
С. И. Тумилович

ОПТИМИЗАЦИЯ ПРИНЯТИЯ РЕШЕНИЙ
КОМПЬЮТЕРНЫМИ ПЕРСОНАЖАМИ В ВИДЕОИГРАХ
Рассматривается оптимизация действий NPC в играх посредством предлагаемого подхода Action First

Введение

В видеоиграх игроки ожидают от компью-
терных персонажей гибкости,адекватности, ин-
тересных тактик. Но игровой интеллект вклю-
чает лишь набор реакций на происходящие в иг-
ровом мире события. Подход к проектированию
NPC следует улучшать.

I. Система действий ИИ

Игровой интеллект разрабатывается с ис-
пользованием систем событий и действий. Систе-
ма событий есть в основе любой игры. События в
ней происходят по своим законам. Для ИИ уста-
навливаются правила восприятия событий. Дей-
ствия персонажей выбираются на каждом так-
те (один ход или элементарное время) из домена
действий. Cвязь между событиями и действиями
является безусловным последствием: событие →
действие [1]. В иных моделях допускается парал-
лелизм действий.

II. Типовая ситуация взаимодействия

На рисунке 1 представлена типичная игро-
вая ситуация. Эти реакции предсказуемы и неиз-
менны. Оба компьютерных персонажа будут вы-
полнять действие, пока действие не прервется
или не выполнится.

Рис. 1 – Бой NPC с игроком

III. Подход Action First

Подход Action First базируется на ранжиро-
вании действий NPC.Его реализация основана на

очереди действий.Первое в очереди действие вы-
полняется первым. Ранжирование действий идет
на такте по приоритетам действия.

Отслеживание событий создает выборку со-
бытий на такте. Действия выбираются из всех
реакций на события, поэтому в очередь помеща-
ется вся выборка.

Для каждого действия в очереди приори-
теты пересчитываются по некоторым правилам.
Например, чем больше событий могут повлечь
действие, тем более приоритетно действие.

Для оптимизации точности привлекаются
методы теории информации. Мера Кульбака,
принимая за априорное и реальное распределе-
ние статистику событий первого и целевого дей-
ствий, считается ее за порог. Если априорный по-
рог меры меньше вычисленного, события меня-
ются в очереди местами [3].

IV. Перспективы Action First

Основное преимущество подхода Action
First - наличие у ИИ альтернативных действий,
на каждое действие игрока найдется ответ. От-
слеживание событий создает их выборку на каж-
дом такте. Действия выбираются исходя из реак-
ций на события. Поэтому в очередь помещается
несколько событий. Отсюда и гибкость выпол-
нения действий, вариативность, возможность от-
мены ошибочных действий ИИ. Можно задавать
точность ранжирования и в итоге сложность иг-
ры. Применение данного подхода дороже и слож-
нее традиционного, но качество тактик NPC го-
раздо выше.
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