Brains in Games: umeéla inteligence ve videohrach

Jiri Hanak (Bohemia Interactive)

Vyvoj videoher je dnes svébytnou disciplinou, ktera obsahuje mnoho rozmanitych
problémU k feSeni. Renderovani realistického &i stylizovaného prostredi, specificka
feSeni sitové komunikace v multiplayer hrach i optimalni struktura uzivatelského
rozhrani pro co nejpfehlednéjsi zazitek — to vSe jsou sub-discipliny, do kterych maze
vyvojar pronikat roky a stale objevovat nové poznatky.

Jednou z neustale se ménicich oblasti je prace na umélé inteligenci. Obsahuje
spoustu zajimavych problémul, stmeluje ostatni herni systémy a c&asto je
rozhodujicim faktorem pro vysledny uspéch hry samotné. Ve hrach je , Al pfitomna
uz od jejich prvopocCatkl a svéty videoher by bezesporu byly o poznani nudnéjsi,
kdyby se v nich neprohanély rizné pocitaem Fizené entity — at' uz jako hracovi
pomocnici, i oponenti.

Ale jak to vlastné funguje? Existuji néjaké ,obecné dané® Ci ,léty osvédcCené®
postupy, po kterych by herni programatofi a designéfi mohli pfi vyvoji sahnout?
V této prednasce se podivame na nékolik vybranych technik, které pro vyvoj umélé
inteligence ve videohrach bé&zné pouzivaji firmy u nas i v zahranici.

Jifi Hanak pusobi jako senior herni programéator v ¢eské videoherni firmé Bohemia
Interactive. Vystudoval psychologii a Zurnalistiku na FSS MUNI, od roku 2017 se
pak profesné presunul k programovani, které ho tahlo uz od détstvi. Béhem své

programatorské Kkariéry pracoval nejen ve videohrach, ale také ve vyvoji vojenskych
simulatord.

s

streda 27. brezna
17:30 v poslucharné K1
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	Snímek 1

