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HANDBALL SIMULATOR?  
²hw¦a D9I¢Ψ{Κ 

Was war es für ein Projekt? 

Was sind die Randdaten? 

Was die besonderen Herausforderungen? 
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Handball Simulator 2010 

ÅStart Apr. 2009 Ą Release Jan. 2010 (zur EM) 

Å2-3 Programmierer, 1 Artist & Gamedesigner 

Å+ Externe Mitarbeiter u. Handballbegeisterte 
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Handball Simulator 2010 

ÅErstes Handball-Action Spiel weltweit 

ÅHerausforderungen: 

ïAnimationen (Vortrag von Oliver und Nils) 

ïKI (Unser heutiges Thema) 

ÅTaktisches Gruppenverhalten 

ÅEnger Spielraum 

ÅKomplizierte Regeln 
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STRUKTUR DER LÖSUNG 
Eine hierarchische Ziel getriebenes Verhalten. 
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Ziele die die Architektur erfüllen soll: 

ÅAuf einem hohem Level leicht verständlich 
 

ÅWiederverwendbarkeit 
 

ÅSemantische Unterscheidung zwischen Team 
und Agent 
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Ausschnitt: UML ähnliches Diagramm 
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²ŜƭŎƘŜ !Ǌǘ αDƻŀƭǎά Ǝƛōǘ ŜǎΚ 

ÅAgent 

ï!ǳǘƻƴƻƳŜ Dƻŀƭǎ ȊΦ.ΦΥ αtƛǾƻǘάΣ αLƴǘŜǊŎƘŀƴƎŜά 

ï!ǘƻƳŀǊŜ Dƻŀƭǎ ȊΦ.ΦΥ αtŀǎǎάΣ αThrowάΣ αMoveToά 

ÅTeam 

ïwŜƎŜƭ Dƻŀƭǎ ȊΦ.ΦΥ αGoalKeeperThrowάΣ αYƛŎƪƻŦŦά 

ï¢ŀƪǘƛǎŎƘŜ Dƻŀƭǎ ȊΦ.ΦΥ αPrepareAttackά αDefendx_xά 

ïSub-DƻŀƭǎΥ ȊΦ.ΦΥ αGetBallToPlayerά 
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Was bedeutet Hierarchisch? 

ÅSub-Goal: GetBall ς Verwendungen in: 

ïThrow In 

ïKickoff 
 

ïGetBallToPlayer (genaueres im nächsten Kapitel) 
 

ïAuch als taktisches Goal 
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Wie läuft die Auswahl ab? 

ÅAgent KI (Manager für Goals) 

ïImplementiert auch eine reaktive KI 

ÅBlocken und Abfangen vom Ball 

ïStandardselektion der Goals (sehr rudimentär) 

ÅSpezielle Goal Auswahl über aktives Team Goal 

ÅTeam KI (Manager für Goals) 

ïWählt nach Spielzustand ein Ziel aus 
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Ein paar Zahlen und Fakten 

ÅCa. 35 Verschiedene Goals 

ÅCa. 10 Aktionen Ą 7 Atomare Agenten Goals 

Å15 autonome Agenten Goals 

Å5 Regel Goals auf Teamebene 

Å4 Taktische Goals auf Teamebene 

Å2 Reine Sub-Goals auf Teamebene 
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PYTHON ZUM TWEAKEN UND 
RAPID-PROTOTYPEN 

Plug-Into the hierarchy 
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Wieso Scripting? 

ÅHotloading (Turn-Around-Time) 

ÅTweaken 

ïDurch Bewertungsfunktionen in den Subgoals 

ÅPassverhalten Reaktionszeiten, wer holt den Ball 

ÅRapid-Prototypen 

ïKameraverhalten in Python 

ïSchnelle Perspektive Änderungen, u.Ä. 
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Wieso Python? 

ÅSchon Erfahrungen 

ïBuild Script in Python 

ïWährend des Studium (Physiker beeindrucken) 

 

ÅZeitdruck 

ïHätte, wäre, wenn ;-) 
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Plug-Into the Hierachy 

ÅGetBallToPlayer 

ïSubgoal: GetBall 

ïDelegate: rate_player 

 

ÅEinige Delegates sind Python Funktionen. 

ÅStandard-Implementierung meist C++. 
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5!{ ¢hh[ αTACTICAL MOVEά 
Visuelles Erstellen von taktischen Spielzügen 
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Wieso reicht Python nicht aus? 

Scripter (im Allg.) 

Å (+)Technisches Verständnis  

Å (o) Handball Verständnis 

Handball-Experte (im Allg.) 

Å (--)Technisches Verständnis  

Å (+++) Handball Verständnis 

Mögliche Lösungen: 
- Stellen-Ausschreibung (mit wenig Erfolgsaussichten) 
- Tool als Brücke für den Handball-Experten 
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αTactial aƻǾŜά ς Das Tool 1/4 
Situationen Baumartig 
Situation 
 Bedingungen  
 Gebundene Rollen 
  Rolle 
 Spielzüge 
  
 

Visuelle Darstellung 
Ablauf Spielzug 
Agenten Positionen 
 

Befehlsparameter 
Propertygrid 
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αTactical aƻǾŜά ς Das Tool 2/4 

ÅSituationen 

ïVorbedingungen (exposed Engine Methods) 

ÅGetPassivePlayTime(), BallInGoalArea(Own) 

ïGebundene Rolle (VBs, Position auf Spielfeld) 

ïSpielzüge 

ÅBefehlskette für jede gebundene Rolle 
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αTactical aƻǾŜά ς Das Tool 3/4 

ÅRollen 

ïEine Menge von Vorbedingungen 

ïAkt. Instanzen: BallHolder, FieldPlayer, KM 

ï!ƴƎŜŘŀŎƘǘΥ LƴǎǘŀƴȊ LŘŜƴǘƛŦƛȊƛŜǊǳƴƎ αtŀǎŎŀƭ Hensά 

 

ÅWeitere Funktion: 

ïAufstellung festlegen 
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Tactical Move ς Das Tool 4/4 

ÅMögliche Verbesserungen: 

ïUsability 

ïEvents ŀΨƭŀ B angekommen Ą A loslaufen 

ïBessere Debugging Möglichkeiten 

ÅNur rudimentär vorhanden 

ïIdee von AIGameDev Interview: 

ÅCodegeneration in Python statt eigenes Format 
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5L9 ¢9/IbLY ILb¢9w αTACTICAL 
MOVEά 

Eine Art Script-Interpreter 
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Eigentlich auch nur eine Scriptsprache! 

ÅInterpreter: 

ïFinde gültige Sit. 

ïWähle eine aus. 

ïVersetze Agenten in 
ExecuteMoveGoal. 

ïÜberwache die 
Ausführung. 

ïNur eine Situation 
gleichzeitig aktiv 
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Gültige Situationen 

ÅVorbedingungen der Situationen erfüllt? 

ïFür alle gebunden Rollen Agent finden: 

ÅPosition auf Spielfeld 

ÅVorbedingungen (z.B. Kreisläufer) 

ÅAgent als gebunden markieren 

ïBindung der Agenten wieder aufheben 

ïWiederholen bis keine Situation mehr vorhanden 
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Auswahl 

ÅSituationen 

ï1. Priorität 

ï2. Häufigkeit 

ï3. Zufällig 

ÅSpielzüge 

ï1. Häufigkeit 

ï2. Zufällig 

Grund? 
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Mögliche Unterbrechungen 

ÅBallverlust 

ïBall abgefangen / abgeprallt 

 

ÅSpielzustand 

ïTritt in den Torkreis 

ïBall im Aus 

ïAblauf der Passiv-Spielzeit 
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Debugmöglichkeiten 

ÅViele Infos 

ïBesser mehr Kontrolle 
über Ausgabe. 
 

ÅNext Step: 
Laden von 
Situationen 


