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Abstract

neural network ใช้ในงานอื่น ๆ ได้ผลดีหลายอย่าง แต่ในงานด้านเกมยังไม่ค่อยได้แสดงออกเท่าไรนัก
เราจะเล่าให้ฟังว่าจะใช้ neural network ในวงการเกมได้อย่างไรบ้าง
Introduction

artificial neural network เป็นวิธีการ learning ซึ่งเหมาะแก่การใช้กับเกม
ก่อนอื่นจะอธิบายเรื่องวิธีการ learning ก่อนว่ามีแบบ Online learning และ offline learning (:/ รู้จักอยู่แล้ว ขอข้าม)
(งาน McGlinchey 2003 เป็นงานทีกล่าวถึงการใช้ neural network ในการทำ opponent modeling แบบ offline)

และเราคิดว่า RTS game เหมาะที่จะใช้ในการทดลอง Online learning neural network เพราสภาพเกมต้องคิดตลอด
Online learning เป็นสิ่งที่น่าสนใจกว่าและยากกว่าด้วยเช่นกัน
แต่ว่าบางกรณีก็ต้องอาศัยทั้ง Online และ off line learning ร่วมกันจึงจะได้ผลดี ดังเช่นงานของ (Livingstone 2003) กล่าวไว้
Neural Network Learning

คิดว่าคุณผู้อ่านคงรู้จักวิธีการ learning ที่ใช้กับ neural network กันดีว่ามีอยู่ 3 วิธีคือ
supervised, un-supervised และ reinforcement learning ดังนั้นเราจะขอพูดถึงแบบสั้น ๆ เท่านั้น
- แบบ supervised: คือเราจะทดลองให้ input และ output แก่ระบบเพื่อให้เกิดการเรียนรู้
ระบบจะพยายามปรับตัว (weight) เพื่อสร้างผลลัพธ์ให้ออกมาตรงตามคำตอบที่ส่งเข้าไป
และสุดท้ายจะส่งชุดทดสอบเข้าไปให้ระบบเพื่อดูว่าหลังการเรียนรู้แล้วมันทำงานได้ถูกต้องหรือยัง
- แบบ un-supervised คือจะไม่มีการส่ง input เข้าไปให้ แต่ละ node จะต้องเรียนรู้จากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว (:/ไม่ค่อยเข้าใจ)
การเรียนรู้แบบนี้จะนิยมใช้ในงานที่ต้องการ exploration ยังไม่รู้คำตอบ
- แบบ RL นั้นจะต่างกับแบบ supervised ตรงที่ตัวอย่างที่ส่งเข้าไปให้นั้นไม่ได้มาจาก knowledgebase

แต่เป็นตัวอย่าง Input ที่ยังไม่รู้ผลลัพธ์แน่ชัดนัก เนื่องจากบางงานเราก็จะไม่สามารถรู้คำตอบที่ดีได้ก่อน
Current Approaches

ตรงนี้จะกล่าวว่าปัจจุบัน neural network ถูกใช้ในเกมอย่างไรบ้าง
- Colin McRae Rally 2 ใช้ในการพัฒนา รถของ NPC ให้ขับดีขึ้น
- Creatures ใช้ร่วมกับ evolutionary algorithm ในการพัฒนาพฤติกรรมของสัตว์ในเกม
- Black & White นี่เป็นเกมที่ใช้ neural network มากที่สุดแล้ว... แถมยัง online learn อีกต่างหาก
และก็บอกว่ามีงานวิจัยเกี่ยวกับเกมอะไรบ้างที่ใช้ neural network (:/ มีใช้อยู่ไม่กี่เกมจริง ๆ ด้วย)
- McNamee 2003 ใช้ทำ Intelligent social controller for agent (??)

- Sweetser 2004a ใช้ทำ strategic decision making

- McGlinchey 2003 ใช้ทำ opponent modeling 

- Geister 2004 ใช้ทำ opponent modeling ในเกม FPS

Potential future application for neural networks in digital games

Online learning

ปัจจุบันมีน้อยเกมมากที่ทำแบบนี้ (เช่น black & white ดังที่กล่าวไปแล้ว)
ปัญหาสำคัญคือ online learn อาจจะทำให้เกิดเรื่องที่คาดไม่ถึงได้ หรือเกิด bug แปลก ๆ ได้ระหว่างเกม
(:/ นึกได้ว่าหากเกิดเรื่องคาดไม่ถึงแบบนี้ก็เข้าทางระบบ emergent ได้สินะ)
แต่ข้อเสียสำหรับ neural network กับ online learn คือ มันต้องใช้เวลา learn นาน
และต้องการตัวอย่างจำนวนมากในการสอน (:/ อ้าวแล้ว black & white ทำได้อย่างไร)
ส่วนข้อดีที่สุดของ online learning ก็คือการที่เราจะมีโอกาสในการปรับเกม
ให้เข้ากับผู้เล่นได้หลังจากเกมพัฒนาเสร็จออกสู่ตลาดแล้ว
Player Centered Approaches: Player Modeling and learning about the player

ช่วงนี้ก็จะกล่าวแบบงานเก่า ๆ ที่ว่าข้อดีของเกมที่ปรับตัวให้เข้ากับคนเล่นได้ดีอย่างไร
มีคนอีกมากที่ไม่เคยเล่นเกมแต่สนใจจะเล่นหากเกมมีอะไรใหม่ ๆ น่าสนใจ
Neural network นั้นเหมาะมากแก่การใช้ detect pattern ของผู้เล่น เหมาะแก่การทำ Player modeling

เหมาะแก่การจะจำวิธีการเล่นของผู้เล่นและใช้ในการปรับความยากด้วย
อีกวิธีที่ neural network จะใช้ทำ Player modeling ได้ก็คือการใช้พวก cluster algorithm หรือ Factor analysis

ในการแบ่งกลุ่มของผู้เล่น และเมื่อเราปรับเปลี่ยน player model ของผู้เล่นคนนั้นไปตามเกม เราก็จะจัดผู้เล่น
ให้เข้ากลุ่มที่เหมาะสมได้เสมอ และปรับเกมให้เข้ากลุ่มผู้เล่นนั้นได้ดี
(นอกจากนี้หากหาอุปกรณ์ที่ใช้ช่วยวัดอารมณ์ของคนเล่นมากได้ก็จะยิ่งช่วยให้การปรับเกมทำได้ดีขึ้นอีก)
Intelligent Character Animation

เกมจะน่าเล่นได้ต้องมีระบบการแสดงผล แสดงภาพที่ดูดีน่าสนใจด้วย ซึ่งในแง่ของ graphic มีการพัฒนามากมาย
ทีนี้เราจะพูดถึงเรื่องการทำ animation บ้างว่า Neural network จะใช้ทำอะไรกับด้านนี้ได้บ้าง
- ใช้เป็นตัวตัดสินใจในการเลือกทำ animation ต่าง ๆ (Wen 2002)
(:/ คิดว่าตัวอย่างคงเช่นพวกเกมต่อสู้ หรือเกมฟุตบอลที่ตัวละครจะมีท่าให้เลือกทำมากมายเหลือเกินในสถานการณ์ต่าง ๆ)
- ใช้ทำ transformation matrix ในการทำ interpolate mesh blending ทั้งในแบบ online และ offline (???)

- ใช้ช่วยในการทำ motion capture เนื่องจากวิธีการทำ motion capture ในปัจจุบันยังมีเรื่องจุกจิกอยู่ในขั้น post production

เช่นกรณีที่ทำแบบ optical motion capture เมื่อทำเสร็จแล้วข้อมูลจากกล้องยังไม่สมบูรณ์ ยังต้องใช้คนมาช่วยแต่งเพิ่มอีก
(:/ จริงรึ เพิ่งรู้นะ เคยได้ยินมาว่าพวก motion capture studio ทำงานได้ง่ายและเร็วมากนะ)
หรือจะใช้วิธี magnetic ก็จะเกิดปัญหามีคลื่นรบกวนจนต้องแต่งสัญญาณอยู่ดี
หรือจะใช้แบบ mechanic ก็ยังมีปัญหาที่นักแสดงมักจะไม่ชอบเพราะมันเกะกะ
neural network จะถูก train เพื่อให้รู้จักท่าทางต่าง ๆ ของคน และใช้เติมข้อมูลที่ขาดหายไปจากการทำ motion capture ได้
ซึ่งหากทำสำเร็จจะทำให้ขั้นตอนง่ายลงมากและราคาจะถูกลงด้วย
- นอกจากนี้ยังมีแผนจะพัฒนา virtual actor โดยใช้ neural network ด้วย
โดยที่ virtual actor คือระบบตัวละครที่ทำท่าทางต่าง ๆ ได้เองเมื่อเราสั่งเป็นคำ ๆ เช่นให้เดิน วิ่ง หมอบ แล้วก็ทำให้เอง
เพราะแต่เดิมการจะทำท่าทางพวกนี้ต้องใช้ artist ผู้ชำนาญเท่านั้นถึงจะจัดได้สวยงาม
(:/ งานนี้ทำยากจริง ๆ ต้องใช้ผู้ชำนาญจริง ๆ ถึงจะจัด animation ได้สวยได้ หากมีระบบอัตโนมัติคงจะดีมาก
นักพัฒนาเกมอิสระก็จะทำงานได้ง่ายขึ้นด้วย)
Prediction

neural network เหมาะกับการใช้ทำนายอะไรสักอย่างและได้ผลดีในวงการอื่น ๆ มาแล้ว
ส่วนในวงการเกมนั้นจะมีประโยชน์เช่นในการทำนายการกระทำของผู้เล่น เพื่อจะได้เป็นประโยชน์ต่อ AI

(เขายกตัวอย่างเกม RTS และ FPS)

Human-level Intelligence Studies

คนเล่นเกมมาก เกมเหมาะที่จะเป็นตัวทดสอบระบบ AI ในวงการวิจัย
ขอบ่นว่าหลัง ๆ แนวคิดเรื่องการพัฒนา AI เปลี่ยนไปจากแต่ก่อนที่จะพยายามจะพัฒนาให้ AI เก่งด้วยตัวเอง
แต่หลัง ๆ บางวิธีกลับพยายามใช้พวก knowledge base ประกอบกับวิธีการ program เพื่อให้ AI แข่งขันกับคนได้
ซึ่งไม่น่าจะเรียกว่าความฉลาดของ computer ที่แท้จริง
แต่วิธีการแบบ neural network นั้นยังพยายามจะรักษาแนวคิดเดิมไว้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้อย่างแท้จริง
ช่วงท้ายก็พูดถึงแนวคิดในการ train virtual actor ต่ออีกหน่อยว่าสำหรับเกมแล้ว
เราอาจจะฝึกตัวละคร NPC ให้มีความเป็นตัวของตัวเองแล้วเอาไปใช้ในหลาย ๆ เกมได้
หรือผู้เล่นอาจจะฝึกตัวละครของตัวเองแล้ว save เก็บไว้ใช้ในหลาย ๆ เกมได้เช่นกัน
ซึ่งน่าจะทำให้เกิดเกมแบบใหม่ ๆ ที่น่าสนใจขึ้นมาด้วย
(:/ แนวคิดนี้ก็ดูแปลกดี และนำไปใช้จริงอย่างไรนะ
ตัวละครที่ใช้ได้หลาย ๆ เกมนี่ปัจจุบันไม่ค่อยมีเลย ขนาดเกมภาคต่อยังไม่ค่อยชอบใช้ตัวละครเดียวกันเลย
เขาชอบสร้างตัวละครใหม่ ๆ ขึ้นมามากกว่า เป็นความแปลกใหม่)
Discussion

จากรายงานพบว่าเกมส่วนมากไม่ค่อยยอมใช้พลัง, resource ของเครื่องในการทำ AI เท่าไรนัก
ว่ากันว่าเฉลี่ยใช้พลังทำ AI กันแค่ 1-5% เท่านั้นเอง (:/ คงทุ่มให้ render เกือบหมด)
(เกมที่ใช้เยอะ  ก็ใช้แค่ 50% เช่นเกม creatures) ดังนั้นเราเลยมองว่าคงยากที่จะใช้ neural network กับเกม
หากยังคงใช้พลังทำ AI กันอยู่แค่นี้ (โดยเฉพาะยิ่ง Online learn ยิ่งเปลืองพลัง)
แต่ว่าก็ยังมีวิธีทำนอง neural network อีกหลายวิธีที่ไม่ต้องใช้พลังในการคำนวณมากนักเช่น
Hebbian learning, radial basis network, Vector Quantisation เป็นต้น
หรือวิธีเดิม ๆ ก็ยังพอมีทางปรับให้ลการใช้พลังการคำนวณลงได้เพื่อให้เหมาะกับเกมดังที่งาน kohonen 1996 กล่าวไว้
ปัญหาสำคัญอีกอย่างของ neural network คือเรื่องการเลือก parameter

ซึ่งเมื่อไม่กี่ปีมานี้เองที่ได้มีการค้นพบวิธีแก้โดยการนำเอา probabilistic method มาช่วยแก้ปัญหานี้
เกิดเป็นวิธีใหม่จำพวก probabilistic neural algorithm ขึ้นมา
และเราคิดว่าสามารถนำมาปรับใช้กับการพัฒนาเกมได้เช่นกัน
ปัญหาสำคัญที่ขัดขวางการใช้ neural network ในเกมคือ 
เพราะผู้พัฒนาเกมและนักวิจัยขาดความรู้และความเข้าใจในการนำ neural network ไปใช้กับเกม
ซึ่งเราพยายามแก้ไขโดยการเผยแความรู้ส่วนนี้ให้
ข้อคิดเห็น
เป็นงานที่แนะนำให้รูจักประโยชน์ของการใช้ neural network กับเกมในหลาย ๆ แง่
แต่ยังไม่ค่อยรู้จัก neural network มากนักเลยกลัวว่าจะใช้ง่ายหรือเปล่า โดยเฉพาะเมื่อเขาบอกเองว่ามักจะเป็นวิธีที่ต้องการพลังในการคำนวณมาก และดูเหมือนจะพัฒนายาก แต่เท่าที่อธิบายมาก็มีประโยชน์หลายอย่าง โดยเฉพาะอย่างที่สนใจคือการทำ player modeling (แต่หาเอกสาร McGlinchey 2003 ไม่ได้)
อีกข้อมูลที่น่าสนใจคือการที่ว่าเกมปัจจุบันไม่ค่อยใช้พลังในการทำ AI เท่าไรนัก ซึ่งก็รู้สึกว่าจะจริง เพราะส่วนมากคงจะใช้ script ซึ่งไม่ต้องใช้พลังมากนัก ส่วนมากจะทำให้เกมสนุกด้วยด้าน game play มากกว่า
