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AGENDA

Motivation

KI Methoden

KI in Games an der Uni Hildesheim

• NTSWWM Praktikum

KI Entwicklung

• Fallbasiertes Schließen



KI IN GAMES
MOTIVATION

Künstliche Intelligenz und Computerspiele werden seit Jahrzehnten kombiniert

KI unterstüzt Games 
Games unterstüzten KI

meist interessante und 
komplexe Problem

unterschiedliche 
Herausforderungen für 

die KI

Spannung / Spaß / 
Herausforderung / 

Realistik

KI & Games

Yannakakis & Togelius 2018: Artificial Intelligence and Games



KI IN GAMES
MOTIVATION

Verschiedene Perspektiven auf die KI in Computerspielen

KI als Spieler Content Generierung

NPCs mit realistischem 
Verhalten und Abläufen 

/ Intelligente Begleiter
Gegnermodellierung

Perspektiven

Yannakakis & Togelius 2018: Artificial Intelligence and Games



KI IN GAMES
MOTIVATION

Verschiedene Ziele für KI in Computerspielen

Spiel gewinnen / 
Bestmögliche Leistung

Glaubwürdigen Content 
generieren / 

Entwicklungszeit 
reduzieren

Anpassen an die 
Fähigkeiten der Spieler

Menschen-ähnliches 
Verhalten simulieren

Ziele

Yannakakis & Togelius 2018: Artificial Intelligence and Games



KI IN GAMES
MOTIVATION

Vielbetrachtete Spiele aus akademischer Sicht

Dame Schach Go



KI IN GAMES
MOTIVATION

Beispiele für „gute“ KI in bekannten Computerspielen

Alien Isolation Hello Neighbor Starcraft 2

No Man‘s Sky Bilder Quellen: 

Creative Assembly,  Gearbox, Blizzard, Hello Games



KI IN GAMES
MOTIVATION

Beispiele für schlechte KI in bekannten Computerspielen

Anthem
Aliens: Colonial 

Marines
Doom 3

Bilder Quellen: BioWare, Sega, ID Soft



KI IN GAMES
MOTIVATION

Unerwartetes / ungeplantes Verhalten von KI

Eve Online:
Überlegenes Schiffdesign

Bilder Quellen: CCP Games, 



KI IN GAMES
MOTIVATION

Einige Methoden zur Realisierung von intelligentem Verhalten

Skripte / Regeln Neuronale Netze

Fallbasiertes Schließen Entscheidungsbäume

Methoden



KI IN GAMES
KI METHODEN

Einige Methoden zur Realisierung von intelligentem Verhalten

Überwachtes 
Lernen (supervised 

Learning)

Unüberwachtes 
Lernen 

(unsupervised 
Learning)

Bestärkendes 
Lernen 

(Reinforcement 
Learning)
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• KI in Computerspielen an der Universität Hildesheim

• NTSWWM Praktikum (Neue Technologien für Semantic Web und 
Wissensmanagement)

• Als Bachelor- und Mastervariante

• Realisierung eines fallbasierten Systems für ein gegebenes Problem

• Software-Agenten und Multi-Agentensystem mit fallbasierter Unterstützung

• Plattform mit verschiedenen Spielmodulen

• Ziel: Realisierung eines Agenten oder Agenten-Teams mit fallbasierter KI, die in 
der Lage ist das Spiel möglichst gut zu spielen

• Vergleich mit anderen realisierten KIs von Studierenden und/oder Dozenten



KI IN GAMES

1 vs 1 und
3 vs 3

Regeln 
Fallbasiert 

Neuronales Netz

Items zum 
Aufsammeln

Lernen nach 
jedem Durchgang

First-Person-
Szenario



KI IN GAMES
VISAB



ENTWICKLUNGSPROBLEME

• KI-Entwicklung aus wissenschaftlicher Sicht kann komplex werden:

Woher bekomme ich meine Daten? 

Kostenlos vs. kostenpflichtig?

Wie trainiere ich meine KI? 

Warum macht die KI nicht das, was sie soll? 

… uvm



A WILD PROBLEM 
APPEARS



UMGANG MIT NEUEN PROBLEMEN

Jemanden um Rat fragen (Eltern, Freunde, Verwandschaft, …) 

Recherchieren (Internet, Bücher, …)

Das Problem auf eigene Faust lösen

• Logisches Denken

• Vergangene Erfahrungen und Situationen



ANSATZ: FALLBASIERTES
SCHLIESSEN

Kerngedanke: 

Ähnliche Probleme haben ähnliche Lösungen

Beispiele:

• Zurechtfinden in fremden Orten

• Umgang mit Krankheiten (Pandemie)

• (amerikanisches) Gerichtssystem

• Technische Probleme

• Kreditwürdigkeit

• ….



ANSATZ: FALLBASIERTES
SCHLIESSEN

1. Retrieve  (= abrufen)
• Suche nach ähnlichen Problemen

• Abrufen mindestens einer Fallbasis

• Eine gewisse Mindestähnlichkeit sollte gegeben sein 

2. Reuse (= wiederverwenden)
• schlage dem Benutzer eine Lösung vor

• …. oder zeige ihm mehrere mögl. Lösungen

3. Revise (= überarbeiten)
• Anpassung von “Wissenscontainern”

(z. B. Anpassung der Ähnlichkeitsmodellierung)

4. Retain (= speichern)
• Neuen Fall des Benutzers in eine Fallbasis aufnehmen

• Anpassung aus Revise-Schritt speichern





STARCRAFT II 



Echtzeit-Strategiespiel, kostenlos verfügbar

Ziel: 
Eine Basis errichten, Resssourcen sammeln, Gegner besiegen

Komplexität: 
Schach: ~1046 verschiedene mögl. Zustände (= 1 quattuordecillion)

Go: ~10170 verschiedene mögl. Zustände (keine Wort-Definition)

StarCraft: ~101685 verschiedene mögl. Zustände (keine Wort-Definition)

Sicht auf den Gegner ist beschränkt

Echtzeitentscheidungen

Kooperation mit Google Deepmind (seit 2016) 
2019: Google Deepmind schlägt Profispieler



Aktion

Belohnung / BestrafungAgent Umgebung

REINFORCEMENT LEARNING



Sentdex: A. I. Learns to Play Starcraft 2 (Reinforcement Learning) https://www.youtube.com/watch?v=q59wap1ELQ4

https://www.youtube.com/watch?v=q59wap1ELQ4


TRAINING

Bewertung: Welche Aktionen sind gut, welche sind schlecht?

Belohnung basierend auf 

• …abgebauter Resourcen? 

 Fokussiert zu sehr das Sammeln, als das Gewinnen

• …ausgebildeter Einheiten? 

 Fokussiert zu sehr das Ausbilden von Einheiten, als das Gewinnen

• …tatsächlichen Angriffssituationen?

 Zeit während Angriff und in Reichweite des Ziels

 Zusatz: 

Gewinnen / Verlieren am Ende des Spiels großer Extraeinfluss.

Warum?
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KI IN GAMES
FAZIT

Zusammenfassung

KI und Games eine 
gute Verbindung

Gegenseitige 
Synergie

Akademische Sicht: 
Grenzen erweitern, 
neue Innovationen
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit.

Fragen bitte am Ende beider Vorträge
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