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Was war es fur ein Projekt?
Was sind die Randdaten?
Was die besonderen Herausforderungen?

HANDBALL SIMULATOR?
2hw! a D91 ¢ W{ K
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Handball Simulator 2010

A Start Apr. 2009y Release Jan. 2018uf EN)
A 2-3 Programmierer, 1 Artist & Gamedesigner
A + Externe Mitarbeiter u. Handballbegeisterte
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Handball Simulator 2010

A Erstes Handbalction Spiel weltweit

A Herausforderungen:
I Animationen (Vortrag von Oliver und Nils)

I KI (Unser heutiges Thema)
ATaktisches Gruppenverhalten
AEnger Spielraum
AKomplizierte Regeln
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Eine hierarchische Ziel getriebenes Verhalten.

STRUKTUR DER LOSUNG
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Ziele die die Architektur erfullen soll:

A Auf einem hohem Level leicht verstandlich
A Wiederverwendbarkeit

A Semantische Unterscheidung zwischen Team
und Agent
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Ausschnitt: UML ahnliches Diagramm
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Was bedeutet Hierarchisch?

A SubGoal:GetBallc Verwendungen in:
I Throwln
I Kickoff

I GetBallToPlayggenaueres im nachsten Kapitel)

I Auch als taktisches Goal
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Wie lauft die Auswahl ab?

A Agent KI (Manager fir Goals)

I Implementiert auch eine reaktive Ki
ABlocken und Abfangen vom Ball

| Standardselektion der Goals (sehr rudimentar)
ASpezielle Goal Auswahl iiber aktives Team Goal

A Team KI (Manager fur Goals)
I Wahlt nach Spielzustand ein Ziel aus
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Ein paar Zahlen und Fakten

A Ca. 35 Verschiedene Goals

A Ca. 10 Aktioner, 7 Atomare Agenten Goals
A 15 autonome Agenten Goals

A5 RegelGoalsauf Teamebene

A 4 Taktische&Soalsauf Teamebene

A 2 Reine Sulsoals auf Teamebene
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Pluginto the hierarchy

PYTHON ZUNMWEAKENND
RAPIDPROTOTYPEN



spieleentwicklertreffemR\W

Wieso Scripting?

A Hotloading(TurnAround-Time)

A Tweaken

I Durch Bewertungsfunktionen in de3ubgoals
APassverhalten Reaktionszeiten, wer holt den Ball

A RapidPrototypen
I Kameraverhalten in Python
i Schnelle Perspektive Anderungen, u.A.
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Wieso Python?

A Schon Erfahrungen
I BuildScript in Python
I Wahrend des Studium (Physiker beeindrucken)

A Zeitdruck
| Hatte, ware, wenn-)
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Pluginto the Hierachy

A GetBallToPlayer
I SubgoalGetBall
I Delegaterate player

A EinigeDelegatessind Python Funktionen.
A Standardimplementierung meist C++.
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Visuelles Erstellen von taktischen Spielziigen

51 { ¢ TPAGTICAMOVE
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Wieso reicht Python nicht aus?

Scripter(im Allg.) HandbaltExperte (im Allg.)

A (+)Technisches Verstandnis A (--)Technisches Verstandnis
A (o) Handball Verstandnis A (+++)Handball Verstandnis

Mogliche Losungen:

- StellenrAusschreibung (mit wenig Erfolgsaussichten)
- Tool als Brlcke fur den HandbBkperten
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dlactiala 2 @S[ﬁas Tool 1/4 l

... Situationen Baumartig

Situation
Bedingungen
Gebundene Rollen
Rolle

Spielzlige

Befehlsparameter
Propertygrid

Visuelle Darstellung
Ablauf Spielzug

Agenten Positionen
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dlacticalh 2 @ &Mas Tool 2/4

A Situationen

I VorbedingungendxposedengineMethods)
A GetPassivePlayTir)eBallinGoal Arewn)

I Gebundene Rolle (VBs, Position auf Spielfeld)
I Spielzuge
A Befehlskette fiir jede gebundene Rolle
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dlacticalh 2 @ &Mas Tool 3/4

A Rollen

I Eine Menge von Vorbedingungen
I Akt. InstanzenBallHolderFieldPlayerKM
i1 YyISRFOKGY Lyadl yiHeng&iRS\y

A Weitere Funktion:
I Aufstellung festlegen



spieleentwicklertreffemR\W

TacticaMove ¢ Das Tool 4/4

A Mogliche Verbesserungen:
i Usability
I Eventd & dngekommer, A loslaufen

I Bessere Debugging Moglichkeiten
ANur rudimentar vorhanden

I ldee vonAlGameDelinterview:
ACodegeneration in Python statt eigenes Format
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Eine Art Scriptnterpreter

5L9 ¢9/ 1 b TACTICALDb ¢ €
MOV
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Eigentlich auch nur ein8criptsprachk

ExecuteMoveGoal

JUSES

Interpreter

Cne perBou

Loads the tool file Conditions
) 7
Conditions K>——  Situation |——— BoundRole
(L linked to
TacticalMove Agent

ndRole
$ /Iinked o

CrderChain

A Interpreter:
I Finde gultigesit
I Wahle eine aus.

I Versetze Agenten in
ExecuteMoveGoal

i Uberwache die
Ausfuhrung.

I Nur eine Situation
gleichzeitig aktiv
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Gultige Situationen

A Vorbedingungen der Situationen erfullt?

I Flr alle gebunden Rollen Agent finden:
APosition auf Spielfeld
AVorbedingungen (z.B. Kreislaufer)
AAgent als gebunden markieren

I Bindung der Agenten wieder aufheben
I Wiederholen bis keine Situation mehr vorhanden



A Situationen
I 1. Prioritat
I 2. Haufigkeit
I 3. Zufallig

A Spielziige
I 1. Haufigkeit
I 2. Zufallig

Auswahl
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Grund?
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Mogliche Unterbrechungen

A Ballverlust
I Ball abgefangen / abgepralit

A Spielzustand
I Tritt In denTorkrels
I Ball im Aus
I Ablauf der Passi8pielzeit
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Debugmaoglichkeiten

A Viele Infos

I Besser mehr Kontrolle
Uber Ausgabe.

A NextStep
Laden von
Situationen



