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PRZYéWIECAJA_CE NAM CELE




AGH Przyswiecajace nam cele

e Inspiracja - czyli ,how hard can it be”

BUILD YOUR
OWN ORC WITH
THE ORC BUILDER!
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AGH Przyswiecajace nam cele

e Uniwersalne narzedzie

e Proste metody umozliwiajgce
konstruowanie ztozonych zachowan

e Badania socjologiczne
e Tworzenie zaawansowanych animacji
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KONSTRUKCIJA PROGRAMU




Il

acu Agent - cechy indywidualne

e Podejmowania autonomicznych decyzji
e Komunikowanie sie i wspotdziatanie

e Monitorowania otoczenia | reagowanie na
jego zmiany

e Funkcje celu




acH Agent zotlnierz - atrybuty

¥ ¢ Wielko$¢ obrazen
Y o Ilos¢ zycia i obrony
W e Zrecznos$¢ i wsciektosé
$ e Odwaga \
% e Stan i szybkosc¢
e Animacja
o Zakres widzenia i walki
o Statystyki
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acn Agent - jeszcze dwa stowa

e Animacja agentow tworzona za pomocq
3Ds Max (szkielet/biped)

e Odrebne animacje dla poszczegolnych
stanow agenta

e Statystyki - srednia predkosc, ilosc
obrazen, czas zycia, itd.
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AGH Poruszanie sie

e Algorytm przemieszczania sie

e Dyskretyzacja przestrzeni w ktorej
znajdujq sie agenci

e Wielopoziomowe
powierzchnie
(wielopietrowe,
schody, zbocza gor)

e Omijanie przeszkod

e Wyszukiwanie sciezki
do celu
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Scen

Teren modelowany przy uzyciu programu
Large 3D Terrain Generator

MozliwosC wczytania poziomow z plikow
Doktadnos¢ obiektdw w okolicach 20cm x
20cm x 50cm

Tryb debug z widocznymi boxami
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agH Wizualizacja

e 3D

— Przestrzenni agenci

- Wielopoziomowy teren
e Silnik graficzny jMonkeyEngine 2.0
e |LWIGL
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jMonkey E ~»
jMonkey Eng Géy«%f\/&
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Renderowanie

e Zapis renderowanej grafiki do plikow

e Mozliwos¢ wyrezyserowania ruchow
kamery

e Rezyserowanie zachowania agentow
e Scalanie plikow - VirtualDub

e Dostosowanie FPS

e Kontrola szybkosci animacji
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ALGORYTMY
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Przykiadowe funkcje

e System walki wzorowany na grach RPG
- Uwzglednia: zrecznos¢, szybkosc,
odlegtosc¢, ilosc obrony, sity, wsciektosci
oraz mozliwosc¢ kontrataku
e Sprawdzanie czy pomiedzy agentami nie
znajduje sie przeszkoda ( czy sie widzg )
e Sprawdzanie czy da sie dojsC do wroga




agcy Algorytm 1 - Luzno + grup A
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agH Algorytm 2 - Labirynt P
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y Algorytm 3 - ucieczka i walka 2 krasnali
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PODSUMOWANIE
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Agy Podsumowanie

e Prosty i tatwy w obstudze symulator
e Duza konfigurowalnosc¢
e Szerokie spektrum zastosowan

e Ogromna ilos¢ zaimplementowanych
funkcji wspomagajqcych symulacje
e Zaawansowana grafika
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Diagram stanow

J

e Rozrozniane stany:

Ucieka




