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Multiagentni uméla inteligence v real-time strategiich

David Fiedler!

1 Uvod

Umélé inteligence (Al) pro real-time strategie (RTS) je jednou z nejvétSich vyzev soucasnosti.
Zatimco Al pro klasické hry jako Sachy nebo go jiz je schopna porazit experty, v oblasti RTS
je tento milnik jeSté vzdélen. Cilem této préce je vytvorit Al pro RTS jako multiagentni systém
(MAS), tedy sytém slozeny z (inteligentnich) agentii. Takova forma Al neni zatim v piipadé
RTS pfilis Castd, prestoZe prirozené reprezentuje jednotky ve hie.

2 Vyzvy pri tvorbé Al do RTS

Vyvoj Al pro RTS provazeji problémy, které se nevyskytuji v klasickych hrach, jako
Sachy nebo go. Jedna se predev§im o Casovou a prostorovou spojitost (prostor neni rozdélen na
pole, ¢as na tahy) a z ni plynouci enormni sloZitost. Zatimco sloZitost hry go je asi ~ 10220-105%
Synnaeve (2012), sloZitost hry StarCraft byla odhadnuta asi na ~ 1(!0000000_1()40000000 je tedy

jasné, ze Al pro RTS neni mozné fesit prohledavanim vSech variant.

3 StarCraft jako platforma pro vyvoj Al do RTS

Pro vyvoj Al pro RTS bylo zkoumano Sest platforem: Spring, StarCraft, ORTS, Glest,
Warzone 2100 a Battlecode. Pro realizaci prace byla vybréana platforma StarCraft. Ukazalo se,
Ze ma nejvetsi komunitu vyvojari, nejvyssi byl i pocet nalezenych odbornych praci zabyvajicich
se vyvojem Al pro tuto platformu.

StarCraft je RTS z prostfedi vesmiru ve vzdalené budoucnosti. Na obrazku 1 vidime

snimek ze hry. K pfipojeni ke hfe se pouzivd API BWAPI>.

Obrazek 1: Snimek ze hry StarCraft. Na snimku boj mezi rasou Terran (modii) a Protoss (Zlut{)

I'student navazujictho studijniho programu InZenyrské informatika, obor Inteligentni po&italové systémy, e-
mail: david.fido.fiedler@gmail.com
http://bwapi.github.io/
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4 AgentAl

Al byla implementovana ve formé MAS frameworku ktery byl nazvan AgentAl. Jednd
se o hierarchicky MAS, tedy agenty zde maji hierarchii veleni, kterd se podoba veleni ve
skute¢nych armadach. Pfi navrhu frameworku byl kladen duraz pfedevsim na to, aby co mozna
nejvice soucasti bylo implementovano ve formé agentt. Dal§imi cili byly princip abstrakce a
izolace, komunikace nebo nedeterministické chovani agentd. Naopak zavedeni doménovych
znalosti (znalosti od experta) nebylo soucasti prace.

Framework byl realizovan v jazyce java. Soucasti frameworku je systém moduli, kterymi
je mozné framework rozsifit. Jeden z jiz implementovanych modulil pak podporuje jednodu-
chou formu udeni. Framework je dostupny ve vefejném online repositafi>.

Schéma celého frameworku je vidét na obrazku 2.
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Obrazek 2: Schéma komponent frameworku AgentAl

5 Zavér

Bylo navrzeno multiagentni feSeni Al v RTS. Nejprve byly identifikovany rozdily mezi
RTS a klasickymi hrami. Nésledné byly klasifikovany jednotlivé oblasti Al pro RTS. V téchto
oblastech byla poté provedena analyza existujicich technik a jejich soucasného stavu vyvoje.
Pro vyvoj Al bylo zkouméno 6 platforem, nakonec byla vybrana platforma StarCraft.

Al byla implementovédna ve formé MAS frameworku a dostala ndzev AgentAl. K fra-
meworku je pfilozeno demo, které ale slouZi pouze k demonstracnim tcelim. V budoucnu by
bylo vhodné navazat vyvojem kompetitivni Al zaloZené na tomto frameworku. Dal$i moZnost
vyvoje se nabizi v oblasti rozSifovani frameworku.
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