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ABSTRACT

The field training of army units includes high financial, material and human resource invest-
ments. From this reason, an emphasis on the simulator training of these units arised recently.
But the training in simulator needs to have the simulated units as intelligent as a human beings
are, so the field training with real human opponents can be successfully replaced with the simu-
lator training. This work deals with the design of fighting unit’s intelligent behaviour, that will
be applicable in the E-COM simulator environment. The proposal and the analysis of intelligent
fighting unit’s implementation is also described in this work.

1 UVOD

Vysoké ndklady na vycvik a trénink bojovych jednotek si Zddaji nalezeni levnéjsi alternativy.
MozZnost simulace bojovych situaci a trénink bojovych jednotek prostiednictvim pocitace je
jednou z téchto alternativ, které se v dnesni dobé, a také v dobach minulych, objevuji. Vycvik
s vyuzitim pocitaCové simulace md oproti vycviku v redlném prostiedi nemalo vyhod. Pred-
stavuje usporu nejenom financi, ale také piirodnich a lidskych zdroji, nema negativni ekolog-
icky dopad, bojové situace v simuldtoru jsou opakovatelné (¢ehoZ v redlném prostredi t€zko
docilime) a lze je provést prakticky kdykoliv.

Tvorba kvalitniho simuldtoru sebou nese potiebu docilit co nejrealistictéjsi simulace bojovych
situaci. Jedna z oblasti na které je kladen diraz, je inteligence jednotek, které se v prostiedi
simulétoru vyskytuji. Chovani téchto jednotek by mélo byt podobné chovani ¢lovéka.

2 ANALYZA PROBLEMU

Simulator spole¢nosti E-COM s.r.0. je vyuzivan k vojenskym uceliim, k tréninku bojovych jed-
notek. V prostfedi simuldtoru se pohybuji vojenské jednotky a ¢lovék dovniti vstupuje pomoci
specidlnich zafizeni, umoznujicich efektivni vycvik (makety zbrani, kokpitl tankd a jiné).
Jednotky v prostfedi jsou fizeny pomoci skriptil (tzv. “scénaf’”’) ovlivitujicich jejich chovani.
Nemaji zddnou moznost piemyslet o svych akcich a ménit mnoZinu jim pfifazenych piikazi.
Toto je na jednu stranu Zadouci kvili opakovatelnosti vyukovych misi, na druhou stranu je
takové chovani po Case predvidatelné. Stejné tak vytvoreni skriptu pro vétsi prostiedi je ndro¢né
a ne vzdy se da pamatovat na spravnou definici vSech akci pro vSechny entity.



Cilem je navrhnout modul umélé inteligence, ktery bude urcovat chovani bojovych jednotek
v prosttedi tak, aby byly schopny vyhodnotit soucasnou situaci a podle jim pridéleného tkolu
se samy rozhodnout, jaké akce podniknout k jeho splnéni. NavrZeny modul by mél také zjedno-
dusit tvorbu scénart natolik, aby tviirce scénare nemusel jednotce zadavat pokyny do nejzazsich
podrobnosti, ale mohl se spolehnout, Ze bude sama schopna plnit obecnéji zadané tikoly.

Primarni oblasti pro samostatné rozhodovani jsou oblasti vybéru cile (jednotka by méla byt
schopna vybrat nejvhodnéjsi cil pro vykondni definované akce - eliminace, pozorovéni apod.),
vybéru munice (schopnost odpovédét na otazku “Jak bojovat proti vybranému protivnikovi?”),
vybéru akce (jakou akci v dané situaci vykonat), a autonomniho pohybu terénem (jednotka
by méla byt schopna inteligentn€ se premistit na pozadovanou pozici). Jednotka miZe byt ve
svém rozhodovani jak zcela autonomni (dokdZe samostatné fungovat a plnit predem definovany
cil), tak castecné fizena ¢lovékem (jeji cile jsou upravovany béhem jejiho ptisobeni v prostiedi).

3 INTELIGENTNi BOJOVA JEDNOTKA

Inteligentni bojovou jednotku miiZeme vnimat jednoduse jako inteligentniho agenta, jehoZ cile
se vztahuji k ptisobeni na bitevnim poli, v nasem pripad¢ v simulatoru. Inteligentni bojova jed-
notka bude mit v tomto simuldtoru uréen cil, popiipad¢ vice cili, kterych ma dosdhnout. Aby se
dokazala rozhodovat mezi vice cili, a také aby dokézala zvolit, jaka strategie dosazeni daného
cile bude pro ni nejvyhodnéjsi, je dilezité, aby méla definovanu také funkci ohodnocujici jed-
notlivé strategie, tzv. miru uZzitku.

Zaroven chceme, aby se jednotka ve svém prostfedi chovala inteligentné, tedy jednala racio-
nalné. Prakticky se tedy bude v nasem pripadé jednat o navrh racionalniho bojového agenta
orientovaného na uzitek.

4 NAVRH AGENTA

Inteligentni jednotka
(télo agenta)

Reaktivni centrum Baze znalosti Kognitivni centrum
(reflexy agenta) (pamét’ agenta) (mozek agenta)
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centrum efektort uceni centrum

Obrazek 1: Navrh zakladnich center agenta

Na zdkladé analyzy pozadavku na systém byl navrZen modul umélé inteligence, ktery reprezen-
tuje agenta sestavajiciho z nasledujicich casti:



¢ Inteligentni jednotka - miZeme si ji predstavit jako télo agenta, které v sobé sdruzuje
vSechna ostatni centra a propojuje jejich komunikaci. Prochdzi ji veskera dulezitd komu-
nikace a nese zdkladni informaci o identité agenta, jeho typu, stavu apod.

e Senzorické centrum - zastieSuje vSechna centra slouzici k ziskdvani znalosti z prostredi.
Komunikuje s prostiedim kladenim poZadavki na stav okolniho prostiedi a z vracenych
informaci ziskava znalosti dileZité pro rozhodovani agenta. Ziskané znalosti predava
reaktivnimu centru ke zpracovani.

e Centrum efektoru - zastieSuje centra urend k provadéni akci na prostiedi. Tato na ném
provadi definované akce zaddvanim svych pozadavki. Centrum nema z prostiedi pfimou
zpétnou vazbu o uspéchu provedené akce, jeji ispésnost je zjisténa pomoci senzort.

e Reaktivni centrum - je zodpovédné za rychlé reakce agenta na kritické udélosti. DileZity
je neustaly kontakt s centrem senzorickym a kontrola pravé ziskanych znalosti na vyskyt
kritickych uddlosti. V ptipadé jejich nalezeni je schopno reagovat provedenim potiebné
akce pomoci efektord. Znalosti ziskané od senzorti uklddd do baze znalosti.

e Baze znalosti - tvoii model agentova okolniho svéta. Ukladd nejriiznéjsi znalosti, které
agent doposud zjistil o okolnim prostiedi (pozice ostatnich agentli, podniknuté akce,
apod). Pii zjisténi novych znalosti o stavu okolniho prostfedi je aktualizovédno, avSak
zaroven uchovava vSechny dulezité informace, které by bylo mozné vyuZit pfi planovani.

¢ Kognitivni centrum - piedstavuje “mozek agenta” a zajist'uje jeho inteligentni chovani.

SdruZuje v sobé podsystémy, které se podili na racionalnim chovani agenta.

e Planovaci centrum - je zodpovédné za tvorbu planu agenta na zaklade jeho cile, stanove-
né miry uZzitku a soucasnych znalosti o prostiedi. Vytvotfeny plédn je pfeddn do téla agenta
k provedeni (to jej rozesle piislusnym centriim k provedeni).

e Centrum uceni - v informacich o zméné okolntho prostfedi se snazi nalézt informace
o chovani ostatnich jednotek, a¢innosti jednotkou provadénych akci apod. Ziskané infor-
mace vyuzivd k definovani novych pravidel, které by mohly zvysit uspésnost jednotky.

5 ZAVER
Byl navrzen postup realizace inteligentniho chovani bojové jednotky, ktery bude aplikovatelny

na databazi (3D prostiedi) firmy E-COM s.r.o. Také byla provedena zikladni implementace
nékterych center, aby byla prokdzédna spravnost a pouZitelnost vytvoreného navrhu.
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