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MOTIVATION

Kunstliche Intelligenz und Computerspiele werden seit Jahrzehnten kombiniert

Kl unterstuzt Games meist inferessante und
Games unterstuzten K komplexe Problem

KI & Games

unterschiedliche Spannung / Spal3 /
Herausforderungen for Herausforderung /
die Kl Realistik

Yannakakis & Togelius 2018: Artificial Inteligence and Games
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MOTIVATION

Verschiedene Perspektiven auf die Kl in Computerspielen

Kl als Spieler Content Generierung

Perspektiven

NPCs mit realistischem
Verhalten und Abldufen Gegnermodellierung
/ Intelligente Begleiter

Yannakakis & Togelius 2018: Artificial Inteligence and Games
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MOTIVATION

Verschiedene Ziele fur Kl in Computerspielen

Glaubwurdigen Content
Spiel gewinnen / generieren /
Bestmdgliche Leistung Entwicklungszeit
reduzieren

Anpassen an die Menschen-dhnliches
Fahigkeiten der Spieler Verhalten simulieren

Yannakakis & Togelius 2018: Artificial Inteligence and Games
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MOTIVATION

Vielbetrachtete Spiele aus akademischer Sicht
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MOTIVATION

Beispiele fur ,,gute’ Kl in bekannten Computerspielen
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Bilder Quellen:
Creative Assembly, Gearbox, Blizzard, Hello Games

No Man's Sky
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MOTIVATION

Beispiele fUr schlechte Kl in bekannten Computerspielen
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Aliens: Colonidl
Anthem Marines

Bilder Quellen: BioWare, Sega, ID Soft
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MOTIVATION

Unerwartetes / ungeplantes Verhalten von K

: Eve Online:
Uberlegenes Schiffdesign

Bilder Quellen: CCP Games,
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MOTIVATION

Einige Methoden zur Realisierung von intelligentem Verhalten

Skripte / Regeln Neuronale Netze

Methoden

Falloasiertes SchlieBen Entscheidungsbdume
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KI METHODEN

Einige Methoden zur Realisierung von intelligentem Verhalten

UnUberwachtes
Lernen
(unsupervised
Learning)

Uberwachtes
Lernen (supervised
Learning)

Bestarkendes
Lernen
(Reinforcement
Learning)
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« Kl in Computerspielen an der Universitat Hildesheim

« NTSWWM Praktikum (Neue Technologien fUr Semantic Web und
Wissensmanagement)

* Als Bachelor- und Mastervariante

» Realisierung eines fallbasierten Systems fUr ein gegebenes Problem
« Software-Agenten und Multi-Agentensystem mit fallbasierter UnterstUtzung

« Plattform mit verschiedenen Spielmodulen

» Ziel: Redalisierung eines Agenten oder Agenten-Teams mit falloasierter Kl, die in
der Lage ist das Spiel moglichst gut zu spielen

» Vergleich mit anderen realisierten Kls von Studierenden und/oder Dozenten



Regeln
Fallbasiert
Neuronales Netz

1 vs 1 und
3vs3

First-Person-
Szenario

lfems zum Lernen nach
Aufsammeln jedem Durchgang
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B Visualizer View

File Overview | Statistics | Replay

Settlers Replay View
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B Visualizer View

File Overview | Statistics | Replay

CBR Shooter Replay View

v/ Show in black and white

Name Health  Relative Heaith Plan Position

JohnDoe 100 10 Camp
JaneDoe 100 10 Seek
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 KI-Entwicklung aus wissenschaftlicher Sicht kann komplex werden:

y Woher bekomme ich meine Datene

= o
> 0 o]| Kostenlos vs. kostenpflichtig?

'll—ll' Wie trainiere ich meine Ki2

0 Warum macht die Kl nicht das, was sie soll¢

... Uuvm
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E UMGANG MIT NEUEN PROBLEMEN

qﬂ.ﬁ Jemanden um Rat fragen (Eltern, Freunde, Verwandschatft, ...)

Q Recherchieren (Internet, BOcher, ...)

Das Problem auf eigene Faust 16sen

» Logisches Denken
« Vergangene Erfahrungen und Situationen



Kerngedanke:

ANSATZ: FALLBASIERTES

SCHLIESSEN

Ahnliche Probleme haben dhnliche Lésungen

Beispiele:

« Zurechtfinden in fremden Orten

« Umgang mit Krankheiten (Pandemie)
» (amerikanisches) Gerichtssystem

« Technische Probleme

« KreditwUrdigkeit




| ANSATZ: FALLBASIERTES
% a0 S SCHLIESSEN

l 1. Retrieve (= abrufen)

« Suche nach dhnlichen Problemen

« Abrufen mindestens einer Fallbasis

« Eine gewisse Mindestdhnlichkeit sollte gegeben sein

A
e ) °
S 2. Reuse (= wiederverwenden)
loasa .« schlage dem Benutzer eine Ldsung vor
« ....0oder zeige ihm mehrere mdogl. Losungen

General

3. Revise (= Uberarbeiten)
* Anpassung von “Wissensconfainern™
(z. B. Anpassung der Ahnlichkeitsmodellierung)

I

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

confirmed Suggested +  Anpassung aus Revise-Schritt speichern
Solution Solution




Zug beenden



STARCRAFT II



BIZARD

ENTERTAINMENT

©)

OQ

b Google DeepMind

Echtzeit-Strategiespiel, kostenlos verfugbar

Ziel:
Eine Basis errichten, Resssourcen sammeln, Gegner besiegen

Komplexitat:

Schach: ~10% verschiedene mdgl. Zustnde (= 1 quattuordecillion)
Go: ~10'"9%verschiedene mogl. Zust@nde (keine Wort-Definition)
StarCraft: ~101¢8> verschiedene mogl. Zusténde (keine Wort-Definition)

Sicht auf den Gegner ist beschrdnkt
Echtzeitentscheidungen

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



Umgebung
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Sentdex: A. |. Learns to Play Starcraft 2 (Reinforcement Learning)


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

TRAINING

Bewertung: Welche Aktionen sind gut, welche sind schlecht?

Belohnung basierend auf

...abgebauter Resourcene
» Fokussiert zu sehr das Sammeln, als das Gewinnen

...ausgebildeter Einheiten?
> Fokussiert zu sehr das Ausbilden von Einheiten, als das Gewinnen

...Tats@chlichen Angriffssituationen?
> Leit wihrend Angriff und in Reichweite des Ziels

> [usatz:
Gewinnen / Verlieren am Ende des Spiels groBer Extraeinfluss.

Warum?




Game Performance (wins/total games)
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FAZIT

Zusammenfassung

Klund Games eine Gegenseifige
gute Verbindung Synergie

Akademische Sicht:
Grenzen erweitern,
neue Innovationen
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Vielen Dank fur Inre Autmerksamkelt.

Fragen bitte am Ende beider Vortrage
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