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Korte beschrijving

Role Playing Games (RPG’s) zijn commerciële computerspellen die gebaseerd zijn op fantasie verhalen. In deze spellen speel je een karakter met fabelachtige trekjes, zo kun je kiezen voor een Tovenaar, Paladin, Ridder, Boogschutter etc. dit is per spel verschillend. Wat bij ieder spel wel overeenkomt is het feit dat voorgeprogrammeerde tegenstanders op een gegeven moment te makkelijk en te voorspelbaar worden, met het gevolg dat het spel saai en eenvoudig wordt. Één oplossing daarvoor is het “slimmer” maken van de tegenstander AI (zie hiervoor Pieter Spronck, 2003), maar je kunt er ook voor kiezen om het spel online te spelen tegen andere menselijke spelers. Dit maakt de vraag naar geavanceerde tegenstanders minder relevant aangezien de menselijke tegenstander voor genoeg dynamiek zorgt. 

Een probleem echter bij het online spelen van spellen is dat  er zo nu en dan wel eens een “Connection Interupt” kan plaatsvinden, met ander woorden de verbinding kan wegvallen. De meeste spellen hebben dan de regel dat het een x aantal minuten duurt voordat je personage uit de spelwereld verdwijnt, dit om tegen te gaan dat je snel uitlogt als je een gevecht aan het verliezen bent. Maar meestal ben je dan aan de genade van je tegenstanders overgeleverd, hetzij ze zien dat je niet meer actief bent en laten je met rust of ze misbruiken het moment en verslaan je schaamteloos. Nou zullen de meeste menselijke spelers naar gelang hun karakter handelen en je met rust laten. Maar een computertegenstander houd geen rekening met je toestand en zal hoe dan ook proberen je aan te vallen hetgeen lijd tot een snelle en oneerlijke dood. Dit bracht mij dan ook op het idee om een soort van automatische piloot op te stellen die in staat is het menselijke gedrag te analyseren en toe te passen in geval van afwezigheid van de speler. Hierbij moet gedacht worden aan het verdedigen van een speler en niet doorspelen. Dus er zullen hoofdzakelijk overleving mogelijkheden bekeken worden, het is niet de bedoeling dat een karakter doorspeelt met als doel het spel te beëindigen in automatische modus. Dit kan ook gebruikt worden als je tijdens het spelen even een telefoon moet aannemen of naar de wc moet.

Met dit idee ben ik bij Pieter Spronck geweest en deze adviseerde mij om het verder uit te werken alvorens er echt iets mee gedaan kan worden.

Onderzoeksvraag

Aan de hand van het probleem heb ik getracht een voorlopige onderzoeksvraag op te stellen:

Hoe is het mogelijk om met AI een online RPG speler te analyseren met als doel het overnemen van de speler tactieken. Daarbij rekening houdend met omgevingsvariabelen.

Is het mogelijk om met behulp van AI technieken een Automatische piloot te maken voor een karakter uit een RPG. Die de strategieën van een menselijke speler leert om toe te kunnen passen indien nodig.

Zijn menselijk tactieken in een RPG te leren met behulp van AI tactieken op zo’n wijze dat er een automatische piloot functie gecreëerd wordt ten tijde dat de speler niet actief is?

Kun je met behulp van een adaptieve rulebase gevuld met online speler data een automatische piloot creëren die de rol van de speler kan over nemen indien nodig?

Mogelijke oplossing

Een eerste idee gaat uit van het opstellen van een rulebase die gevuld wordt met een aantal variabele dit kunnen onder andere Karakter en tegenstander variabelen zijn. Waarbij het aantal variabelen zo klein mogelijk gehouden wordt, maar toch een zichtbaar resultaat bereikt kan worden. 

Een voorbeeld hiervan is een personage die een tovenaarsrol vervuld en op een gegeven moment in een situatie komt waarin hij wordt aangevallen, op zo’n moment worden er een aantal spelsituatie variabelen opgeslagen in de rulebase.

Manier 1 voor het vullen van de rulebase(tabel 1)
	Karakter Gezondheid
	Karakter

Mana
	Type tegenstander
	Tegenstander gezondheid
	Tegenstander kracht
	Tactiek

	425
	300
	Ridder
	100
	25
	Vuurbom spreuk

	425
	0
	Ridder
	100
	25
	Vluchten/verbergen


Tabel 1: Een voorbeeld rulebase.

In deze rulebase zitten een tweetal situaties verwerkt, een waarbij de Tovenaar nog mana heeft (dit is een vereiste om te kunnen toveren) en een situatie waarbij geen mana beschikbaar is. In beide situaties wordt anders gehandeld zoals in de laatste kolom te zien is. Karakter gezondheid staat voor hoeveel levenspunten een karakter nog heeft net zoals tegenstander gezondheid de levens punten van de tegenstander aangeeft. Tegenstander kracht kan zijn dat je daar het maximale aantal punten per aanval, die de tegenstander de speler gezondheid heeft gekost, in één slag voorstelt. 

Nu kan met behulp van deze rulebase een tactiek bepaald worden die gelijk is aan de tactiek die een speler zou gebruiken in een soortgelijke situatie. Deze variabelen moeten nog wel preciezer worden bepaalt want het kan best zijn dat een andere factor veel doorslaggevender is voor een speler. Ook zal de rulebase flexibel moeten zijn want iedere situatie is uniek en als een situatie niet voorkomt in de rulebase dan moet er wel een zinnig respons gegeven worden. Hierbij moet gedacht worden aan een situatie zoals in de rulebase maar dan dat er maar 299 mana beschikbaar is of als de tegenstander 105 gezondheidspunten heeft.

Manier 2 voor het vullen van de rulebase(tabel 2)
	Karakter Gezondheid
	Karakter

Mana
	Type tegenstander
	Tegenstander gezondheid
	Tegenstander kracht
	Tactiek

	100%
	90%
	Ridder
	100%
	10%
	Vuurbom spreuk

	100%
	0%
	Ridder
	100%
	10%
	Vluchten/verbergen


Tabel 2: Een percentage gebaseerde rulebase

Hoe ga je ermee om als een tovenaar beter wordt? Over het algemeen nemen dan de variabele toe, zo heeft hij meer gezondheidspunten en meer mana beschikbaar, deze staan allemaal niet in de rulebase! Moet je de oude data weggooien? Of ga je relatief bekijken welke situaties reeds voorgekomen zijn? Ga je een percentage in de database zetten die je dan algemener gebruikt, maar welke percentage pak je dan? Als je de rulebase gaat opstellen zoals in Tabel 2 dan krijg je het probleem dat je niet weet wat 100% voor een tegenstander is dat kan best 1000 zijn terwijl voor de speler 100% gelijk is aan 400.  Zo ook met mana punten, vaak genoeg komt het voor dat voor een bepaalde spreuk meer punten nodig zijn dan voor een andere. Als je bijvoorbeeld een niveau 1 tovenaar hebt kan spreuk A 100% mana kosten maar een niveau 2 tovenaar heeft maar 90% mana nodig voor dezelfde spreuk A. 

Zo weet je dus niet welke tactiek je moet gebruiken omdat je onstabiele informatie hebt als je de rulebase volgens manier 1 vult en onvolledige informatie als je manier 2 gebruikt. 

Een probleem wat hierbij op kan treden is dat een speler een foute tactiek gebruikt en dit ook herkend als dusdanig. In de rulebase wordt deze tactiek dan opgeslagen als zijnde een tactiek voor situatie X, maar de speler zal dat nooit meer doen. Moet je de rulebase continue aanpassen? Doe je dat niet dan krijg je hiervoor genoemde fouten in je rulebase. Doe je het wel dan krijg je het probleem dat er misschien fouten in komen als de speler niet oplet in een situatie en een slechte of geen tactiek toepast. Voordat zo’n fout verwijdert wordt moet exact dezelfde situatie weer voorkomen. Daar komt ook bij dat een speler verschillende tactieken wil uitproberen in een soortgelijke situatie, het probleem wat je dan krijgt is dat de omgevingsvariabele maar miniem verschillen maar de toegepaste tactieken zijn totaal niet overeenstemmend.

Overige opmerkingen

Verder zou je nog kunnen denken aan een optie die de speler heeft om het leren aan en uit te zetten maar dan krijg je geforceerd gedrag van de speler.

Een vereiste is natuurlijk ook dat er snel en goed een rulebase opgebouwd wordt. Het raadplegen van deze informatie moet ook snel gebeuren, aangezien je niet ++++lang de tijd hebt onder een aanval. Komt ook nog eens bij dat het spel geen hinder mag ondervinden van het leren want als het spel trager loopt is het niet meer interessant.
Een voorbeeld testomgeving geschikt voor dit onderwerp is “Never Winter Nights” een van de betere Role Playing Games op dit moment. Daarnaast is het voorzien van een volledig toegankelijk programma code waarin alle benodigde informatie terug te vinden is.


Mogelijke afstudeerbegeleiders voor dit onderwerp zouden zijn Jeroen Donkers, Nico Roos, Pieter Spronck en Jos Uiterwijk.


Commerciële Computerspellen zijn tegenwoordig steeds belangrijker voor de AI, aangezien hier veel nieuwe technieken uitgeprobeerd kunnen worden. En omdat er veel mensen zijn die pc spellen spelen zijn er ook veel leer en test cases beschikbaar. Vooral bij online games is het makkelijk om spelerdata bij te houden die achteraf geanalyseerd kan worden. 
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