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Wahrnehmung



World Intertacing

Sehen (Sight) O

Intensity: 2
Horen (Hearing) O

Threshold: 1.5

Beriihren (Touch, Collision) P

. Region":_Sé'.r;'se Manager
Dog'’s Life (2003) Smellovision RleChen (Smel |)

Fantastische Sinne (Fantasy Modalities)



Wahrnehmungsanalyse

Welche Modalitéten werden wahrgenommen?
Wie werden sie verarbeitet?

Metal Gear (MSX)
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http://blog.wolfire.com/2011/03/Overgrowth-a123-video-changelog
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Entscheidung



Entscheidungsbaum (Decision Tree
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Entscheidungsbaum

Is enemy visible? Defend
No Yes
Is enemy audible? Is enemy <10 m away? Patrol
Is enemy
on flank?
Creep Attack
No Yes
Attack Move

Stand still

Zufallselement



Zustandsautomat (State Machine)

[On Guarﬂ [See small enemy] { Fight j
e@ 5

Y

Run Awayj

[lyby Buiso]

Half-Life 2, 2004



Entscheidungsanalyse

Welche Aktionen kénnen ausgefihrt werden?

Wieviele Zusténde hat ein Nicht-Spieler-
Charakter (NSC)2

Wann éndert er die Zusténde?

Plant er vorausschauend?

Richtet er sich auf den Spieler ein?

In Flow (Chen, 2006) werden Zustidnde durch Farben angezeigt.



Bewegung



Bewegungsformen

Blinky (rot) versucht, Pac-Mans Position
zu erreich, Pinky (rosa) versucht, Pac-
Man vier Felder voraus abzufangen

http://home.comcast.net/ ~jpittman2/pacman/pacmandossier.html

Suchen (Seek)
Fliehen (Flee)

Ankommen (Arrive)
Anpassen (Align)

Separation
(separation)

Zusammenhalt
(cohesion)

Verfolgen (Pursue)

Wandern (Wander)


http://home.comcast.net/~jpittman2/pacman/pacmandossier.html
http://home.comcast.net/~jpittman2/pacman/pacmandossier.html

Physikalische Simulation

Forza 3, 2009 Little Big Planet 2, 2011



Wegtindung (Pathfinding

‘. \\\
. \\
N | \ “‘ *_ . .
f\\ " N Der A*-Algorithmus ist
1\_\_\\\ '\_#‘ _____ \\ »  vollsténdig: Falls eine Lésung existiert, wird sie gefunden.
E\ “‘ s = optimal: Es wird immer die optimale L&sung gefunden. Existieren mehrere optimale Lésungen, wird eine davon
L " gefunden (abhdngig von Implementierungsdetails).
= optimal effizient: Es gibt keinen anderen Algorithmus, der die Lésung unter Verwendung der gleichen Heuristik
schneller findet. (genauer: A* expandiert eine minimale Anzahl an Knoten.
Case 1 Case 2 Case 3 lg P )
http://ducati.doc.ntu.ac.uk/uksim/uksim%2704/ hﬁp://de.wikipedia.org/wiki/A*-Algori’rhmus

Papers/Simon%20Tomlinson-%2004-20/
paper04-20%20CR.pdf

http:/ /www.policyalmanac.org/games/aStarTutorial.htm
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Bewegungsskripte
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http://www.desura.com/engines/cryengine-2/images/lua-script-driven-ai-system

Formationstlige in Galaga, 1981 Waypoints fir Beweungsskripte in der Cry-Engine 2
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Spezialtall: Rennspiele
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Bewegungsanalyse

Individuell oder in Gruppen?

Wird die Bewegung von anderen beeinflusste

Missen die Als den Weg selber bestimmen oder folgen sie
SpTIE] festen Pfaden?

LEVEL 3

13 ¢

e I Realistische Wander-Bewegung oder Spielziige?
- INSERT COIN

l WIZARD

‘ SCORE HEALTH

' INSEQ? COIN

ELF

Physikalische Simulation (z.B. Fahrzeuge)?
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Taktik



Taktik

Kurzfristige Entscheidung unter Beriicksichtigung vorhandener Ressourcen

Do | have ammo?
() Cover/shadow

Shadow/
sniping

Can | see an enemy? Is there cover nearby?

Is there

No
cover nearby?

Yes No

Take
enemy cover cover

Hunt Take

Attack Reload

Sniping/cover/shadow

Waypoints Waypoints und Entscheidungsbédume



Taktische Analyse

STRATEGIC REASONING

Flanke

Front

http:/ /aigamedev.com/open/tutorial /influence-map-mechanics/
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Influence Maps

http:/ /wiki.rz.th-trier.de/index.php/Digitale_Spiele:KI_-_Bewegung_und_Aktionsauswahl#Influence_Maps


http://wiki.rz.fh-trier.de/index.php/Digitale_Spiele:KI_-_Bewegung_und_Aktionsauswahl#Influence_Maps
http://wiki.rz.fh-trier.de/index.php/Digitale_Spiele:KI_-_Bewegung_und_Aktionsauswahl#Influence_Maps
http://aigamedev.com/open/tutorial/influence-map-mechanics/
http://aigamedev.com/open/tutorial/influence-map-mechanics/

Taktik-Skripting
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| , Wie viele Daten von der Umwelt sind
.. B erforderlich?

Ist Kooperation der NSCs nétig?

Civilization IV, 2005

http://intrinsicalgorithm.com/IAonAl/2008/02/gdc-2008-soren-johnsons-lecture-on-the-civ-4-ai/


http://intrinsicalgorithm.com/IAonAI/2008/02/gdc-2008-soren-johnsons-lecture-on-the-civ-4-ai/
http://intrinsicalgorithm.com/IAonAI/2008/02/gdc-2008-soren-johnsons-lecture-on-the-civ-4-ai/

KI-Analyse

Al gets its
information

Al gets given processor time

Execution management

— Group Al

—l Strategy I

__Character Al

—

Decision making

World interface

Movement

Animation || Physics

Al gets turned into on-screen action

‘ Content creation‘

‘ Scripting ‘

Al has implications for
related technologies

Bewegung
Individuell oder in Gruppen?
Realistische Wander-Bewegung oder Spielziige?
Physikalische Simulation (z.B. Fahrzeuge)?

Entscheidungen
Welche Aktionen kdnnen ausgefihrt werden?
Wieviele Zusténde hat ein Nicht-Spieler-Charakter (NSC)2
Wann éndert er die Zustéinde?
Plant er vorausschauend?
Richtet er sich auf den Spieler ein?

Taktik

Wie viele Daten von der Umwelt sind erforderlich?
Ist Kooperation der NSCs nétig?

Welt-Interface
Welche Modalitéten werden wahrgenommen?
Wie werden sie verarbeitet?



