Bot pro Starcraft: Brood war

Motivace Navrh a architektura bota

V ramci vyzkumu Ize nalézt pomérné velké mnozstvi riiznych botd
pro Starcraft: Brood war. Tyto projekty nezridka implementu;ji sofisti-
kované algoritmy s dobrymi vysledky, ale architektura samotnych botl
je Casto proprietarni a jednoucelova. Motivaci této prace bylo vytvorit = jasné definovand hierarchickd struktura zaloZend na agentech
bota ktery by mél logicky a intuitivhé navrzenou architekturu a umoz- (viz. nasledujici obrazek)
noval dalsi vyvoj a testovani algoritmt pro Al v RTS.

» snaha o vytvoreni bota pro co nejsnazsi a nejrychlejsi imple-
mentaci a testovani riiznych algoritm

» kazdy agent ma vlastni vymezenou zodpovédnost a mize byt
nadfizen nebo podrizen jinym agentiim
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» rozhrani agenti je pevné stanoveno, umoznuje vyménu riznych
implementaci (i za chodu)

= Princess Of Blades obsahuje naivni implementace vSech agenti,

Starcraft: Brood war je RTS videohra vydana v roce 1998 firmou v naivni verzi je schopna hrat kompletni hru Starcraft: Brood

Blizzard Entertainment. V nasledujici dekadé se tato hra etablovala

war
jako kanonicky vzor pro vétSinu RTS pozdéjSich generaci a rovnéz jako
jeden z nejpopularnéjsich a nejprestiznéjsich disciplin v progamingu (e- = tyto vlastnosti délaji z Princess Of Blades vhodnou platformu
sportu). S pfichodem opensource knihovny bwapi, pak nahradila starsi pro vyvoj a testovani specifickych RTS Al algoritmdi

Wargus na poli vyzkumu umélé inteligence pro RTS.
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