Posudek diplomové prace

Matematicko-fyzikalni fakulta Univerzity Karlovy

Autor prace Bc. Pavel Smejkal
Nazev prace Artificial Intelligence for Children of the Galaxy Computer Game
Rok odevzdani 2018

Studijni program Informatika Studijni obor Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her

Autor posudku Mgr. Jakub Gemrot, Ph.D. Role Vedouci
Pracovisté Katedra software a vyuky informatiky

Text posudku:

Tématem studentovy prace bylo zpracovani umélé inteligence (UI) pro pomérn€ novou
strategickou pocitacovou hru Children of the Galaxy (CotG). Hra se tadi do Zanru Space 4X
her, tedy komplexnich (na pocitacovou hru) vale¢no-ekonomickych simulaci. Ve hte lze
zvitézit n€kolikero zpusoby, coz diversifikuje mozné strategie ve hte.

Tvorba umé¢lé inteligence pro 4X hry je velice slozita a v hernich firmach se ji vénuje typicky
tym programatord. Student tedy nejprve prezentuje focus analyzu, ve které dekomponuje
prvky, ze které se sklada typicky systém Ul pro 4X hry a nasledné si vybira jednu z ¢asti —
konkrétné simulator vesmirnych soubojli — k blizsi analyze a implementaci. Vybér simulatoru
soubojti je velmi vhodny, jelikoz mnoho taktickych a strategickych rozhodnuti zavisi na
odhadu sily jednotek hract. Navic uz jen tvorba Ul pro vesmirné souboje je sloZzita, nebot
stavovy prostor této podhry je obrovsky.

V ramci tvorby umé¢lé inteligence pro novodobé hry, jakou je CotG, se nejcastéji zkouma
tvorba Ul pro real-time strategickou hru StarCraft: Brood War (SCBW) a MOBA hru DOTA
2. Méné pozornosti se vénuje pak tahovym hram, jakou CotG prave je. Student se tedy
nejprve vénuje technikdm prohledavacim zndmym z SCBW — Portfolio greedy search (PGS),
MCTS (UTC) Considering Durations a pouziti skriptli pro redukci stavového prostoru.

Student voli techniku MCTS, kterou vSak realizuje nad skripty nikoli jednotlivymi
atomickymi akcemi. Zaroven uvadi vhodné pozorovani, Ze tradi¢ni opozicni algoritmy se
zaméiuji na vyhru, kdezto v feSené podhie nejde pouze o vyhru nebo prohru, ale 0 mnozstvi
ztrat v jednotlivych bitvach. Student navrhuje tpravu MCTS algoritmu, kdy misto binarni
informace vyhra-prohra propaguje po simulaci pomér utrZzenych poSkozeni vii¢i celkovému
poctu odolnosti jednotlivych jednotek hrace. To umoziuje MCTS algoritmu nové rozliSovat
mezi riznymi druhy vyher a proher a fesi naptiklad problém chaotické hry MCTS v
asymetrickych hrach, kdy nelze zvitézit — 1ze vSak prohrat 1épe ¢i hlite.

Vysledny algoritmus nazvany MCTS Considering Hit-Points (MCTS-HP) student evaluuje
vuci standardnimu MCTS a PGS (oboji nad stejnym prostorem skriptil) a pravidlovym
systémem (pouZzivajici pouze jeden nejsilngjsi skript, kiter, ktery 1ze charakterizovat jako hit-
and-run). MCTS-HP vychéazi pomérné€ dobie a zajimavé na ném je, Ze na prohledavani
potiebuje mnohem méné ¢asu nez tradiéni MCTS; na stfedné velkych soubojich dokaze
MCTS-HP s 100ms na tah vyrovnat vykon MCTS s 2000ms na tah.

Na této evaluaci je také zajimavy jeji rozsah, kdy je experimentalné zkouSeno, jak dobie
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jednotlivé techniky funguji v rdmci rizn¢ velkych (co do poctu jednotek) souboji. Student tak
ukazuje, ze pro rizné velikosti soubojl je vhodné pouzit rizné techniky, nebot’ ve vétsich
soubojich jiz nelze prohledavacimi technikami najit Zadné dobré feseni; v téchto zminéné
techniky narazi na ¢asovy limit, ktery u her je velice nizky — u tahovych her lze tolerovat
500ms na tah, cokoli vétSiho by pravdépodobné bylo lidskym hracem vnimano jako pomalé
(zvlast, kdyz by béhem jednoho kola ve vesmiru probihalo vicero bitev).

Kromé implementace Ul pro souboje stoji za zminku i samotna implementace, ktera je na
velmi vysoké programatorské urovni a byla tvofena viici existujicimu API hry, takze je mozné
ji do hry jednoduse integrovat.

Student také jiz stihl o své praci napsat ¢lanek, ktery mu byl pfijat k prezentaci formou

na herni umélou inteligenci.

Praci tak povazuji za velice kvalitni a doporucuji ji k obhajobé.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.

Pokud praci navrhujete na zvlastni oceneéni (cena dékana apod.), prosim uvedte zde strucné
zditvodneni (vzniklé publikace, vyznamnost tématu, inovativnost prace apod.).

Datum 21. srpna 2018 Podpis

2/2




