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1 Úvod
Umělá inteligence (AI) pro real-time strategie (RTS) je jednou z největšı́ch výzev současnosti.

Zatı́mco AI pro klasické hry jako šachy nebo go již je schopna porazit experty, v oblasti RTS
je tento milnı́k ještě vzdálen. Cı́lem této práce je vytvořit AI pro RTS jako multiagentnı́ systém
(MAS), tedy sytém složený z (inteligentnı́ch) agentů. Taková forma AI nenı́ zatı́m v přı́padě
RTS přı́liš častá, přestože přirozeně reprezentuje jednotky ve hře.

2 Výzvy při tvorbě AI do RTS
Vývoj AI pro RTS provázejı́ problémy, které se nevyskytujı́ v klasických hrách, jako

šachy nebo go. Jedná se předevšı́m o časovou a prostorovou spojitost (prostor nenı́ rozdělen na
pole, čas na tahy) a z nı́ plynoucı́ enormnı́ složitost. Zatı́mco složitost hry go je asi ≈ 10220–10500

Synnaeve (2012), složitost hry StarCraft byla odhadnuta asi na ≈ 1010000000–1040000000. Je tedy
jasné, že AI pro RTS nenı́ možné řešit prohledávánı́m všech variant.

3 StarCraft jako platforma pro vývoj AI do RTS
Pro vývoj AI pro RTS bylo zkoumáno šest platforem: Spring, StarCraft, ORTS, Glest,

Warzone 2100 a Battlecode. Pro realizaci práce byla vybrána platforma StarCraft. Ukázalo se,
že má největšı́ komunitu vývojářů, nejvyššı́ byl i počet nalezených odborných pracı́ zabývajı́cı́ch
se vývojem AI pro tuto platformu.

StarCraft je RTS z prostředı́ vesmı́ru ve vzdálené budoucnosti. Na obrázku 1 vidı́me
snı́mek ze hry. K připojenı́ ke hře se použı́vá API BWAPI2.

Obrázek 1: Snı́mek ze hry StarCraft. Na snı́mku boj mezi rasou Terran (modřı́) a Protoss (žlutı́)
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4 AgentAI
AI byla implementována ve formě MAS frameworku který byl nazván AgentAI. Jedná

se o hierarchický MAS, tedy agenty zde majı́ hierarchii velenı́, která se podobá velenı́ ve
skutečných armádách. Při návrhu frameworku byl kladen důraz předevšı́m na to, aby co možná
nejvı́ce součástı́ bylo implementováno ve formě agentů. Dalšı́mi cı́li byly princip abstrakce a
izolace, komunikace nebo nedeterministické chovánı́ agentů. Naopak zavedenı́ doménových
znalostı́ (znalostı́ od experta) nebylo součástı́ práce.

Framework byl realizován v jazyce java. Součástı́ frameworku je systém modulů, kterými
je možné framework rozšı́řit. Jeden z již implementovaných modulů pak podporuje jednodu-
chou formu učenı́. Framework je dostupný ve veřejném online repositáři3.

Schéma celého frameworku je vidět na obrázku 2.

Obrázek 2: Schéma komponent frameworku AgentAI

5 Závěr
Bylo navrženo multiagentnı́ řešenı́ AI v RTS. Nejprve byly identifikovány rozdı́ly mezi

RTS a klasickými hrami. Následně byly klasifikovány jednotlivé oblasti AI pro RTS. V těchto
oblastech byla poté provedena analýza existujı́cı́ch technik a jejich současného stavu vývoje.
Pro vývoj AI bylo zkoumáno 6 platforem, nakonec byla vybrána platforma StarCraft.

AI byla implementována ve formě MAS frameworku a dostala název AgentAI. K fra-
meworku je přiloženo demo, které ale sloužı́ pouze k demonstračnı́m účelům. V budoucnu by
bylo vhodné navázat vývojem kompetitivnı́ AI založené na tomto frameworku. Dalšı́ možnost
vývoje se nabı́zı́ v oblasti rozšiřovánı́ frameworku.
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