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Semestrálńı práce - HKUI 28. ledna 2022



1 Idea hry

Většina moderńıch hororových her si zakládá na strašidelném prostřeńı,
budováńı napět́ı a jednorázových naskriptovaných

”
jumpscarech“. U takových

her se po čase naprosto vytrat́ı strašidelná atmosféra a herńı zážitek. Vývojáři
hry Alien: Isolation se proto rozhodli vydat naprosto jiným směrem ve vývoji
své hry. Hra je ponořená do estetiky a stylu klasického filmu Ridleyho Scotta z
roku 1979, ve které je hráč uvězněn na vesmı́rné stanici Sevastopol s jediným,
inteligentńım, téměř neporazitelným mimozemšt’anem. Aby se tato zkušenost
odehrála podle očekáváńı, muśı mimozemšt’an sám zajǐst’ovat herńı zážitek
hráče. Vývojáři tento problém vyřešili vyvinut́ım nové uměle inteligence xe-
nomorfa, která se vymyká mnoha tradičńım koncept̊um herńıho designu.

Tvorba takové uměle inteligence byla velmi složitá. Bylo potřeba vyba-
lancovat herńı zážitek a schopnosti xenomorfa tak, aby měl hráč šanci po-
stupovat př́ıběhem, ale aby byl zároveň stále v nebezpeč́ı a pod tlakem. To
bylo dosaženo použit́ım dvou odlǐsných systémů ř́ızeńı chovańı xenomorfa:

”
makro“ neboli umělá inteligence tzv. režiséra a

”
mikro“, umělá inteligence

samotného xenomorfa. Režisér sleduje hráče po celou dobu hry a vždy zná
jeho přesnou polohu. Umělá inteligence samotného mimozemšt’ana je pak
poháněna řadou senzor̊u, které j́ı umožňuj́ı prohledávat okoĺı, vńımat zvuky
a pronásledovat hráče. Úkolem režiséra je pravidelně pośılat mimozemšt’ana
směrem k hráči. T́ım mu napov́ıdá, aby věděl, na které oblasti se zaměřovat.
Samotný xenomorf ale nikdy nesmı́ podvádět a nikdy přesně nev́ı, kde hráč
je. Režisér ho pouze nasměruje a on pak sám muśı pomoćı senzor̊u hráče
naj́ıt. Toto umožňuje hráči mimozemšt’ana překvapit, oklamat a utéct mu.

2 Režisér

Režisér je zodpovědný za ř́ızeńı tzv.
”
úrovně napět́ı“. Dı́ky tomu v́ı, jak

moc tlač́ı na hráče. Pokud je úroveň napět́ı ńızká, začne xenomorfovi na-
pov́ıdat, na jaké konkrétńı mı́sto se má vydat. Když je xenomorf pobĺıž
hráče, napět́ı se začne zvyšovat v závislosti na konkrétńıch faktorech: Zda
je v krátké vzdálenosti od hráče. Zda hráč xenomorfa př́ımo vid́ı. Zda je xe-
nomorf bĺızko, ale v jiné mı́stnosti než samotný hráč. Posledńı faktor je velmi
d̊uležitý, protože xenomorf by technicky mohl být velmi bĺızko, ale za stěnou.
T́ım pádem hrozba neńı tak velká a úroveň napět́ı neporoste tak rychle.
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2.1 Úroveň napět́ı a job system

Jakmile napět́ı dosáhne maximálńı úrovně, režisér ustouṕı a pošle xeno-
morfa jinam, nejčastěji do okolńıch mı́stnost́ı nebo do ventilaćı. Obecným
principem je, že když je xenomorf pobĺıž, hra je děsivá a hráč se muśı
schovávat a ut́ıkat. Po čase je ale potřeba dát hráči pauzu a umožnit mu po-
kračovat ve hře a dosáhnout určitého pokroku. Celý tento proces spravuje tzv.

”
job system“, který diktuje úkoly, které má xenomorf splnit, lokace, které má
prozkoumat, prioritu jednotlivých akci atd. Priorita diktuje, zda má dokončit
to, co právě dělá, nebo okamžitě provést jinou akci (např. když spatř́ı hráče).
Job systém umožňuje xenomorfovi operovat ve dvou hlavńıch stavech: ak-
tivńım a pasivńım. Během aktivńıho stavu procháźı určité části mapy a pro-
hledává mı́stnosti poté, co zaregistroval zvuky nebo akce zp̊usobené hráčem.
Pasivńı stav nastane tehdy, když úroveň napět́ı je vysoko př́ılǐs dlouho. Xe-
nomorf se stáhne a umožńı hráči pokračovat ve hře.

3 Xenomorf

Chováni xenomorfa je závislé na tzv.
”
behavior trees“ (stromy chováńı).

Monstrum má ve svém stromu ukryto přes 100 uzl̊u, přičemž nejvyšš́ı úroveň,
asi 30 uzl̊u, odpov́ıdá za výběr typu chováńı, který se má provést. Od těchto
hlavńıch uzl̊u se následně odv́ıj́ı vykonáváńı jednotlivých sub-sekćı stromu,
které jsou odpovědné za konkrétńı chováńı souvisej́ıćı s danými úkoly. Dále
jsou určité části stromu na začátku hry zamčené. Systém tato chováńı po-
stupně odemyká, když jsou v pr̊uběhu hry splněny určité podmı́nky. Toto
chováńı vyvolá dojem, že se xenomorf zač́ıná učit ze zkušenost́ı. Dı́ky po-
stupném odemykáńı nových vlastnost́ı se xenomorf zdokonaluje společně s
hráčem a neustále je pro něj nebezpečný.

3.1 Smysly a pohyb

Když xenomorf dostane od režiséra konkrétńı úkol, muśı ho sám pomoćı
svých vlastńıch senzor̊u splnit. Disponuje efektivńım a rychlým path-finding
systémem a séríı senzor̊u, slyš́ı kroky hráče při ch̊uzi a běhu, výstřely ze zbrańı
a když je hráč ve vzdálenosti do 1,5m, slyš́ı i jeho detektor pohybu. Aby se
hráči nemohli vyhnout detekci t́ım, že budou chodit př́ımo za xenomorfem,
disponuje senzory, které se koukaj́ı za něj a př́ıpadný pohyb hráče detekuj́ı.
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Tento senzor je však pouze na krátkou vzdálenost, aby xenomorfovi nedával
výhodu.

Samotný pohyb neńı jednoznačný, je nepředv́ıdatelný. Má sice od vývojář̊u
pár předdefinovaných lokaćı na prozkoumáńı, ale většina akćı je prováděna na
základě stromu chováńı, předešlých zkušenost́ı a signál̊u z jeho senzor̊u. Da-
nou oblast pomalu procháźı a hledá hráče. Někdy se zastav́ı a prozkoumává
mı́stnost déle, kouká pod stoly a do skř́ıńı, ve kterých by se hráč mohl
schovávat. Jeho systém také umožňuje znovu navšt́ıvit již prozkoumaná mı́sta.
Toto chováńı je navržené záměrně, aby vyvolalo iluzi, že monstrum pochybuje
a kontroluje po sobě.

4 Závěr

Alien: Isolation je velký úspěch nejen v heńım světě, ale i ve vývoji umělé
inteligence. Ta ř́ıd́ı celou hru a udrž́ı hráče v pozoru až do konce a d́ıky
náhodnému chováńı xenomorfa je každý pr̊uchod hrou jedinečný zážitek.

5 Zdroje

https://www.gamedeveloper.com/design/the-perfect-organism-the-ai-of-alien-
isolation

https://2game.com/en/community/how-does-the-xenomorph-work-in-alien-
isolation/

https://www.pcgamesn.com/interview-creative-assembly-alien-isolations-
terrifying-alien-ai

https://www.youtube.com/watch?v=Nt1XmiDwxhY
https://www.youtube.com/watch?v=P7d5lF6U0eQ
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