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Vyvoj umelej inteligencie v pocitacovych hrach

Boris JELLUS, Sandra ONDREKOVA

Abstrakt

Tento ¢lanok sa zaobera historickym vyvojom umelej inteligencie (Al) v pocitacovych hrach.
Prva Cast’ je venovana stru¢nému opisu umelej inteligencie, jej vyuzitiu vo videohrach a jej
historickych zaciatkoch v implementovani, ktoré st vysvetlené na prikladoch konkrétnych
hier. V druhej casti je ¢lanok zamerany na bliZSie pribliZzenie roznych pokrocilejSich prvkov a
technolégii Al vyuzivanych v sucasnosti, a ich dopad na realistickejSie herné zazitky pre
hracov. V zavere sa ¢lanok zaobera moznou buducnostou a smerovanim umelej inteligencie
vo videohrach a nacrtne d’alSie vyhody vyuzivania Al v hrach, vdaka ktorym sa herny

priemysel bude aj nad’alej transformovat’.
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Abstract

This article focuses on the historical development of artificial intelligence (Al) in video
games. The first part is dedicated to a brief overview of artificial intelligence, its use in video
games, and its historical beginnings in game implementation, illustrated with examples from
specific games. The second part of the article explores advanced Al elements and
technologies currently used, and their impact on providing more realistic gaming experiences
for players. In conclusion, the article discusses the potential future and direction of artificial
intelligence in video games and outlining further benefits of Al utilization in gaming that will

continue to transform the gaming industry.
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Uvod

Doba sa neustdle vyvija a plati to i v hernom priemysle, naroky hracov sa zvysuju, preto
musia vyvojari a dizajnéri zvySovat’ kvalitu svojich hier, aby tieto potreby dokazali uspokojit,
¢i uz po grafickej, zvukovej, dejovej alebo hracskej stranke. Na to, aby bola hra
"inteligentna", musi ju naprogramovat’ Clovek. V tomto pripade moze ist’” napriklad o
simulovanie inteligentného spravania, rozhodovania, adaptaciu herného pribehu, ¢i vytvaranie

responzivneho prostredia (Tindkova 2019).

Vyuzitie umelej inteligencie v hrach

Umeld inteligencia sa stala neoddelite'nou sucastou dnesnych hier, a moze byt vyuzitelna v
kazdom aspekte hry. Mo6Ze sa prejavovat’ priamo v samotnom hrani ako ovladanie non-player
characters (NPC), ovladanie nepriatel'ov, spoluhracov, predikovanim sprdvania sa hraca a
jeho dalsieho kroku v hre, vd’aka comu dokaze imitovat’ I'udské vlastnosti. Okrem toho moze
Al generovat’ obsah hry vzhl'adom na predchadzajice hra¢ove rozhodnutia, a tym adaptovat’
pribeh, ¢i upravovat’ obtiaznost’ hry na zakladne hracovho tspechu, ¢i neuspechu (Big Cloud

2020).

Al sa vo videohrach vyskytuje za UCelom vytvarania dojmu uveritelného sveta a
inteligentnych postav. Je vel'mi variabilnd a neexistuje algoritmus, ktory by bol vhodny pre
vSetky typy hier. Na rozdiel od ostatnych oblasti umelej inteligencie, v hrach casto nie je
cielom vytvorit’ najSikovnejSieho protivnika, ale takého, s ktorym bude hra aj zabavou. Tym

sa umeld inteligencia v hrach odlisuje od vsetkych ostatnych odvetvi (Ferko 2022).

Zaciatky Al v hrach

Umeld inteligencia sa zacala implementovat’ v hrach v 50. a 60. rokoch minulého storocia za
jednoduchym tucelom - ponuknut’ hra€om odliSny herny zazitok. V tej dobe neexistovali

prepracované hry ako dnes, preto i Al mala jednoduchu podobu (Suzie 2023).
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Piskvorky vznikli v roku 1952 a ich umeld inteligencia spocivala v stavovej reprezentacii
herného stavu, to znamena, Ze pri hernom poli 3x3, pocita¢ vedel posudit, ktoré pole je
prazdne, ktoré je zabrané hracom, a ktoré pocitatom. TaktiezZ tu bol pouzity algoritmus,

vd’aka ktorému vedel pocita¢ skimat’ a predvidat’ jednotlivé hracove tahy (CHM s.a.).
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Obrazok 1 hra Piskvorky (CHM © 2024)

Dama vznikla v roku 1956 a je povazovana za Uplne prva hru, ktora vyuzivala okrem
algoritmu Min-Max aj strojové ucenie.

a) Min-Max algoritmus finguje na principe rozvetveného stromu, ktory ma na kazdej
vetve uzly. Kazdy z tychto uzlov reprezentuje jeden mozny stav, priCom cielom je
maximalizovat’ zisk alebo UispeSnost” hraca (v tomto pripade pocitaca) a minimalizovat’
uspech supera (hraca).

b) Strojové ucenie znamena, ze sa program dokdzal sam ucit zo svojich
predchadzajucich tahov alebo hier, hra sa tak dokazala zdokonalovat’ pomocou tzv.
"learning by playing"” techniky (Mascarefio 2024).
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YOUR MOQVY

Obrazok 2 hra Checkers (AtariProtos s.a.)

Pong vznikol v roku 1972 a je povazovany za vyznamny mil'nik v historii vyvoja videohier.
Cielom hry bolo pomocou palky dostat’ lopticku za stipera (pocitac), a tym ziskat’ bod. Tato
hra vyuziva najjednoduchsi princip Al a to su reaktivne pohyby. Pocita¢ jednoducho iba
sledoval pohyb lopticky, ak sa lopticka pohybovala smerom nahor, pocita¢ presunul svoju

palku hore, ak sa lopticka pohybovala smerom nadol, pocita¢ svoju péalku posunul dole
(Berlin 2017).
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Sucasnost’ AI v hrach

e Realisticka grafika a animacie

Al sa vyuZiva aj na zlepSenie grafickych a animaénych technoldgii v hrach. Pomocou technik
ako su generativne adversaridlne siete (GAN) a iné formy strojového ucenia mézu vyvojari
vytvarat realistickejSie postavy, prostredia a animdcie. Najnovsie grafické karty v tychto
zariadeniach pouzivaju technologiu DLSS, ktord analyzuje sekvencné snimky a pohybové
data. Na zaklade tychto udajov dokaze DLSS zvysit’ snimkovl frekvenciu, ¢oho vysledkom

su ostrejsie snimky a plynulejsi obraz v hre (PR servis 2023).

Obrazok 4 hra Read Dead Redemption (Bunn 2022)

e Nepriateliaa NPC

Al sa bezne pouZiva na ovladanie nepriatelov a nehratel'nych postav (NPC) v hrach. Vd’aka
Al sa nepriatelia spravaju realistickejSie a putavejSie, pretoze sa dokazu prispdsobit’ hernému
prostrediu a stratégidm hraca. NPC pohanané Al dokézu viest’ prirodzenejSie konverzacie,
prezivat’ emocie a interagovat’ s hra¢om a svetom okolo seba komplexnej$imi sposobmi (PR

servis 2023).
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Obrazok 5 hra Cyberpunk 77 (Der33 s.a.)

e Strojové ucenie a adaptivne systémy

Strojové u€enie umoziuje vytvaranie adaptivnych hernych systémov, ktoré sa prispdsobuju
hernému S§tylu hraca. Tieto systémy modzu analyzovat’ sposob hrania a upravovat’ obtiaznost’
alebo herné vyzvy, aby zabezpecili optimalny zazitok. Hra ,,Alien: Isolation* vyuziva Al na
riadenie hlavného antagonistu, ktory sa uci a prisposobuje hraCovym taktikdm (Pcgamer
2014).

e Proceduralne generovanie obsahu

Al sa cCasto vyuziva na procedurdlne generovanie herného obsahu, ¢o zahffia vytvaranie
nahodne generovanych hernych trovni, mép alebo celych svetov. Tento pristup moze zarucit’,
7e kazdé hranie bude unikatne. Hry ako ,,Minecraft“ a ,,No Man's Sky* st zndme svojimi
rozsiahlymi, proceduralne generovanymi svetmi, ktoré st umoznené pomocou Al algoritmov

(Nomanssky.fandom 2020).
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Obrazok 6 hra No Man's Sky (Hall 2017)

Buducnost’ Al v pocita¢ovych hrach

Umela inteligencia (Al) prenikd do herného sveta a prinasa so sebou revolu¢né néstroje na
automatizaciu tvorby roznych hernych prvkov. UZ teraz umoZiuje jednotlivcom s
dostatocnym odhodlanim a kreativitou vyvijat’ hry samostatne. Jednym z klIi¢ovych oblasti
vplyvu Al je tvorba NPC postav, vd’aka ktorym sa hrac¢i mozu ocitnut’ v centre diania. Ak sa
rieSenia, na ktorych Inworld pracuje, ako napriklad zjednodusenie vytvarania dialogov alebo
navrhy storyboardov zdokonalia do detailov, v najbliz§ich rokoch sa do¢kdme novej generacie

hier (Chowdhary 2023).

Prikladom je sova z hry Wol pre zmiesanu realitu, ktora sprevadza hraca lesom a vedie s nim
prirodzené dialégy o rastlindch, stromoch a lesnych Zivoc¢ichoch. Tato sova sluZi ako
rozpravaé pribehov a nekoneény zdroj vedomosti. Dalsim prikladom je Droid Maker zo sveta
Star Wars, ktory umoziuje hraCom vytvarat’ jedinecnych droidov s podporou generativnej Al.
Tito droidi dokdzu s hraCom komunikovat' a posuvat’ herny zazitok na novu uroven. V
buducnosti moézeme ocCakavat’ integraciu takychto NPC postav priamo do hernych titulov.

Umeld inteligencia ma teda potencial zasadne premenit’ svet hier a herného dizajnu. UmozZni
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tvorbu pohlcujticich svetov, puatavych pribehov a hernych mechanik, ktoré posunu hranice

hernej zdbavy na nepoznanu uroven (Hernazona.sk 2024).

Obrizok 7 Buducnost’ hier (DALL-E 2023)

Viac hier v jednej produkcii

Jednou z najvzrusujucejSich zmien, ktoré Al prinesie do herného sveta, je moznost’ nekonecne
roznych scenarov a koncov v jednej hre. Uz teraz existuju hry s roz branchingovou zapletkou,
no zviacsa ide o vopred naprogramované varianty, ktoré sa odohravaji v obmedzenych
Castiach hry. Vd’aka Al moézu algoritmy prisposobovat’ herné mechaniky a generovat’ obsah
na poskytovanie personalizovanych zazitkov, vdaka comu sa hry stavaji ovela
dynamickejS$imi a variabilnejS$imi. Predstavte si, Zze prvé hranie akénej strielacky sa pri
druhom pokuse premeni na detektivnu hru s akénymi prvkami. Prostredie, pribeh a tlohy sa
budt prispdsobovat’ vasim rozhodnutiam, interakcii s NPC a témam, ktoré vas zaujmu. Vas
herny svet bude formovany v redlnom Case a vy budete priamo ovplyviiovat’ jeho vyvoj

(Paramonov 2023).
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Obrazok 8 AI v hrach (DALL-E 2023)

Al taktiez urychli a zjednodusi vyvoj hier. Velké studia budi mdct s jej pomocou vytvarat
rozsiahle a komplexné hry, zatial' ¢o malé timy vyvojarov ziskaju nastroje na tvorbu hier,
ktoré boli doteraz dostupné len pre najvicsie studia s obrovskymi rozpoétami. Podl'a vyskumu
spolo¢nosti Microsoft uSetri Al vyvojarom aZ tretinu ¢asu. Generativna Al v NPC postavach
prinesie do hier hlbSie a realistickejSie interakcie. Predstavte si dialogy s NPC, ktoré sa budu
menit’ a rozvijat' v zavislosti od vasich otazok a ¢inov. Svet hry tak oZije a stane sa putavejSim

a komplexnejsim (Hernazona.sk 2024).
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