
تطبيق نظرية التطور عل ألعاب الفيديو
بعد ساعات طوال أمام شاشة الحاسوب تحاول فيها جاهدا شق طريقك نحو الفوز ف لعبتك الإلترونية
الجديدة، تتشف أخيرا نقطة ضعف عدوك اللدود وسبيل القضاء عليه. تأخذ قسطا من الراحة لتعود وتجد
أن خطتك الهجومية لم تعد تجدي نفعا، فتصرخ عاليا بنبرة توح بمدى الاستياء والإحباط الذي حل بك،

لن ماذا حدث؟

إن كان من يستحق اللوم عل هذا الفعل فهو آريند هنتزا، أستاذ باحث ف مجال البيولوجيا التاملية
يقوم عل وعلوم الحاسوب بجامعة ولاية ميشيغان. فهنتزا هذا قد قام بتطوير نظام ذكاء اصطناع
النظرية التطورية الدروينية، والذي يجعل أداء شخصيات ألعاب الفيديو قادرة عل التطور والتأقلم مع

مرور الوقت بيفية تجعلها غير قابلة للهزيمة.

فعل خلاف أنظمة الذكاء الصناعية التقليدية الت تون ف الغالب محصورة عل مجموعة من التعليمات،
ون بمقدور هذا النظام الجديد الاستزادة ذكاء كلما لعب اللاعب أكثر، مما سيوفر له عددا غير متناهسي

من المغامرات المتجددة باستمرار.

أول تطبيقات هذا النظام ستون عل لعبة “تيوبور” الت سيشف عنها ف أواخر ربيع هذا العام وذلك
ضمن مشروع شراكة بين الأستاذ آريند هنتزا و إستوديوهات سترينت المختصة ف مجال ألعاب الفيديو.

 

المصدر: جامعة ولاية ميشيغان

https://scientific.ma/%d8%aa%d8%b7%d8%a8%d9%8a%d9%82-%d9%86%d8%b8%d8%b1%d9%8a%d8%a9-%d8%a7%d9%84%d8%aa%d8%b7%d9%88%d8%b1-%d8%b9%d9%84%d9%89-%d8%a3%d9%84%d8%b9%d8%a7%d8%a8-%d8%a7%d9%84%d9%81%d9%8a%d8%af%d9%8a%d9%88
http://adamilab.msu.edu/arend-hintze/
http://tueborgame.com/
http://strengthstudios.org/
http://msutoday.msu.edu/news/2016/using-artificial-intelligence-and-evolution-to-take-gaming-to-the-next-level/

