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1 F.AE.R.

1.1 Uvod

F.E.A.R neboli First Encounter Assault Reacon je hororva FPS (first-
pesron shooter) hra z roku 2005 vydand konzole a pozdéji na PC. Ve své dobé
i na dnesni poméry ma hra velice dobrou atmosféru, hratelnosti, a hlavné
umeélou inteligenci neptatel. Vydalo ji herni studio Monolith Production a
publikovalo ji studio Vivendi Universal Games.

1.2 Pribéh

Hlavni postavou je novacek, ktery se pravé pridal k jednotce F.E.A.R,
ktera ma za kol eliminovat nadpfirozené a paranormélni jevy. A na své prvni
misi v jednotce musi eliminovat nepodareny védecky experiment, ze kterého
utekl telepat ktery, ovlada naklonované super vojaky. A pravé tito vojaci
jsou hlavni nepratele, jejichz uméla inteligence je stale jedna z nejlepsich v
hernim prumyslu. V mnoha zebiicich umélych inteligenci ve video hrach se
stale umistuje do prvnich deseti mist.

1.3 Autor

Autorem umeéle inteligence je herni vyvojar a programator umélych inteli-
genci Jeff Orkin z MIT. Zabyva se simulaci lidského chovani a fe¢i a vyvojem
umélé inteligence do chatbotu (programu do konverzaci), simulacemi a video-
hrami.

1.4 Umeéla inteligence

Mezi nejpouzivanéjsi techniky tvorby umeélé inteligence do herntho prumyslu
jsou A* (algoritmus pro vyhleddvani optimdalnich cest) a FSMs (Finite State
Machines - Kone¢ny automat — vypocetni model pouzivany pro studium ja-
zyku). Tento systém dava néjaké entité néjaké chovani a vzhledem k situaci ji
da néjaké jiné. F.A.E.R. pouziva obé tyto techniky, ale ponékud netradi¢né.
Technologie, kterou F.A.E.R. pouziva se nazyva Goal Oriented Action Plan-
ning (GOAP). Tato technologie vychézi z procesu automatického planovani,
kdy se systém snazi vyhodnotit sekvence akci, které vyusti v pozadovanou
reakci. Proces pracuje s fakty o svété a s predikcemi. Fakty jsou informace



o svéte, akce, které se s danymi objekty daji provadét a v jakém stavu se
nachdazi. Predikce davaji moznost s danymi objekty interagovat a reagovat
na jejich akce. A potfebu s nimi interagovat do budoucna.

FSMs v tradi¢ni podobé ma mnoho ruznych druhu chovani. Napriklad
ve videohte Half-Live jich je ptfes osmdesat. Ale GOAP ma pouze tii. Pohyb
na pozici ve svétée (GOTO), spusténi animace (ANIMATE), a pouziti tzv.
Smartobjectu(USE SMART OBJECT) coz je objekt se kterym muze uméld
inteligence interagovat. O rozhodnuti, jaky druh chovani mé dana entita
pouzit rozhoduje pravé proces automatického planovani.

1.5 Umeéla inteligence ve hie

Pro kazdou umélou inteligenci ve hie od neptatel az po krysy plati, ze
musi mit néjaky cil nebo cile. Toto je dulezité pro planovani postupu en-
tity nebo entit. Napiiklad pokud ma entita za kol zabit hrace, ale nema
informaci o pozici hrace, dostava prioritu na hledani hrace a hlidani oblasti.
Problém nastava, kdyz dvé entity dostanou stejny cil. Kdyz entita dostane
plan systém vyhodnoti, jak se méa zachovat. Provede simulaci na kopii svéta v
dané situaci a provede simulaci planu a poté ho provede ve svéte hry. Kazdy
plan je také hlidan, jestli muze byt proveden a v jakém je stavu. Pokud plan
neni uskutecnitelny systém vytvori plan novy vzhledem k situaci, ktera ko-
munikuje s FSMs. Napiiklad pravé krysy, které jen tak pobihaji po svété na
urcité oblasti maji za kol utikat od hrace pryc. A to i kdyz hrac je na druhé
strané mapy nez krysy.

1.6 Zajimavé chovani nepratel

Vzhledem k dnesnim modernim hram ma F.E.A.R. velice zajimavé cho-
vani nepratel, které se dnes témér nevyskytuje. Napriklad pred bojem, kdy
o hraci neptatelé nevi mezi sebou komunikuji pomoci vysilacky a davaji si
informace o pozici a mistu kde se nachazeji. Maji velice realistické zorné
pole a jsou hréace schopni zpozorovat jen diky hracovi svitilny. Na hozené
granaty reaguji okamzité naptiklad proskocenim okna, prevracenim stolu
nebo pouze zabéhnutim do krytu. Pokud jsou nepratelé v presile snazi se
hrace obejit a ttocit z nékolika stran. Pritom vyuzivaji hracovi nepozornosti
a zaméstnanosti néjakym jinym neptitelem. Pokud jsou neptatelé odtiznuti
nebo zbyde jeden samotny zaujme defenzivni pozici, pokud se nemuze stahnou



nebo hrace obejit a vysilackou si ptivola posily. To také zavisi na vysilacce,
diky které si pridavaji informace o pozici hrace jeho akcich nebo ztratach.

1.7 Zdroje

https://en.wikipedia.org/wiki/F.E.A.R. videogame) Externaljinks
https://store.steampowered.com/app/21090/FEAR/
https://games.tiscali.cz/tema/vzpominame-f,,, — byl — leccos — jenom —
ne — desivy — 319387
https://www.gdcvault.com/play /1013282 / Three-States-and-a-Plan
https://www.youtube.com/watch?v=PaOLBOuyswI
https://www.youtube.com/watch?7v=KQN3yKYkFmE
http://alumni.media.mit.edu/ jorkin/bio.html
https://alumni.media.mit.edu/ jorkin/gdc2006,rkin;ef frear.pdf
http://alumni.media.mit.edu/ jorkin/
https://cs.wikipedia.org/wiki/A*
https://cs.wikipedia.org/wiki/Kone



