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IA en juegos FPSIA en juegos FPS

ProgramaciProgramacióón tradicional de n tradicional de botsbots::
MMááquinas de estados finitosquinas de estados finitos
Sistemas expertosSistemas expertos
Sistemas basados en reglasSistemas basados en reglas

Por lo tanto:Por lo tanto:
Poco flexiblesPoco flexibles
Ajuste a mano de parAjuste a mano de paráámetrosmetros
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ProgramaciProgramacióón actualn actual
MMááquinas de estados finitos difusasquinas de estados finitos difusas
Redes neuronales Redes neuronales 

Que buscan:Que buscan:
Comportamiento Comportamiento ““similarsimilar”” al humanoal humano

Por ejemploPor ejemplo
RobRobóótica mtica móóvilvil
LimitaciLimitacióón de la percepcin de la percepcióón del n del botbot
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El juego El juego UnrealUnreal TournamentTournament 20042004TMTM

FPS tridimensionalFPS tridimensional
Distintos objetivos segDistintos objetivos segúún modo de combaten modo de combate
DeathDeath Match:Match:

Eliminar tantos enemigos (Eliminar tantos enemigos (killskills//fragsfrags) como se pueda ) como se pueda 
en un tiempo determinadoen un tiempo determinado
Llegar a un mLlegar a un mááximo de ximo de killskills..
Elementos periElementos perióódicos:dicos:
ArmasArmas
ItemsItems



El juego El juego UnrealUnreal TournamentTournament 20042004TMTM

DeathDeath Match:Match:
Todos los Todos los botsbots son enemigosson enemigos
100 puntos de salud:100 puntos de salud:

DaDañño: se o: se decrementandecrementan
Cuando llega a cero jugador muereCuando llega a cero jugador muere
RespawnRespawn: puntuaci: puntuacióón al n al maximomaximo

PuntuaciPuntuacióónn
1 muerto: incrementa contador 1 muerto: incrementa contador killskills
1 muerte: incrementa contador 1 muerte: incrementa contador deadsdeads
1 suicidio: 1 suicidio: decrementadecrementa contador contador killskills



El juego El juego UnrealUnreal TournamentTournament 20042004TMTM

BotsBots en UT2004en UT2004
MMááquina difusa de estados finitos: quina difusa de estados finitos: 

Transiciones dependientes de lTransiciones dependientes de lóógica difusagica difusa
Entorno + SituaciEntorno + Situacióón personaln personal

JerarquJerarquíía estados:a estados:
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BotsBots en UT2004en UT2004
Movimiento a travMovimiento a travéés de rutas prefijadass de rutas prefijadas

CCóódigo de peligrosidaddigo de peligrosidad

Variables funciVariables funcióón difusa:n difusa:
Personalidad: Afectan indirectamente (agresividad) Personalidad: Afectan indirectamente (agresividad) 
Umbrales en eventos y funciones : influyen directamenteUmbrales en eventos y funciones : influyen directamente
Otros valores: distancia al enemigoOtros valores: distancia al enemigo
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EvoluciEvolucióón de variables en funcin de variables en funcióón difusan difusa
Objetivo 1: EvoluciObjetivo 1: Evolucióón de tres comportamientosn de tres comportamientos

KillerBotKillerBot: Maximizar n: Maximizar núúmero de mero de fragsfrags
SurvivalBotSurvivalBot: Maximizar la esperanza de vida: Maximizar la esperanza de vida
MultiBotMultiBot: : KillerBotKillerBot || || SurvivalBotSurvivalBot

Objetivo 2: Estudio de interdependencia entre Objetivo 2: Estudio de interdependencia entre 
comportamientoscomportamientos
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Algoritmo genAlgoritmo genéético estacionariotico estacionario
ComparaciComparacióón con n con StandardBotStandardBot
7 vidas por cromosoma7 vidas por cromosoma
Cromosoma de 56 genesCromosoma de 56 genes

9 personalidad + 25 umbral + 22 otros9 personalidad + 25 umbral + 22 otros
Escalados a [0,1]Escalados a [0,1]
EvoluciEvolucióón de ciertos ln de ciertos líímites no conocidosmites no conocidos



Evolucionando Evolucionando botsbots en UT2004en UT2004
SelecciSeleccióón padresn padres Torneo: 7 Torneo: 7 indsinds..
CruceCruce BLXBLX--αα

αα = 0.05= 0.05
Prob. cruce: 0.6Prob. cruce: 0.6

MutaciMutacióón n AleatorioAleatorio
Prob. por Prob. por indind = 0.1= 0.1
Prob. por gen = 0.036Prob. por gen = 0.036

ParadaParada 4800 4800 indsinds. Evaluados. Evaluados
PoblaciPoblacióón n 100 100 indsinds..
FitnessFitness KillerBotKillerBot: num. : num. FragsFrags

SurvivalBotSurvivalBot: tiempo : tiempo UnrealUnreal de vida de vida 
MultiBotMultiBot: : multiobjetivomultiobjetivo (NSGAII)(NSGAII)



Experimentos y resultadosExperimentos y resultados



Experimentos y resultadosExperimentos y resultados

Primer experimento: Primer experimento: 
BotsBots aislados sin humanoaislados sin humano
ComparaciComparacióón con n con StandardBotStandardBot

KillerBotKillerBot::
No hay mejora No hay mejora 

sustancialsustancial
E1(E1(RangedAttackRangedAttack))
E2(E2(HuntingHunting))
E3(E3(RoamingRoaming))
E4(E4(RetreatingRetreating))
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Primer experimento: Primer experimento: 
BotsBots aislados sin humanoaislados sin humano
ComparaciComparacióón con n con StandardBotStandardBot

SurvivalBotSurvivalBot::
Mejora en todoMejora en todo

E1(E1(RangedAttackRangedAttack))
E2(E2(HuntingHunting))
E3(E3(RoamingRoaming))
E4(E4(RetreatingRetreating))
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Primer experimento: Primer experimento: 
BotsBots aislados sin humanoaislados sin humano
ComparaciComparacióón con n con StandardBotStandardBot

MultiBotMultiBot::
Surgen dos Surgen dos 

comportamientoscomportamientos
E1(E1(RangedRanged

AttackAttack))
E2(E2(HuntingHunting))
E3(E3(RoamingRoaming))
E4(E4(RetreatingRetreating))
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Segundo experimento: Segundo experimento: 
BotsBots entre sentre síí, sin humano, sin humano
Combates de 10 minutos en dos mapasCombates de 10 minutos en dos mapas
ComparaciComparacióón con n con StandardBotStandardBot

Resultados:Resultados:
Primer mapa:Primer mapa:

KillerBotKillerBot el de mel de máás s fragsfrags
SurvivalBotSurvivalBot el de mel de máás vidas vida
StandardBotStandardBot buenos resultados (incluso supera)buenos resultados (incluso supera)
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Segundo experimento: Segundo experimento: 
BotsBots entre sentre síí, sin humano, sin humano
Combates de 10 minutos en dos mapasCombates de 10 minutos en dos mapas
ComparaciComparacióón con n con StandardBotStandardBot

Resultados:Resultados:
Segundo mapa:Segundo mapa:

KillerBotKillerBot el de mel de máás vida !!!s vida !!!
SurvivalBotSurvivalBot busca mbusca máás pero encuentra menos !!!s pero encuentra menos !!!
StandardBotStandardBot peorpeor
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ConclusionesConclusiones

BotsBots aislados: aislados: 
MMáás vida s vida mmáás puntuacis puntuacióón, mn, máás s itemsitems
MMáás agresividad s agresividad sin mejorasin mejora

BotsBots entre sentre síí
No hay unas conclusiones claras. No hay unas conclusiones claras. ¿¿Interferencia?Interferencia?

Trabajo futuro:Trabajo futuro:
BotsBots cooperativos con habilidades propiascooperativos con habilidades propias
Captura la banderaCaptura la bandera



EvoluciEvolucióón de FFSM para el control n de FFSM para el control 
de de botsbots en juegos FPSen juegos FPS

¡¡Muchas gracias!Muchas gracias!
¿¿Preguntas?Preguntas?
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