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IA en juegos FPS

Non Playing Characters

< Personajes >
< Bots >




IA en juegos FPS

m Programacion tradicional de bots:
Maquinasi de estados finitoes
Sistemas EXPertos

Sistemas basados en reglas
m Por lo tanto:

Poco flexibles

AJuste 4 mano de parametros



IA en juegos FPS

B Programacion actual
Maquinasi de estados finitos diftisas

Redes neuronales

B Que buscan:

Comportamiento “similar” al humano
B Por cjemplo

Riobotica mowil

[Cimitacion de la percepeion del bot
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El juego Unreal Tournament 2004

m FPS tridimensional

m [Distintos objetivos scgin modo de combate

m Death Mateh:

[Eliminar tantos| caemisos (L5 fiags) como se pucda
cn un tiempo) detetminado

[Llegat 2 un maximo, de £z//s:

Hlementos perodicos:
u _Armas

m [7ers



El juego Unreal Tournament 2004

m Death Mateh:

T'odos losi bots son enemigos

100 puntos;de salud:
m Dano; se decrementan
® Cuando llega a cero) jugador muete

| Respawins: puntuacion Al maximo
Puntuacion
B | muctto; incrementa contador £7//s

B | muerte: inctementa contadot deads

B [ suicidio: dectementa contador: £7//s



El juego Unreal Tournament 2004

m Bots en UT2004

Maquina difusa de estados fnitos:
B ransiciones dependicntes de I6gica difiisa

B BEntorno - Situacion personal

Jetatrquia estados:

FindAir ShieldSelf TacticalMove  Startled StakeOut

Scripting GameEnded RangeAttack Dead Testing

NoGoal MoveToGoal WaitingForLanding
i o — — g

RestFormation _ T g
MoveToGoalWithEnemy MoveTeGoalNGEnsy

—
I

Fallback Charging VehicleCharging Hunting Roaming

y

Retreating



El juego Unreal Tournament 2004

m Bots en UT2004

Movimiento a traves de rutas, prefijadas
m Codigo de peligtosidad
Variables funcion difusas
| Personalidad: Afectan inditectamente (agtesividad)

s Umbrales en eventos y funciones : influyen ditectamente

B Otros valores; distancia al CHCMITO






Evolucionando bots en UT2004

B Evolucion de variables en funcion diftisa

m Objetivo 1: Bvolucion de tres compottamicntos
KillesBot: Maximizat numero de fags

SutvivalBot: Maximizat 12 espetanza de vida
MultiBot: KilletBot || Survivalbot

m Objetivo 2: Estudio de interdependencia entie
COMPOrtAMIENtos



Evolucionando bots en UT2004

B Algotitmo genEtico estacionario
n Comparacion con Srzndardbor
B 7 vidas port ctomosoma

B Cromosoma de 506) genes
9 personalidad! 7= 25 umbtal = 22 ottos
[Escalados a [0,1]

Evolucion de ciertos limites no conocidos



Evolucionando bots en UT2004

Seleccion padies Totneo: 7 inds.
Cruce BILLX-Q
0 ="0010)5

Prob. cruce: 0.6

Mutacion Aleatorio
Prob. pot ind = 0.1
Prob. por gen = 0.056

Parada 4800 inds. Evaluadoes
Poblacion 100 inds.
FFitness [KillerBot: num. Frags

SutvivalBBot: tiempo Unteal de vida
MultiBot: multiobjetivo (NSGAILL
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Experimentos y resultados

B Prmet expetimento:
Bots aislados sin humano

Comparacion con StandardBot

a KillerBot:

No hay mejota
KillerBot EstandarBot

sustamcial Frags - 14
m El(Ranged Attack) Vida 280,1¢ 304,81

. Armas recogidas 11

- EZ(HHHtlﬁg) Items recogidos 29 39

u EB(Roammg) Tiempo en E1 (31,12 %) (33.08)

Tiempo en E2 (15,01 %) (12.80%)
Tiempo en E3 (20,42 %) (10,01 %)
Tiempo en E4 (158,43 %) (4.64 %)

m F4(Retreating)




Experimentos y resultados

B Primer experimento:
Bots aislados sin humano

Compatacion con StandatdBot

m SurvivalBot:

Mejora en todo

Frags
- E1 (Rﬁﬂg@dAttﬂCk) Tiempo de vida
B EZ(HUHtiﬂg) Armas recogidas
Items recogidos
H E3 (Roaming> Tiempo en E1
Tiempo en E2
_ E4<R€tf€atiﬂg> Tiempo en E3

Tiempo en E4

Survival Bot

(20,65 %)

(21,75 %)

EstandarBot

340y O
3423

35

(42,13 %)
(17.56)
(32,71 %)

(5,77 %)




Experimentos y resultados

B Primetr experimento:
Bots aislados sin humano

Comparacion con StandardBot

m MultiBot:

Sutgen dos R
compottamicntos Frags 16
Vida 287,01
= Bi(Ranged ) a
Armas recogidas 11
Attack) ltems recogidos 36
m F2(Hunting) Tiempo en El (30,9 3_-_1 (26.46%) (2 44_._}
Tiempo en E2 (15,50%) (5.,00%) (5,72 %)
m F5(Roaming) Tiempo en E3 (23.26%)  (35.60%) (34,68 %)

: ie 3 e (21,10 %) (30,27 %) (28,14 %)
- E4(Retreat1ng) Tiempo en E4 (21.10%) (30,27 %) (28,14 %)




Experimentos y resultados

B Segundo expetimento:
Bots entte si. sin humano
Combates de 10 minutos e dos mapas

Compatacion con Standard3ot

m Resultados:

Primer mapas
m KillerBot el de mas frags
m SurvivalBot el de mas vida

u StandardBot buenos tesultados, (inclusoe  supeta)



Experimentos y resultados

B Segundo expetimento:
Bots entte si. sin humano
Combates de 10 minutos e dos mapas

Compatacion con Standard3ot

m Resultados:

Seoundo mapas
m KillerBot el de mas vida !!!
u SutvivallBot busca mas peto) encuentta menos !l

m StandardBot peor



Experimentos y resultados

CALANDRAS
Num. Vidas
Max. Frags
Liedia
MMax, Vida
Lledia
Armas recogidas
Items recogidos
Tiempo en El
Tiempo en E2
Tiempo en E3

Tiempo en Ed

BOOPOGOD
Num. Vidas
Mlax. frags
LMedia
MMax. vida
Lledia

Armas recogidas

Items recogidos

Tiempo en El
Tiempo en E2
Tiempo en El

Tiempo en Ed

KillerBot

HillerBot
12

MultiBot{frags }

2

L.63
108,34
40.31
11
28
13.97 %

5L11%
200 %

MultiBot{ fraga )
19

Mualte Hot{ Survival)

Mualte Bot{ Survival)
10

EstandarBot
18

5

1.30

al.18

3554

EztandarBot

L
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Conclusiones

m Bots aislados:
IMias vida = mds punttacion, ma4s items
IMias agresividad = sin mejota

B Bots entre si

Nior hay unasi conclusionesi claras. lnterfetenciar

m Trabajo tututos
Bots cooperativos con habilidades propias

Captura la bandeta



Evolucion de FESM pata el control
de bots en juegos FPS

B (Muchas gracias!

m Preguntase
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