkou toho, že postava reaguje na svoje okoĺı je
p̌ŕıpadně změna oblečeńı (denńı doba, počaśı).

• dialogy postavy

• změna lokace / Pohyb postav

• jejich aktuálńı činnost (animace)

• oblečeńı

• reakce na prosťred́ı

• atd.
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Chováńı - Oblečeńı

Triviálńı ukázkou toho, že postava reaguje na svoje okoĺı je
p̌ŕıpadně změna oblečeńı.

Je samožrejmě kontraproduktivńı měnit kompletně a chaoticky
oblečeńı postav, zvlášt’, pokud nejdou jinak rozeznat podle
nějakého dominantńıho rysu (nap̌riklad konkrétńı postava drž́ı v
ruce asparágus).

Změna, může být i v zásadě drobná a p̌resto ḿıt velký vliv -
nap̌ŕıklad slunečńı brýle v poledne, klobouk v dešti, zrezlá zbroj,
nebo pracovńı rukavice.
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Chováńı - Reakce

Kĺıčovou součást́ı chováńı postavy je to jak reaguje na okolńı
situace (a jestli v̊ubec).

• dialogy postavy

• změna lokace / pohyb postav

• jejich aktuálńı činnost (animace)

• oblečeńı

• reakce na prosťred́ı

• atd.
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Chováńı - Reakce

Kĺıčovou součást́ı chováńı postavy je to jak reaguje na okolńı
situace (a jestli v̊ubec).

At’ už postava dělá co dělá, měla by (pokud je to vńımavá NPC)
reagovat na to, co se děje v jej́ım okoĺı - komentá̌rem, změnou
činnosti, útěkem p̌red požárem, nějak.

T́ım, že postavy reaguj́ı na okoĺı p̌restává být ze světa mnoho
miniaturńıch mikrovesḿır̊u, ale stává se jedńım velkým světem.
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Formalizace

Předchoźı text je sice pěkný (je?), obsahuje spoustu zaj́ımavých
(snad?) informaćı, pro p̌reneseńı do virtuálńıho světe je však
zapoťreb́ı jej nějak konkrétněji formalizovat.

Řekněme, že to, co aktuálně postava dělá, co provád́ı, i to jak
zrovna reaguje je stav.
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Formalizace

Řekněme, že to, co aktuálně postava dělá, co provád́ı, i to jak
zrovna reaguje je stav:

• spánek

• pohyb někam

• rychlý pohyb někam

• skok

• práce

• panika

• dialog

• je zraněn

• mrtev, atd.
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Formalizace

Výčet vztahů by měl být pro daný svět/hru a typ postav
kompletńı, byt’ je jasné, že nemuśı každá postava využ́ıt všechny,
teoreticky tak tomu být může (KC:D).

• spánek

• pohyb někam

• rychlý pohyb někam

• skok

• práce

• panika

• dialog

• je zraněn

• mrtev, atd.
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Formalizace

Můžeme bezpečně stavy prohlásit za stavy (uzly) stavového
automatu.Výsledný automat pak bude charakterizovat chováńı
určité postavy.

• Sṕıćı postava

• pohyb někam

• rychlý pohyb někam

• skok

• práce

• panika

• dialog

• je zraněn

• mrtev, atd.
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Graf 1

Opracuj

Dokončil opracování

Pokácel strom

Opracovává Kácí strom

Domů

Na trh

Došel domů

Odnesl dřevo

Nese dřevo na trh

Vrací se domů

Kácej
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Graf 2

spánek j́ıdlo

chůzeprácechůze

j́ıdlo

Kdy se postava vzbud́ı? Bude to vždy ve stejnou dobu? Je ťreba
animovat jej́ı spánek? Co když po cestě někoho potká? Jak rychle
půjde z práce a jak rychle do ńı?
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Graf 2

spánek j́ıdlo

chůzepivochůze

j́ıdlo

Kdy se postava vzbud́ı? Bude to vždy ve stejnou dobu? Je ťreba
animovat jej́ı spánek? Co když po cestě někoho potká? Jak rychle
půjde z práce a jak rychle do ńı?

V sobotu se nepracuje!
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Graf 2

spánek chůze

kostelj́ıdlopivo

j́ıdlo

Kdy se postava vzbud́ı? Bude to vždy ve stejnou dobu? Je ťreba
animovat jej́ı spánek? Co když po cestě někoho potká? Jak rychle
půjde z práce a jak rychle do ńı?

V neděli taky ne!
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Přechody

Jednotlivé stavy mezi sebou mohou p̌recházet jak naprosto
p̌rirozeně (postava jde ke stromu, dojde ke stromu a začne
pracovat, vp̌rechod vždy v 8:00, atp.), nebo naopak důsledkem
vněǰśıch vliv̊u (začne přset, někdo postavu probodne mečem, atp.).

Vytvǒreńım p̌rirozeného cyklu źıská postava chováńı, něco, co bude
v naprosté věťsině do nekonečna opakovat a spoluvytvá̌ret
prosťred́ı virtuálńıho světa.
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Přechody

Jednotlivé stavy mezi sebou mohou p̌recházet jak naprosto
p̌rirozeně (postava jde ke stromu, dojde ke stromu a začne
pracovat, vp̌rechod vždy v 8:00, atp.), nebo naopak důsledkem
vněǰśıch vliv̊u (začne přset, někdo postavu probodne mečem, atp.).

Vytvǒreńım p̌rirozeného cyklu źıská postava chováńı, něco, co bude
v naprosté věťsině do nekonečna opakovat a spoluvytvá̌ret
prosťred́ı virtuálńıho světa.

Nestandardńı situace jsou to, co dělá postavy a děj ve světe
zaj́ımavým.
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Formalizace

Nestandardńı situace a tedy plán “reakce na cokoli” sice zajist́ı aby
se postava v pr̊uběhu požáru nezačala v klidu vybavovat s hráčem
jako by se nechumelilo, ale poskytuje také obrovský prostor k
tomu, abe nějaká kombinace akce a stavu unikla, nebo nebyla
zpracována správně.

Aparát graf̊u (počty uzl̊u, počty hran) dává jisté možnosti, jak
kontrolovat validnost výsledných graf̊u chováńı.

Pokud všechny stavy prohláśıme za součást množiny S a všechny
možné akce za součást množiny A, pak hrany indukuj́ıćı reakci
postavy na akci vytvá̌ŕı úplný bipartitńı graf.
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Formalizace

Aparát graf̊u (počty uzl̊u, počty hran) dává jisté možnosti, jak
kontrolovat validnost výsledných graf̊u chováńı.

Pokud všechny stavy prohláśıme za součást množiny S a všechny
možné akce za součást množiny A, pak hrany indukuj́ıćı reakci
postavy na akci vytvá̌ŕı úplný bipartitńı graf.

V množině uzl̊u S pak požadujeme existenci nějaké uzav̌rené, ne
nutně eulerovské kružnice délky alespoň dva.
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Přechody

Postavu pak charakterizuje to, jaké stavy j́ı vybereme jako
p̌rirozené. Mezi těmi se bude postava pohybovat, pokud nenastene
najaká vněǰśı specifická okolnost (nap̌r. někdo ji zapáĺı).

Přechody tedy mohou být jak důsledky jiných akćı, mohou být
nastavené na konkrétńı čas, nemuśı p̌ritom j́ıt jen o akce
směrované p̌ŕımo na ńı, ale i na objekty v okoĺı.

https://youtu.be/SWwToakUCs0
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Přechody

Přechody tedy mohou být jak důsledky jiných akćı, mohou být
nastavené na konkrétńı čas, nemuśı p̌ritom j́ıt jen o akce
směrované p̌ŕımo na ńı, ale i na objekty v okoĺı.
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Přechody

Řekneme, že to, co aktuálně postava dělá, co provád́ı, i to jak
zrovna reaguje je stav.

To, co nut́ı postavu změnit sv̊uj stav, až už vniťrńı, či vněǰśı, jsou
p̌rechody.

Konkrétńımi hodnotami - kdy postava zpanikǎŕı, jesli bude
bojovat, nebo uteče atp. se zabývá mechanika (P9).
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Fuzzy logika - short intro

Pro poťreby her lze s výhodou upoťrebit vlastnosti fuzzy logigy
[GP96, GP94].

Fuzzy logika je v́ıcehodnotová logika charakterizována t́ım, že
operuje nikoli s jen s konkrétńımi (binárnimi) stavy, ale i s
p̌rechody mezi nimi.

Přirozeně tak reprezentuje stavy, které nemuśı být p̌resně
rozpoznatelné, resp. ohraničené na nějaké ose významnosti. Fuzzy
logika tak umožňuje reprezentovat i vágnost p̌rirozené řeči[PI12] a
neurčitost, stejně jako pro reálný svět ne vždy p̌rirozené chováńı p̌ri
“ostrém” p̌rechodu logických stav̊u.
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Fuzzy logika - short intro
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Fuzzy logika - short intro

trapézoidy jsou nejčastěǰśı z důvodu jednoduchosti, použ́ıvaj́ı se ale i sigmoidy
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Fuzzy logika - short intro

Od roku 1996, kdy se fuzzy logika začala v herńım pr̊umyslu
použ́ıvat jej́ı použit́ı stoupá, udává se jako jedna z nejobecněǰśıch a
nejužitečněǰśıch technik s možným použit́ı v zásadě v každé ȟre.

Základńı výhoda v v p̌ŕıpadě rozhodovaćıho procesu NPC (výběr
zbraně, použit́ı zbraně, změna stavu, . . . ). jej́ı zapojeńı do AI je
nejen p̌rirozené, ale zlepšuje dojem z hry [Acampora2010] a
chováńı NPC.

Využit́ı funkćı fuzzy logiky jako responzńıch ǩrivek pro rozhodovaćı
logiku je p̌rirozené a jednoduše definované.
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Fuzzy logika - short intro

AI bez Fuzzy logiky může (d́ıky FSM) jednoduše určit co se má
dělat (spaťŕı nep̌ŕıtele - změńı stav na ut́ıkat).

Dodatečné parametry (s jakou pravděpodobnost́ı, jak rychle, atp.)
je možné spoč́ıtat ale jsou mimo základńı logiku FSM, tedy jen
jako nadstavba.

Fuzzy logika toto řeš́ı p̌rirozeně bez nutnosti systém rozšǐrovat o
nějakou mechanickou nadstavbu.

Jednou mechanikou se tedy řeš́ı nejen co se má d́ıt (daľśı stav) ale
i jestli se to má d́ıt.
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Intuitivně

Vstup: množstv́ı sťreliva

• malo munice: uteč!

• hodne munice: útoč!

• jinak: bojuj defenźıvně

Vstup: množstv́ı zdrav́ı

• malo zdrav́ı: uteč!

• hodne zdrav́ı: útoč!

• jinak: bojuj defenźıvně
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Intuitivně

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 CAUTIOUS

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
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Intiutivně

Co když chceme p̌ridat daľśı proměnou? Co když jich p̌ridáme v́ıc?

• počet nep̌ratel

• únava

• agresivita

• vhodné / nevhodné prosťred́ı

• atd.
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Intuitivne+: input system

ammolevel = ammo/maxammo · 100 (1)
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Intuitivne+: input system

zjǐstěńı váhy
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Intuitivne+: input system

zjǐstěńı váhy (jiný p̌riklad)
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Intuitivne+

Vstup: množstv́ı nep̌ratel

• málo nep̌rátel: útoč!

• sťredně nep̌rátel: braň se!

• hodně nep̌rátel: uteč!

škála je opačná!

• hodně nep̌rátel: uteč!

• sťredně nep̌rátel: braň se!

• málo nep̌rátel: útoč!
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Intuitivne+: input system

Výstup
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Fuzzy FSM - short intro

Hybridem a pokusem využit́ı jak p̌rirozeně definovaného Fuzzy
p̌rechodu, tak jednoduše organizovatelného FSM jsou (nečekaně)
Fuzzy FSM (FuSM).

Objekt se pak nacháźı v nějakém stavu FuSM, definice jeho
p̌rechodu do jiného stavu pak záviśı na responzńı ǩrivce.
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FSM to FuSM

Převod je možný na dvoj́ı úrovni:

1 Fuzzy p̌rechod: Namapováńı p̌rechodů mezi stavy pomoćı
responzńı ǩrivky

2 Fuzzy stav: FuSM se nacháźı ve v́ıce stavech současně s
určitou ḿırou věrohodnosti

Prvńı p̌ŕıpad je triviálńı pro samotnou rozhodovaćı mechaniku a
triviálně p̌revoditelný. Druhý p̌ŕıpad je méně častěǰśı, p̌resto dob̌re
použitelný pro abstraktněǰśı stavy

link: fuzzylib

http://www.byond.com/developer/hub/Gazoot/fuzzy_lib
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Fuzzy logika - short intro

Nevýhody

• postavený na znalostńı bázi

• časté kontroly stavu a p̌rechodu

• náročněǰśı pro věťśı počet agent̊u než obyčejné FSM
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Konec

Dotazy?
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Sigmoida

Sigmoida je funkce s typickým S-tvarem. Asi nejčastěǰśım
p̌redpisem je:

S(x) =
1

1 + e−x
=

ex

ex + 1

Může ale j́ıt i o hyperbolický tangens, Gudermainnovi funkci,
arkustangens atp.
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