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Abstract

งานนี้จะพูดถึงเกี่ยวกับว่า AI ใช้ทำอะไรในเกมได้บ้าง วงการเกมกับวงการวิจัยเป็นอย่างไร
และที่สำคัญคือทีมของเราในมหาวิทยาลัย Trinity college (TCD team) มีการวิจัยอะไรบ้างที่เกี่ยวกับเกมและ AI

ส่วนแรกเกริ่น...
มาถึงก็จะกล่าวถึงความสำคัญของวงการเกมว่าเป็นอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ น่าสนใจ
ส่วนต่อมาจะแนะนำว่าเกมมีกี่ประเภท อะไรบ้าง และแต่ละประเภทจะใช้ AI ทำอะไรบ้าง
- action game จะใช้ AI ช่วยในการควบคุม NPC ลูกทีมของเรา แต่เดิมจะใช้แค่ finite state machine

ซึ่งมีข้อเสียคือผู้ออกแบบจะต้องมองความเป็นได้ทั้งหมดของเกมให้ออก

(:/ เขาเหมาเอาว่า action game คือ fps เท่านั้นเลย ไม่ยอมกล่าวถึงเกมแบบอื่น ๆ)

- Adventure game ในที่นี้เขาก็หมายถึงพวก text base adventure เช่น monkey island เกมแบบนี้จะได้ใช้ AI ในการทำให้ NPC โต้ตอบได้สมจริงดีขึ้น และใช้ในการทำ dynamic story telling
- RPG สำหรับเกมพวกนี้ก็จะใช้ AI ทำแบบเดียวกับ adventure game เช่นกัน แต่อาจจะเพิ่มเติมให้ NPC ศัตรูสู้ได้ดีขึ้นด้วย
- strategy game แบ่งย่อยออกเป็น turn base (civilization), real time (Age of empire), god game (sim city)
AI ในเกมพวกนี้จะแบ่งระดับชั้นออกเป็นสองระดับ คือระดับบนใช้ควบคุมแผนกับระดับ agent ย่อย ๆ เนื่องจากเกมพวกนี้มักจะต้องควบคุม object จำนวนมาก ๆ ไปทำอะไรสักอย่าง AI ระดับบนจะพยายามทำกันเรื่องหาทางให้ฉลาดวางแผนได้ดี ๆ ส่วนระดับล่างจะพัฒนาเพื่อให้ทำอะไรได้เองอิสระ หรือใช้ทำ path finding

- นอกจากที่กล่าวไปแล้วก็ยังมีประเภทอื่น ๆ อีกที่เกิดจากการผสมของเกมประเภทข้างต้นเข้าด้วยกัน
(:/ พวกเกมแนวอื่น ๆ อย่าง sport, ยานยิง, puzzle ไม่กล่าวถึงเลยทั้ง ๆ ที่น่าจะมี AI เข้าไปเกี่ยวด้วยได้)
ส่วนกลางจะกล่าวถึง AI กับเกมในปัจจุบัน (ปีประมาณ 2001-2002)
AI ที่ใช้ในเกมจริงจะค่อนข้างเรียบง่าย ไม่ใช้เทคนิคแปลก ๆ เหมือนที่งานวิจัยใช้กันเลย สาเหตุคือดังนี้
- เกมส่วนมากจะใช้พลังในการทำ AI น้อย จากการสำรวจเราพบว่าประมาณ 10% เท่านั้น
(:/ ตั้งเป้าว่างาน AI เราก็ควรใช้พลังสัก 10% บ้างจึงจะเหมาะกับการใช้ใน commercial game)
- นักพัฒนาเกมไม่ค่อยมั่นใจในวิธีพวก non deterministic กลังผลจะออกมามั่ว
- นักพัฒนาเกมไม่ค่อยมีเวลามาทำ AI กัน ไม่ค่อยสนใจกันนัก (ทำ graphic กันอย่างเดียวส่วนมาก)
- นักพัฒนาเกมไม่ค่อยรู้เรื่องของความก้าวหน้าทางวงการพัฒนา AI แบบใหม่ ๆ นัก
- ส่วนมากเกมจะให้ความสำคัญกับแต่ระบบ graphic กัน
ดังนั้นแล้วเกมส่วนมากก็เลยนิยมใช้วิธี AI แบบเดิม ๆ อย่าง FSM, A* กันไปเรื่อย ๆ เพราะส่วนหนึ่งมันก็เป็นวิธีที่ดีและยังพอจะใช้ได้เรื่อย ๆ ส่วนอีกวิธรหนึ่งที่ง่ายมากและให้ผลดีก็คือการโกงผู้เล่น แต่ต้องระวังอย่าให้จับได้
ต่อมาก็จะขอแนะนำว่ามีงานวิจัยเรื่อง AI กับเกมอะไรบ้าง
อันแรกก็ Soar bot ซึ่งคือการทำ bot ให้เล่นเกม Quake เก่ง ๆ (โครงการนี้รู้สึกจะมีเอี่ยวกับวงการทหารด้วย)
อันต่อ ๆ มาก็คือ Oz project ทำเกี่ยวกับ story telling, Excalibur project ทำเกี่ยวกับระบบที่ทำให้ agent มีความคิดอิสระทำอะไรได้เอง
(:/ อ่านดูจะพบว่าทำเขายกตัวอย่างงานวิจัยมาน้อยเหลือเกิน แต่พออ่านช่วงสุดท้ายจะรู้ว่าเขายกตัวอย่างมาเฉพาะตัวอย่างงานที่พวกเขาสนใจ และแนวที่พวกเขาจะทำ)
เกมมีคนเล่นเยอะและสมจริงมากขึ้นเรื่อย ๆ จึงเหมาะแก่การนำมาใช้วิจัยเรื่อง AI
และเราคิดว่าเรื่อง graphic น่าจะเริ่มอิ่มตัวแล้ว ต่อไปคนคงหันมาสนใจพัฒนาทางด้าน AI กันมากขึ้น
(:/ อันนี้คิดว่ายังไง ๆ graphic ก็คงไม่อิ่มตัว คงพัฒนาต่อได้เรื่อย ๆ อีกนานและเกมส่วนมากก็น่าจะยังคงเน้นเรื่อง graphic กันอยู่ อย่างน้อยในยุค next generation ps3 ก็ยังกันเรื่อง graphic อย่างมาก ส่วนประเด็นรองลงมาน่าจะเป็นพวกความคิดสร้างสรรค์ พวก game play มากกว่า ตัวอย่างเช่น controller ใหม่ของ revolution และก็เรื่อง network อย่างพวก x-box live, play online ก็ทำให้เกมสนุกได้มากขึ้น ส่วน AI นั้นยังไม่ค่อยเห็นค่ายใดหรือเกมใดเน้นกันมากนัก หรืออาจจะแฝงในพวก game play แบบใหม่ ๆ ก็ได้ แต่ก็ยังควรจะพัฒนาหาวิธีใหม่ ๆ ที่น่าสนใจอยู่ดี)
และเราคิดว่าข้อดีอีกอย่างของการที่เป็นนักวิจัยในเรื่อง game AI ก็คือไม่ค่อยจะต้องห่วงเรื่องผลงานหรือเวลามากนัก เพราะหากทำงานเป็นผู้พัฒนาเกมตรง ๆ คงจะต้องห่วงเรื่องกำหนดเวลาส่งงานอย่างมาก มาสามารถลองอะไรใหม่ ๆ ได้อย่างสะดวก ซึ่งในงานวิจัยจะอิสระกว่าและแม้จะทำออกมาแล้วใช้กับเกมนี้ไม่ได้ก็อาจจะได้ใช้กับงานอื่นได้ หรือยังไงก็ยังนับว่าได้สร้างผลงานใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้นมา
ส่วนสุดท้าย
จะเล่าถึงโครงการสามอันที่กลุ่มพวกเรากำลังศึกษา พัฒนาอยู่
- Case base plan recognition used by NPC for intelligent interaction with human players
ปัญหาคือผู้เล่นส่วนมากในปัจจุบันเริ่มจับทางได้แล้วว่า NPC ในเกมจะโต้ตอบอย่างไร เดาได้ ทำอะไรซ้ำ ๆ กัน...
เราอยากให้ NPC ก็ทำแบบเดียวกันได้บ้าง คือให้ NPC รู้จักสังเกตและจดจำการกระทำของผู้เล่นและคาดเดาว่าต่อไปผู้เล่นจะทำอะไรต่อและดักทางผู้เล่นได้ โดยใช้วิธี case base plan recognition
ซึ่งแนวคิดนี้มีผู้ทดลองกับเกมง่าย ๆ อย่าง space invader แล้ว (:/ อ๋อ งานนั้นนั่นเอง)
- Proactive persistent NPC
ปัญหาคือเราไม่ชอบระบบที่ NPC จะโต้ตอบหรือทำอะไร ๆ เมื่อผู้เล่นอยู่ใกล้ ๆ มันเท่านั้น หากผู้เล่นไม่ได้อยู่ในเมืองนั้น NPC ในเมืองก็จะไม่มีตัวตน ไม่เคนคิดทำอะไรเองเลย พวก NPC ศัตรูก็เช่นกันเวลามันไม่ได้สู้กับผู้เล่นมันทำอะไรอยู่นะ หรือทำไมเหตุการณ์ต่าง ๆ ต้องมาเกิดตอนที่ผู้เล่นอยู่ที่นั่นด้วย ในที่เดียวกันแต่ตอนผู้เล่นไม่อยู่มันไม่เกิดอะไรเลยหรือ ดังนั้นเราเลยคิดจะทำระบบที่ NPC กระทำอะไร ๆ อยู่ตลอดเวลา real time ไม่ต้องขึ้นกับผู้เล่น
(:/ ทำแบบนั้นแล้วไม่เปลืองพลังคำนวณโดยใช่เหตุหรือ แต่ถ้าเป็นพวกเกมแบบ persistence world อย่าง MMORPG ซึ่งตัวเกมดำเนินอยู่ตลอดเวลาแล้วก็น่าจะเป็นเรื่องแปลกใหม่ที่น่าจะเข้าท่า)
- An interactive story telling

ต้นกำเนิดของระบบพวกนี้คือ tell spin ซึ่งเมื่อเรากำหนดวิธีการและเป้าหมายของตัวละครต่าง ๆ แล้วระบบจะสร้างเนื้อเรื่องมาให้เอง (Oz project ก็คล้าย ๆ กัน)
งานของเราจะเป็น game engine ซึ่งภายในจะมีตัวละครต่าง ๆ ที่สมจริงอยู่มากมาย และมีตัว story director ที่จะคอยกำหนดบทบาทให้ตัวละครและเนื้อเรื่องให้แก่เกม ให้เปลี่ยนไปเรื่อย ๆ ตามการกระทำของผู้เล่น
(:/ ระบบ story director นี้ก็เคยอ่านผ่านมาในงานก่อน ๆ แต่ไม่แน่ใจว่าอันเดียวกันหือเปล่า)
ข้อคิดเห็น
จุดน่าสนใจของงานนี้ก็คือข้อมูลที่เขารวบรวมมา 4-5 อย่างที่ว่าทำไม AI ในเกมถึงไม่ค่อยใช้วิธีแปลกใหม่
เป็นข้อมูลที่เราจะสามารถใช้อ้างอิงและแก้ไขข้อบกพร่องเหล่านั้นให้ได้เพื่อสนับสนุนให้งาน AI ใช้กับ commercial game ได้  ซึ่งจริง ๆ รู้สึก spronck ก็ได้สรุปไปแล้ว
โครงการทั้งสามอย่างของพวกเขาก็น่าสนใจเช่นกัน
อันแรกคล้าย ๆ แนวคิดเรื่อง opponent modeling ซึ่งเป็นสิ่งที่น่าจะมีประโยชน์ในเกมในอนาคต
อันที่สองนั้นตอนแรกก็คิดว่าสิ้นเปลืองพลังงานเปล่า ๆ แต่พอคิดว่าหากใช้หับพวก MMORPG ก็คงได้เช่นกัน
ส่วนอันสุดท้ายก็น่าสนใจและน่าจะใช้กับพวก MMORPG ได้ผลดีกว่ากับเกม offline ธรรมดา
