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Semestrálńı práce - HKUI 28. ledna 2022



1 F.A.E.R.

1.1 Úvod

F.E.A.R neboli First Encounter Assault Reacon je hororvá FPS (first-
pesron shooter) hra z roku 2005 vydaná konzole a později na PC. Ve své době
i na dnešńı poměry má hra velice dobrou atmosféru, hratelnost́ı, a hlavně
umělou inteligenci nepřátel. Vydalo ji herńı studio Monolith Production a
publikovalo ji studio Vivendi Universal Games.

1.2 Př́ıběh

Hlavńı postavou je nováček, který se právě přidal k jednotce F.E.A.R,
která má za úkol eliminovat nadpřirozené a paranormálńı jevy. A na své prvńı
misi v jednotce muśı eliminovat nepodařený vědecký experiment, ze kterého
utekl telepat který, ovládá naklonované super vojáky. A právě tito vojáci
jsou hlavńı nepřátele, jej́ıchž umělá inteligence je stále jedna z nejlepš́ıch v
herńım pr̊umyslu. V mnoha žebř́ıćıch umělých inteligenćı ve video hrách se
stále umist’uje do prvńıch deseti mı́st.

1.3 Autor

Autorem uměle inteligence je herńı vývojář a programátor umělých inteli-
genćı Jeff Orkin z MIT. Zabývá se simulaćı lidského chováńı a řeči a vývojem
umělé inteligence do chatbot̊u (programů do konverzaćı), simulacemi a video-
hrami.

1.4 Umělá inteligence

Mezi nejpouž́ıvaněǰśı techniky tvorby umělé inteligence do herńıho pr̊umyslu
jsou A* (algoritmus pro vyhledáváńı optimálńıch cest) a FSMs (Finite State
Machines - Konečný automat – výpočetńı model použ́ıvaný pro studium ja-
zyk̊u). Tento systém dává nějaké entitě nějaké chováńı a vzhledem k situaci ji
dá nějaké jiné. F.A.E.R. použ́ıvá obě tyto techniky, ale poněkud netradičně.
Technologie, kterou F.A.E.R. použ́ıvá se nazývá Goal Oriented Action Plan-
ning (GOAP). Tato technologie vycháźı z procesu automatického plánováńı,
kdy se systém snaž́ı vyhodnotit sekvence akćı, které vyúst́ı v požadovanou
reakci. Proces pracuje s fakty o světě a s predikcemi. Fakty jsou informace
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o světě, akce, které se s danými objekty daj́ı provádět a v jakém stavu se
nacháźı. Predikce dávaj́ı možnost s danými objekty interagovat a reagovat
na jejich akce. A potřebu s nimi interagovat do budoucna.

FSMs v tradičńı podobě má mnoho r̊uzných druh̊u chováńı. Např́ıklad
ve videohře Half-Live jich je přes osmdesát. Ale GOAP má pouze tři. Pohyb
na pozici ve světě (GOTO), spuštěńı animace (ANIMATE), a použit́ı tzv.
Smartobjectu(USE SMART OBJECT) což je objekt se kterým může umělá
inteligence interagovat. O rozhodnut́ı, jaký druh chováńı má daná entita
použ́ıt rozhoduje právě proces automatického plánováńı.

1.5 Umělá inteligence ve hře

Pro každou umělou inteligenci ve hře od nepřátel až po krysy plat́ı, že
muśı mı́t nějaký ćıl nebo ćıle. Toto je d̊uležité pro plánováńı postupu en-
tity nebo entit. Např́ıklad pokud má entita za úkol zab́ıt hráče, ale nemá
informaci o pozici hráče, dostává prioritu na hledáńı hráče a hĺıdáńı oblasti.
Problém nastává, když dvě entity dostanou stejný ćıl. Když entita dostane
plán systém vyhodnot́ı, jak se má zachovat. Provede simulaci na kopii světa v
dané situaci a provede simulaci plánu a poté ho provede ve světe hry. Každý
plán je také hĺıdán, jestli může být proveden a v jakém je stavu. Pokud plán
neńı uskutečnitelný systém vytvoř́ı plán nový vzhledem k situaci, která ko-
munikuje s FSMs. Např́ıklad právě krysy, které jen tak pob́ıhaj́ı po světě na
určité oblasti maj́ı za úkol ut́ıkat od hráče pryč. A to i když hráč je na druhé
straně mapy než krysy.

1.6 Zaj́ımavé chovańı nepřátel

Vzhledem k dnešńım moderńım hrám má F.E.A.R. velice zaj́ımavé cho-
vańı nepřátel, které se dnes téměř nevyskytuje. Např́ıklad před bojem, kdy
o hráči nepřátelé nev́ı mezi sebou komunikuj́ı pomoćı vyśılačky a dávaj́ı si
informace o pozici a mı́stu kde se nacházej́ı. Maj́ı velice realistické zorné
pole a jsou hráče schopni zpozorovat jen d́ıky hráčovi sv́ıtilny. Na hozené
granáty reaguj́ı okamžitě např́ıklad proskočeńım okna, převráceńım stolu
nebo pouze zaběhnut́ım do krytu. Pokud jsou nepřátelé v přesile snaž́ı se
hráče obej́ıt a útočit z několika stran. Přitom využ́ıvaj́ı hráčovi nepozornosti
a zaměstnanosti nějakým jiným nepř́ıtelem. Pokud jsou nepřátelé odř́ıznuti
nebo zbyde jeden samotný zaujme defenzivńı pozici, pokud se nemůže stáhnou
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nebo hráče obej́ıt a vyśılačkou si přivolá posily. To také záviśı na vyśılačce,
d́ıky které si přidávaj́ı informace o pozici hráče jeho akćıch nebo ztrátách.
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