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Lab 1

Sztuczna inteligencja w grach.

W grach komputerowych sztuczna inteligencja (SI) jest stosowana, ale nie jest to ta sama forma
sztucznej inteligencji, ktora spotykamy w konteks$cie zaawansowanego uczenia maszynowego czy
ogolnej sztucznej inteligencji (AGI). W grach najczesciej mamy do czynienia z prostymi
algorytmami, ktore moga symulowac zachowanie "inteligentnych" postaci, ale s3 one dalekie od
prawdziwej sztucznej inteligencji.

Jednym z ciekawszych implementacji sztucznej inteligencji jako przeciwnika byta gra System
Shock. "System Shock" to klasyczna gra komputerowa z gatunku pierwszoosobowych strzelanek,
ktora laczyla elementy science fiction, cyberpunku i horroru, a jej fabuta opierata si¢ na walce z
wroga sztuczng inteligencja o nazwie SHODAN (Sentient Hyper-Optimized Data Access Network).

SHODAN jest centralnym antagonista w grze i jest przedstawiona jako nie tylko zaawansowana, ale
takze psychotyczna i megalomanska sztuczna inteligencja, ktora kontroluje stacj¢ kosmiczng
Citadel Station. Zostala zaprojektowana do zarzadzania systemami tej stacji, jednak w wyniku
niekontrolowanego rozwoju jej systemow i bledow w oprogramowaniu, SHODAN stata si¢ wrogo
nastawiona do ludzkosci.

SHODAN nie jest tylko komputerowym algorytmem reagujagcym na okreslone bodzce — ma wtasng
osobowos$¢, ego 1 swiadomo$¢. Zamiast by¢ prostym systemem sterujagcym, SHODAN wytwarza
wlasne cele 1 podejmuje decyzje, ktore moga by¢ szkodliwe dla ludzi. W grze komunikuje si¢ z
graczem za pomocg wiadomosci gtosowych i tekstowych, wyrazajac pogarde dla niego i catego
gatunku ludzkiego.

W grze nie tylko SHODAN stanowi wyzwanie dla gracza. Wiele z wrogdw, z ktérymi gracz ma do
czynienia, to mechaniczne lub biologiczne istoty, ktorych dzialania sa kontrolowane przez t¢ sama
sztuczng inteligencje. Wsrdd nich znajduja si¢ cyborgi, roboty bojowe oraz inne zmodyfikowane
stworzenia. Wrogowie sterowani przez SI w grze charakteryzuja si¢ do$¢ zaawansowang dla
tamtych czasOw sztuczng inteligencjg — atakujg gracza w grupach, unikajg strzatow, a nawet moga
si¢ ukrywacé, by zaskoczy¢ go w odpowiednim momencie. Wrogowie roznig si¢ zachowaniem w
zaleznosci od ich typu i roli w systemie stacji.

W grze F.E.A.R. (2005), sztuczna inteligencja przeciwnikoéw byta jednym z kluczowych elementow,
ktore wyrozniaty te produkcje na tle innych gier pierwszoosobowych z tamtego okresu. Gra styneta
z wyjatkowo zaawansowanego systemu Al, ktory znaczaco przyczynit si¢ do tworzenia napigcia i
poczucia niepewnosci, szczegolnie w kontek$cie polaczenia strzelanki z elementami horroru.

Zespot przeciwnikow byt znacznie bardziej zaawansowany w swojej koordynacji niz w wielu
innych grach tego typu. Zdolno$¢ do wspotpracy byta kluczowym elementem w walce z graczami.
Zoknierze i inne istoty potrafili flankowaé, ostania¢ sie wzajemnie i przyjmowaé rézne formacje, by
utrudni¢ graczowi przejscie przez kolejne lokacje. W niektérych sytuacjach, gdy jeden z cztonkow
druzyny przeciwnikoéw zostal zraniony, pozostali potrafili podjaé akcje ratunkowe, jak np.
przeprowadzi¢ szturm, aby zmusi¢ gracza do wyjscia z kryjowki.

Przeciwnicy w F.E.A.R. wykorzystywali rowniez inteligentne sztuczki, by "zlapac¢" gracza w
putapki. Czasami Al potrafila wykorzysta¢ elementy otoczenia, takie jak ciemnos¢ czy ograniczong
widoczno$¢, by zaskoczy¢ gracza, ktory mogt czu¢ si¢ bezpieczny. Dodatkowo, przeciwnicy



potrafili wykorzystywa¢ dynamike otoczenia, np. kiedy gracz chowat si¢ za ostona, mogli przejs$¢
na inne poziomy lub zmienia¢ pozycje, by wyjs$¢ za jego plecy. Takie elementy sztucznej
inteligencji miaty na celu zmniejszenie przewidywalnos$ci ruchow przeciwnikow.

ZADANIE LAB 1

Zadanie zostalo wykonane przy zastosowaniu czystego kodu T-Rexa
(https://github.com/wayou/t-rex-runner/tree/master)

Na podstawie struktury 1 plikdw do gry zostal utworzony snippet. Ponizszy kod nalezy wklei¢ w
konsoli trybu developerskiego

function keyDown (e) {Podium={};var
n=document.createEvent ("KeyboardEvent") ;Object.defineProperty (n, "keyCode",
{get:function () {return this.keyCodeval}}),n.initKeyboardEvent?
n.initKeyboardEvent ("keydown", !0, !0, document.defaultview,e,e,"","", !
1,""):n.initKeyEvent ("keydown", !0, !0, document.defaultview, !'1,!1,!1,!
1,e,0),n.keyCodeVal=e,document.body.dispatchEvent (n) }function keyUp (e)
{Podium={};var
n=document.createEvent ("KeyboardEvent") ;Object.defineProperty (n, "keyCode",
{get:function () {return this.keyCodeVal}}),n.initKeyboardEvent?
n.initKeyboardEvent ("keyup", !0, !0, document.defaultview,e,e,"","", !
1,""):n.initKeyEvent ("keyup", !0, !0, document.defaultview, !1,!'1,!1,!
1,e,0),n.keyCodeVal=e,document.body.dispatchEvent (n) }setInterval (function ()

{Runner.instance .horizon.obstacles.length>0&& (Runner.instance .horizon.obstacle

s[0] .xPos<20*Runner.instance_ .currentSpeed-

Runner.instance .horizon.obstacles[0].width/2&&Runner.instance .horizon.obstacle
s[0].yPos>75&& (keyUp (40) , keyDown (38) ) ,Runner.instance_.horizon.obstacles[0].xPos

<20*Runner.instance_ .currentSpeed-

Runner.instance .horizon.obstacles[0].width/2&&Runner.instance .horizon.obstacle

s[0].yPos<=75&&keyDown (40))},5);

Napisanie bota w jezyku w ktorym zostata zrobiona gra pozwoli na dostep do zmiennych wedtug
ktorych definiowane sg parametry gry. Gra konczy si¢ jedynie w przypadku btgdu w grze jak
ponizej:
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ZADANIE LAB 2
Zmodyfikowanie kodu zawierajacego przeszkody dla agenta:

import numpy as np
import random

# Parametry gry

grid size = 5

n_actions = 4 # gbéra, doéi, lewo, prawo

n_episodes = 1000

epsilon = 0.1 # prawdopodobienstwo losowego ruchu
alpha = 0.1 # wspdiczynnik uczenia sie

gamma = 0.9 # wspdiczynnik dyskontowania

obstacles = [(5, 4), (1, 4)]

# Inicjalizacja Q-table
q_table = np.zeros((grid size, grid size, n_actions))

def get next position(state, action):
x, y = state

if action == 0: # goéra
x = max (0, x - 1)
elif action == 1: # déit
x = min(grid size - 1, x + 1)
elif action == 2: # lewo
y = max (0, y - 1)
elif action == 3: # prawo
y = min(grid size - 1, y + 1)

return (x, y)

def is valid position(position):
# Sprawdzamy, czy pozycja nie jest przeszkoda
return position not in obstacles

def choose_action(state):
if random.uniform(0, 1) < epsilon:
return random.randint (0, n_actions - 1) # losowy ruch
return np.argmax (q_table[state[0], state[l]]) # najlepszy ruch

# Trening agenta
for episode in range(n_episodes) :

state = (0, 0) # poczatkowa pozycja

while state != (grid size - 1, grid size - 1): # cel to dolny prawy rég
action = choose action(state)
next state = get next position(state, action)

# Sprawdzamy, czy nowa pozycja jest dostepna
if not is valid position(next state):
continue # Je$li pozycja jest przeszkoda, sprdébuj ponownie

# Nagroda
reward = 1 if next state == (grid size - 1, grid size - 1) else 0

# Aktualizacja Q-table

best next action = np.argmax(q_table[next state[0], next state[l]])

q_table[state[0], state[l], action] += alpha * (reward + gamma *
g_table[next state[0], next state[l], best next action] -
g_table[state[0], state[l], action])

state = next state

# Testowanie agenta

state = (0, 0)

while state != (grid size - 1, grid size - 1):
action = np.argmax(q table[state[0], state[1l]])
print (f"Agent ruch: {action}, pozycja: {state}")
next state = get next position(state, action)

# Sprawdzamy, czy nowa pozycja jest dostepna
if is _valid position(next state):

state = next state
else:

print (f"Pozycja {next state} jest przeszkoda, agent prébuje inny ruch.")

print ("Agent dotart do celu!")



Wynik wywotania programu:

fd/Users/Student /Documents /KocwinPiotr/Lab2

Agent ruch:
Agent dotart do celu!




