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Введение 

Уровни в видеоигре Doom предоставляют среду с большим пространством 

возможных действий. Уровни спроектированы как лабиринты и для их успешного 

прохождения нужно искать ключи, двери, которые они открывают, и одновременно 

вести бой с противниками. Для того чтобы проходить подобные уровни, агенту нужно 

одновременно использовать инструменты для навигации, осуществлять тактическое 

планирование, стрелять во врагов и уклоняться от их выстрелов. В работах, 

посвящённых созданию агентов для VizDoom решается конкретная задача в специально 

сконструированной для этого среде [1-2]. Цель этой работы состоит в том, чтобы создать 

модульного агента, который способен проходить стандартные, не адаптированные под 

агента уровни без предварительного обучения под каждый из них так, как это делал бы 

человек — используя только изображение с экрана. Модульность агента позволит менять 

его компоненты на другие, для того чтобы было возможно быстро проверять гипотезы о 

влиянии эффективности конкретного компонента на решение общей задачи 

прохождения уровня, а не на конкретный, специально созданный бенчмарк. 

 

 

Основная часть 

Существующие модели уже сейчас способны определять своё положение в 

игровом мире, составлять карту и с помощью неё достигать своей цели [1-3]. Подход с 

обучением с подкреплением позволяет создать агента, который способен играть в 

достаточно сложные игры, вроде Doom, используя те же данные, которые видит игрок, 

без доступа к каким-то скрытым техническим переменным [4]. Объединив 

существующие подходы к навигации с моделью для выполнения простых игровых 

действий, возможно получить агента, который будет способен проходить простые 

уровни в игре, без отдельного предварительного обучения на них. Для анализа игрового 

поведения возможно использовать большие языковые модели [5], у которых будет 

доступ к базе знаний, к снимкам экрана, метрикам моделей более низкого уровня и к 

управлению моделями более низкого уровня. Это позволит планировать действия, 

использовать все знания, которыми обладает выбранная языковая модель и быстро 

реагировать на изменения в игровой среде с помощью модели низкого уровня. 

 

Выводы 

Создана низкоуровневая модель, способная выполнять базовые игровые задачи в 

VizDoom, вроде стрельбы в противников. Обучена модель для визуального 

распознавания образов для игры VizDoom. Спроектирована общая архитектура для 

автономного агента. 
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