Multimédia a pocitaCcova animace

Cviceni - Simulace Davu

" DCGI



Z prednasky...

- Simulace se sklada z agentu
- RuUzné typy

Pravidla/behavioralni
Casticové

Tekutina

a dalsi...



Z prednasky...

- Kazdy agent ma informace...
- O svém okoli
- O svém stavu
- Pripadné o ostatnich agentech

- To se v ruznych typech simulaci projevuje rozdilné



Behavioralni stromy

- Pouzivané hlavne ve hrach, ale jde je pouzit i pro simulaci davu
- Strukturovana definice chovani agenta

- Zakladni komponenty stromu:
- Kompozitni uzly
- Dekoratory
- Koncove uzly
- Kazdy uzel muze mit tfi vysledné hodnoty
- Uspéch
- Neuspéch
- Stéle bézi



Behavioralni stromy

- Kompozitni uzly:
- Sequence
- Selector
- Parallel
- Dekoratory:
- Kontrola blackboard hodnoty
- Vynucena uspésnost
- Loop
- Koncove uzly:
- Vlastni akce
- Kontroly



Behavioralni stromy - priklad

Selector
Sequence Sequence
Walk to Door Selector Walk through Door| Close Door Walk to Window Selector Climb thru Window Close Window
/ Y J Y
Open Door Sequence Smash Door Open Window Sequence Smash Window
Unlock Door Open Door Unlock Window Open Window

Zdroj: https://www.gamedeveloper.com/programming/behavior-trees-for-ai-how-they-work


https://www.gamedeveloper.com/programming/behavior-trees-for-ai-how-they-work

Behavioralni stromy - UE

- Navic jesté sluzby
- Bézi stale, kdyz bézi Cast stromu, ve které se nachazeji
- Mohou upravovat blackboard a tim ovliviiovat béh stromu



Ukol

- Mame scénu budovy, ve které jsou agenti
- Budova ma vychod
- Muze nastat situace paniky
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