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Jatékok és a mesterséges intelligencia
Mi a mesterséges intelligencia?

A mesterséges intelligencia (MI), vagy angolul az artificial intelligence (AI) meghatdrozasa nem
egyszerli kérdés. Maga a kifejezés eldszor 1956-ban jelent meg, John McCarthy szamitégépes
kutatd hasznalta az elnevezést a dartmouthi konferencian. Ezen a nydri talalkozon tiz résztvevd
gyllt Ossze, akik mar elézdleg is a témaba tartozd kutatdsokkal foglalkoztak (csak még nem
mesterséges intelligencianak hivtak azt, amit csinaltak).

A szakirodalomban tobbféle megkdzelitéssel talalkozhatunk, amelyek messze nem egységesek.
Nézzilink meg néhany lehetséges definiciot!

Az Oxford szamitastechnikai értelmezd szotar szerint a mesterséges intelligencia:

A szamitastudomanynak az a teriilete, amely emberi intelligenciat igénylo feladatokat megoldo
szamitogeépes programok készitésevel foglalkozik.

A Futdé Ivan Aaltal szerkesztett Mesterséges intelligencia cimii konyvben tobb kiilonb6zo
meghatarozast is olvashatunk. A megfogalmazas moédja attdl fiigg, hogy mely teriileten dolgozo
kutatdé probalta meg leirni az MI fogalmat. A lehetséges megkozelitések: emberi modon
gondolkodd, raciondlisan gondolkodd, emberi moddon cselekvd vagy raciondlisan cselekvd
rendszerek.

Haugenland, 1985: Az MI egy izgalmas erdfeszités a szamitogépek gondolkodova tételére,
ertelemmel biro gépek létrehozasara a szo szoros értelmében.

Bellman, 1978: Az MI az emberi gondolkodashoz asszocialt tevékenységek, mint a dontéshozatal,
probléemamegoldas, tanulds automatizalasa vizsgalata.

Charniak, 1985: Az MI a mentdalis képességek tanulmanyozasa szamitogépes modellek segitségével.

Winston, 1992: Az MI az érzékelést, gondolkodast és cselekvést lehetové tevo szamitdasok
(computation) tanulmdanyozdsa.

Kurzweil, 1990: Az MI olyan funkciok megvalositasara alkalmas gépek tudomdnya, mely
funkciokhoz intelligencidra van sziikség, amennyiben azokat emberek valositjak meg.

Rich, 1991: Az MI annak tanulmanyozasa, hogyan lehet szamitogéppel olyan dolgokat tenni,
melyeket jelenleg az emberek jobban tudnak.

Schalkoff, 1990: Az MI olyan tanulmanyteriilet, amely szamitasi eljardsokkal probalja magyarazni
és utanozni az intelligens viselkedeést.

Luger, 1993: Az MI a szamitastudomany azon daga, mely az intelligens viselkedés automatizalasaval
foglalkozik.

A magyar Wikipedia a kovetkez6 mddon hatarozza meg az MI-t:
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Mesterséges intelligencianak (MI vagy Al — az angol Artificial Intelligence-béol) egy gép, program
vagy mesterségesen létrehozott tudat altal megnyilvanulo intelligenciat nevezziik. A fogalmat
legtobbszor a szamitogépekkel tarsitjuk.

A leirtakbol lathatd, hogy nehéz pontos definiciot adni az Ml-re, az MI altalanosan elfogadott,
egyértelmii definicidja mind a mai napig hianyzik. Maga a tudomanyag sok kiilonb6zd teriiletet
érint, pl. keresd algoritmusok, gépi tanulds, robotika, kétszemélyes jatékok, alakfelismerés,
beszédfelismerés, intelligens dgensek stb.

Jatékok és mesterséges intelligencia

A szamitdgépes jatekok esetén a tudomanyos megkozelitéstdl eltérden szokas értelmezni az MI-t
(mar ha egy jatékban egyaltalan talalhatdé MI). Az el6z6 pontban megadott definiciok koziil talan
Kurzweil meghatarozasa all a legkdzelebb a valosaghoz:

Az MI olyan funkciok megvalositasara alkalmas gépek tudomanya, mely funkciokhoz
intelligenciara van sziikség, amennyiben azokat emberek valositiak meg.

A jatékosok elvarasainak akkor felel meg leginkdbb egy program, ha:

* a gépi ellenfelek nem butak; példaul a gép katondi nem alldogalnak egykedviien, mikozben
a jatékos éppen 16vi Oket

* a gépi ellenfelek nem legy6zhetetlenek; egy teljesithetetlen feladat gyorsan elveheti a kedvet
az egész jatéktol

* az el6zo két ponthoz kapcsolddoan tobb kiilonféle nehézségi fokozat koziil lehet valasztani,
hogy mind a gyengébb, mind az erdsebb jatékosoknak megfeleld kihivast biztositson a
program

* a gépi ellenfelek viszonylag hihetden viselkednek, tigy, ahogyan azt egy €16 jatékos is tenné,
¢s megfeleld reakcidkat adnak a jatékos cselekedeteire

e jojatékélményt, szorakoztatd 1détoltést nynjt a jatékosoknak

A jatékprogramok nem a klasszikus, tudomanyos értelemben vett mesterséges intelligenciat
valdsitjdk meg, hanem kiilonboz6 technikak, eszkozok felhasznalasaval az intelligens viselkedés
latszatat igyekeznek kelteni. Ebbe természetesen beleférnek a tudoményos MI-ben hasznalt
modszerek is, de egyéb dolgok, példaul ligyesen megtervezett palyadk vagy akar ,,csaldsok” is szoba
johetnek. A végso cél mindenféleképpen a megfeleld jatékélmény biztositasa a jatékos szdmara.

A jatékok torténetének kezdetén a rendelkezésre allo szamitogépek teljesitménye még annyira
gyenge volt, hogy a fejlesztok tobbsége nem is foglalkozott azzal, hogy a gépi ellenfelek
valamennyire is ,,0okosak” legyenek. 1985-ben ezt irta az 1001 jaték és a Graphics Basic
Commodore 64-en cimi konyv:

...az olyan jatékokban, amikor a jatékos a géppel, mint ellenféllel keriil szembe, ismét két végletes
eset kiilonboztetheto meg. Az egyik - egyszerii - tipusnal a szamitogép véletlen dontéseket hoz,
ossze-vissza szaladgal, mig a mdsiknal alaposan atgondolt stratégiat kovet, amely mindig a
pillanatnyi helyzet elemzésével indul, és hatarozott célok elérésére torekszik. Mondani sem kell,
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hogy az utobbival valo jaték altalaban élvezetesebb, és a jatékos nem, vagy nem olyan hamar unja
meg. Az utobbi tipikus példai a sakkprogramok, az elobbi sajnos a jatékok 80%-a.

Ettdl fiiggetleniil mar az akkoriban elterjedt mikroszamitogépeken (Magyarorszagon ez tobbnyire
Commodore és Sinclair gépeket jelentett) is léteztek olyan programok, amelyek hasznaltak
bizonyos szintli MI-t. Példa erre a Pacman illetve az Archon cimii program €s a sakkprogramok. A
Commodore VC=20-on is létezett olyan sakkprogram (a Sargon Schack cartridge), amely egészen
jol jatszott. A stratégiai jatékok egyik korai €s sikeres példdja volt a Defender of the crown, amelyet
1986-ban adtak ki Commodore Amigéra, és késobb tobb géptipusra is elkésziilt. A Defender of the
crown sikere 1s azt mutatta, hogy a stratégiai jatékokra is van igény.

A hardvereszk6zok teljesitményének fejlédésével lehetévé valt, hogy a fejlesztdk komolyabb
figyelmet forditsanak arra, hogy a jatékok viszonylag intelligensen, hihetéen viselkedjenek. A korai
programokban gyakran eldfordultak kisebb-nagyobb hibak, példaul az tutkeresdé algoritmus
gyengesége, melynek kovetkeztében a nagyobb tavolsidgra elinditott egységek rendszeresen
elakadtak. A mai fejlesztok mar joval komolyabban veszik az MI kérdését, igy biztositva szamunkra
egyre jobb jatékélményt.

Az egyre fejlédd algoritmusok, modszerek ellenére a jatekok t6bbsége gyorsan kiismerhetd.
Altaldban van néhany olyan pont, gyengeség a programban, amelyet kihasznalva az emberi jatékos
komoly eldnyre tehet szert a géppel szemben.

A szamitogépes jatékok osztalyozasa az MI szempontjabol

A szamitogépes jatékokat szamos szempont alapjan lehet osztalyozni. A kovetkezOkben egy jaték-
MI szempontokat figyelembe vevd osztalyozast adok meg.

1. Nincs a jatékban MI. Ebben az esetben nincs sziikség arra, hogy intelligens viselkedést
allitsunk el6. Sok ilyen jaték létezik, pl. a Windows jatékai koziil az Aknakeresé vagy a
Pasziansz. Példaként hozhatjuk még a Mahjongg cimii programot vagy a logikai és az
uigyességi jatekok jelentds részét. Ezekben a programokban a szamitogép csak kiinduld
allapotokat allit eld, ellendrzi, hogy a jatékos helyesen, a szabalyoknak megfelel6 modon
cselekedett-e, és adminisztralja a jaték menetét. A torténeti részben emlitett, régebben
fejlesztett programok tobbsége sem tartalmazott emlitésre méltd MI-t. A jelenleg népszerti
jatéktipusok koziil megemliteném a multiplayer bongészds stratégiai jatékokat (pl. a magyar
fejlesztésti Lords of Fantasyt), illetve az €16 jatékosok ellen jatszott online pokert.

tudomanyos MI is vizsgalja ezt a jatéktipust. Tobbnyire tablas jatékok esetén taldlkozunk
szamitogépes megvaldsitassal, de nem csak tablas a jatékok tartoznak ebbe a csoportba. Az
egyes feladatok megvalositasdnak nehézsége jelentdsen kiilonbozik egymastol. Konnyii
feladatra példa a Tic-Tac-Toe, amelyet akar egy kezdd programozé is képes elkésziteni,
kozepes (szakdolgozati) szintet képvisel az Othello vagy Reversi, nehéz feladatként
emlithetjiik a sakkot.

3. Egyéb jatékok. Ebbe a nagy kategdriaba tartozik a tobbi szamitogépes jaték. Persze ez egy
elég nagy, alapvetden kiilonb6z6 programot tartalmazo csoport, ezért tovabbi részletezeés is
szlikséges. Ezt a részletezést elvégezhetjiik a jaték tipusa szerint: mas-mas viselkedést kell
mutatnia ugyanis egy RTS jatéknak, mint egy FPS-nek vagy egy CRPG-nek, vagy esetleg
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egy sportjatéknak.

Ha miikddik valamilyen MI egy adott programban, akkor annak két alapvetd megjelenési formdja
lehet:

1. Virtudlis jatékos. Ebben az esetben a jatékos nem latja ellenfelét, de a jelenléte érzékelhetod,
olyan, mintha egy masik jatékos allna vele szemben, aki a megtett Iépésekre valaszol. Példa
lehet erre egy sakkprogram, vagy az RTS jatékok vezérld stratégiaja.

2. Egységek intelligencidja. Ebben az esetben a jaték egységeinek is van valamennyi 6nallo
intelligencidja. Példaul egy RTS vagy egy FPS jatékban az ellenséges egységek onalldan
reagalnak a jatékos megmozduldsaira, vagy egy RTS gyljtogetd egységei képesek egy
kitermelésre adott parancsot megfelelden végrehajtani.

Egy adott programon beliill a két tipus vegyesen is megjelenhet. Egy RTS jatékban altalaban
talalhatunk egy magasabb szintli vezérld programagat, amely a {6 tevékenységeket koordinalja, de
az egyes egységek (pl. katonak, tankok stb.) is rendelkeznek intelligenciaval, és 6nalloan reagalnak
a bekovetkezd eseményekre.

Ajanlott irodalom

Ha jatékokhoz szeretnénk MI-t fejleszteni, akkor szamos, a témaval foglalkoz6 konyvbdl tehetiink
szert részletesebb tudasra. Magyarul tobbnyire a tudomanyos MI-hez kapcsolodd miiveket
olvashatunk, esetleg a kétszemélyes jatékokat targyalo fejezetekkel. Angolul szamos, kimondottan
jatékfejlesztésrdl szolo konyv létezik, koztiik olyanok is, amelyek teljes terjedelemben a Game
Artificial Intelligence témaval foglalkoznak. Ezek koziil ismertetek néhanyat a teljesség igénye
nélkiil.

Magyarul:

Fekete Istvan — Gregorics Tibor — Nagy Sara: Bevezetés a mesterséges intelligenciaba. A konyv —
cimének megfeleléen — bevezetd jellegli mii, a keresési algoritmusok €s a kétszemélyes jatékok
témaja lehet érdekes a fejleszték szamara.

Futé Ivan (szerk.): Mesterséges intelligencia. A konyv sokféle MI-témat ismertet, tobbek kdzott a
keres6 algoritmusokkal és a kétszemélyes jatékokkal is foglalkozik. A fejezetek egy része nagyon
hasonlit a Bevezetés a mesterséges intelligenciaba megfeleld fejezeteihez, ami nem is meglepd, ui.
a szerzok azonosak.

Stuart J. Russel — Peter Norvig: Mesterséges intelligencia modern megkozelitésben. Ennek a
konyvnek két kiillonb6z6 magyar nyelvii kiadasa is 1étezik, és tobbek kozott a Wumpusrdl is
olvashatunk benne. A konyvben egy érdekes torténeti Osszefoglalot is olvashatunk az Mi-vel
kapcsolatban, illetve megvizsgaljdk az MI filozéfiai alapjait is.

Zdzislaw Nowak: A malomtol a goig, 50 tablas jaték. Nem kifejezetten MI-vel foglalkozé konyv. A

cimnek megfelelden tablas jatékok szabdlyait irja le a szerzd, szdmos fejlesztési Otletet szerezhetiink
beldle.
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Angolul:

John B. Ahlquist — Jeannie Novak: Game Development Essentials: Game Artificial Intelligence.
Bevezetd jellegli, jol kovethetd, konnyen olvashatd mii. Sok hasznos ¢és jol alkalmazhat6
informaciot talalhatunk benne.

Ian Millington: Artificial Intelligence for Games. Ez mar egy kissé stlyosabb és részletesebb konyv.
Szamos kiilonboz6 témat targyal.

Mat Buckland: Programming Game Al by Example. Sok érdekes témat érint, pl. agensek, ttkeresés,
scripting. Mat Buckland-nek van egy, a konyvekhez is kapcsolédd weboldala, amelyet a
http://www.ai-junkie.com/ cimen taldlhatunk meg.

Al Game Programming Wisdom sorozat. A sorozat négy vaskos kotetbdl all, €s jelenleg késziil az
otodik is. A konyvek rengeteg hosszabb-rovidebb irdst tartalmaznak, amelyek a jatékfejlesztés MI-
vonatkozasu részeit €rintik. Ha az ember egy konkrét MI-témaban keres informécidt, akkor itt jo
es¢llyel talal megfeleld cikket. Bovebb infot a http:/www.aiwisdom.com/ cimen talalhatunk.

Carl Granberg: Programming an RTS Game with Direct3D. A konyvben egy viszonylag egyszerii
RTS jaték kifejlesztésének menetét ismerteti a szerzd. Egy teljes fejezet szol arr6l, hogy hogyan
lehet megvalositani az MI-t egy RTS jaték esetében.
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Roviditések magyarazata

Al: artificial intelligence

MI: mesterséges intelligencia

CRPG: computer role-playing game vagy szamitogépes szerepjaték
FPS: first person shooter vagy belsd nézetii 16voldozos jaték

RTS: real-time strategy vagy valds idejii stratégia
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