Steering Game

Aplikace SteeringGame je vyukova logicka minihra. Je uréena predeviim studentdm vysokych
skol se zamérenim na umélou inteligenci, nebot’ si v této hre vyzkousi, jak funguji tzv. steeringy
(cozZ je metoda pro navigovani bytosti ve virtualnim prostredi).

V kazdé misi mate ridit jednu ¢i vice virtualnich postav. Kazda z nich ma Ukoly - v podobé lokaci,
kterymi musi v urcitém poradi projit. A jak postavy Fidit? MiZete jim zapinat a nastavovat
jednotlivé steeringy, které je budou navigovat ve virtualnim prostredi.

1. Kontakt
e-mail: marketa [tecka] popelova [zavinac] matfyz [tecka] cz
2. Obsah
a. Chcete-li se nejprve vice dozvédét o steering technikach, prectéte si kapitolu 4.
b. V kapitole 3 se dozvite, odkud hru Steering Game stahnout, jak ji nainstalovat,
spustit a nasledné jak ji ovladat.

3. Instalace, spusténi a ovladani hry Steering Game

a. Instalace
Stahnéte si instalator ke hre SteeringGame

http://diana.ms.mff.cuni.cz/pogamut_files/misc/SteeringGame/SteeringGame2.0-install.exe

a hru si nechte nainstalovat. Nebudete-li nic ménit, nainstaluje se Vam hra do slozky:
c:\Games\SteeringGamel.0

b. Spusténi Steering Game

Je treba spustit 3 soubory:
1. Server. Najedete ho ve slozce s nainstalovanou hrou SteeringGame:

c:\Games\SteeringGamel.0\UnrealEngine2RuntimeDemo\System\startEmohawkServer.bat

Objevi-li se Vam okénko s povolenim komunikace UCC na privatnich sitich, kliknéte na
Odblokovat (Allow access).

2. Virtualni prostredi. Nachazi se ve stejné slozce:

c:\Games\SteeringGamel.0\UnrealEngine2RuntimeDemo\System\startUE2Runtime.bat

Je treba pockat 10s a nasledné kliknout na OK. Jakmile se nacte virtualni prostredi,
zmacknéte klavesu Esc.

3. Samotna hra SteeringGame. Spust'te soubor:
c:\Games\SteeringGamel.0\SteeringGame.exe

4. Nacitani hry muze chvili trvat (aZ okolo 1min). Pokud poté, aZ bude vse nacteno, budou

programy reagovat prilis pomalu, mize pomoci, kdyZ vypnete ostatni programy, které
nyni nepotrebujete (napr. Mozilla Firefox, Open Office, apod.).



c. Pohyb ve virtudlnim prostredi

V okné s Unrealem (3D virtualni prostredi) prvné kliknéte na Spectate. Dale se mizete pohybovat
pomoci klavesovych Sipek a natacet se mizete pomoci mysi. Pokud se v Unrealu objevi virtualni
agent (az kdyz pozdéji date prehrat néjakou misi), kliknutim levého tlacitka mysi se mizete
presunout primo k nému (pak uz nebudou fungovat Sipky, ale budete se pohybovat spolecné s
agentem).

Chcete-li se dostat z tohoto okna do jiného, pouzijte klavesovou zkratku Alt+Tab.

Chcete-li zménit velikost okna, stisknéte Esc, zménte velikost okna (/presunte ho/apod.) a
nasledné kliknéte na Continue.

d. Okno SteeringGame

Menu okna SteeringGame obsahuje napovédu, ve které je pomérné podrobné popsano ovladani
celé aplikace. Pro pochopeni hry je doporuceno precist si alespon sekci "Na Gvod nékolik
pouzivanych termin(".

Zde v tomto dokumentu najdete jen strucny prehled toho, co budete potrebovat. Nebude-li Vam
pozdéji néco jasné, zkuste najit odpovéd’ v napovéde.

e. Nacteni mise
Prvné vyberte v menu Hra --> Herna. Tim zvolite prvni ze 3 méodu aplikace (Herna, Zkusebna,
Editovna). Nasledné zvolte Hra --> Dalsi mise. Tim se spusti prvni mise. Nékolik prvnich misi je

tréningovych. To znamena, ze v popisu mise se dozvite, co mate udélat, abyste misi splnili.

f. Jak resit mise

Na mapé jsou zobrazeny lokace, kterymi musi postava projit.
Cisla lokaci urcuji v jakém poradi.

Postavé lze zapnout steering zaskrtnutim polozky 'Aktivni' na
zalozce prislusného steeringu. Kazdy steering ma nékolik
parametrd, které mizete ménit - v nékolika prvnich misich to
ale neni potreba. =)

Nékteré steeringy (Target Approaching, Path Following, Walk
Along) maji parametr Target Location, coz znamena, Ze je
potreba jim nastavit cilovou lokaci. Ta se zobrazi uprostred
mapy jako kolecko s vlajeckou v barvé dané postavy. Toto
kolecko lze na mapé presunout tak, kam potrebujete.

Hra
Kazdy steering néco stoji. Bude-li celkovy zistatek penéz zaporny, Béh za spole€nym cilem
scéna nepuljde spustit. K dispozici
-500 / 2500
g. Po spusténi mise

Misi spustite tlacitkem Play vlevo dole. Nasledné se prepnéte do okna Unrealu. Kliknutim mysi se
presunete k jedné z postav a budete se pohybovat spolecné s ni a moci sledovat, zda se
pohybuje spravnym smérem.

Mise bude splnéna, pokud postava projde vsemi zadanymi lokacemi a béhem toho nevrazi do
zadné prekazky. Vzdy kdyz projde lokaci patrici k néjakému Ukolu, vypise se Vam v Unrealu cislo
Ukolu, ktery byl splnén.



Jakmile splni postava vsechny Ukoly, zastavi se a zprava o Uspésném vysledku se zobrazi v okné
SteeringGame. Do toho se prepnete pomoci Alt+Tab.

h. Po dokonceni mise

Po konci mise Vam bude dovoleno prubéh trajektorii mise uloZit. K ¢emu to je? Nasledné si
budete moci tento pribéh zobrazit - a prohlédnout si, jaké sily na postavu prubézné pusobily. To
je velmi uzite¢né tehdy, kdyz postava zahne nékam jinam, nez kam by méla - a vy takto mizete
zjistit, kvali kterému steeringu se tak stalo. Pokud si dany pribéh trajektorii uloZite, zobrazite
ho pak pomoci tlacitka Trajektorie v okné SteeringGame.

Po ulozeni trajektorii se nacte dalsi mise.
i. ZkuSebna

Chcete-li si jen vyzkouset, jak se néjaké steeringy chovaji,
zvolte v menu Hra --> ZkuSebna. Nasledné si muZete vyrobit
vlastni scénu (Soubor --> Nova scéna) a v ni pridavat i odebirat
postavy a ménit jim veskeré jejich nastaveni véetné steeringu.
Spustite-li scénu (tladitkem Play), pobézi dale i tehdy, kdyz
agent narazi do prekazky. Chcete-li pokracovat dale, musite ji
tedy rucné vypnout (tlacitkem Stop).

4. Steering techniky

Jelikoz se cela hra tyka tzv. steeringl, je dobré o nich néco védét. K tomu slouzi zbyvajici ¢ast
dokumentu. Podobnéjsi popis jednotlivych steeringll najdete v napovédé aplikace Steering
Game.

a. Obecné o steering technikach

Steeringy funguji na zakladé skladani sil. Za kazdy steering se spocita jedna sila, ktera na
postavu pUsobi. Tyto sily se sloZi a jejich soucet (resp. primér) slouzi jako vektor rychlosti do
nasledujiciho tiku (kola).

Kazdy steering ma nékolik parametru, jeden parametr maji ale vsechny steeringy stejny - kazdy
ma parametr, ktery ma v nazvu "Force" (Repulsive Force, Attractive Force, Leader Force, Partner
Force, Wall Force, etc.). Pomoci tohoto parametru lze ovliviovat, jak velkou silou bude dany
steering pusobit.

Otcem steeringového chovani je americky védec a grafik Craig W. Reynolds. Pro lepsi pochopeni
celého mechanismu si prectéte clanek:
* http://www.red3d.com/cwr/papers/1999/gdc99steer.pdf

a podivejte se na ukazky steeringového chovani na tzv. boidech:
e http://www.red3d.com/cwr/steer/



b. Struény seznam steeringu

Obstacle Avoidance - vyhybani se prekazkam

People Avoidance - vyhybani se ostatnim postavam

Target Approaching - pohyb smérem k urcitému mistu

Path Following - pohyb po cesté

Wall Following - pohyb podél zdi

Leader Following - nasledovani jiné postavy

Walk Along - s jinou postavu ke spolecnému cili




c. Jednotlivé steeringy

Obstacle Avoidance - vyhybani se prekazkam

Postava pouziva paprsky pro detekci prekazek v okoli.
Pokud néktery paprsek signalizuje kolizi s prekazkou, sila
steeringu Obstacle Avoidance odpovida sile od této
prekazky (jinak je nulova). Signalizuje-li paprski vice,
vezme se soucet sil za vSechny signalizujici paprsky.

Uzitecny parametr: Front Collisions - pokud je vypnuty, tak
jde-li postava celné smérem k prekazce, tak se od ni vétSinou odrazi. Je-li zapnuty, stoci se
vedle prekazky a pokracuje podél ni.

People Avoidance - vyhybani se ostatnim postavam

Je-li alespon jedna jina postava blize, nez urcuje parametr
Distance, sila steeringu People Avoidance odpovida sile od
téchto postav (jinak je nulova).

Target Approaching - pritahuje postavu k uréitému mistu

Steering pusobi na postavu pritazlivou silou k lokaci Target Location.

Vyhodné je, Ze takovych lokaci muZete pridat vice (tladitko Add Location). Navic muizZete urcit
silu k zadané lokaci: napriklad ¢im blize bude postava k lokaci, tim vétsi pritazliva sila na ni
bude pUsobit. Nebo dokonce odpudiva!

K nastaveni sily v zavislosti na vzdalenosti slouZi tlacitko Force. Objevi se graf, ktery ma dvé osy:
x-ova odpovida vzdalenosti, y-ova velikosti sily. Velikost sily lze ménit posouvanim cernych
kolecek. Chcete-li v nékteré vzdalenosti zménit sklon silové funkce, kliknéte pravym tlacitkem
na x-ovou osu. Chcete-li, aby v néjaké vzdalenosti na postavu zadna sila nepusobila, mizete tam
nastavit funkci na nulu - nebo v dané oblasti kliknéte pravym tlacitkem, ¢imz se odstrani dana
Cast funkce. (Coz znamena, ze tam je nulova). Opétovnym kliknutim pravého tlacitka se cast
funkce prida.
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Path Following - pohyb po cesté

Potrebujete-li, aby postava prosla méstem po slozitéjsi draze,
nez jen primo k cili, miZete pouzit tento steering. Aby to vsak
nebylo prilis jednoduché, mlzete urcit pouze lokaci, ke které
ma cesta vést, a Siri cesty. To, kudy cesta povede, se dopocte
automaticky tak, aby vedla nejkratsi moznou trasou pres
lokace na navigacni siti naseho mésta.

A jak pak steering funguje? Pokud jde postava uvnitf koridoru cesty spravnym smérem, pUsobi
steering na postavu jen malou (velikost dana parametrem Regulating Force) silou ve sméru
cesty. Jde-li postava opacnym smérem, pusobi steering takovou silou, aby se postava otocila do
spravného sméru. A nakonec mifi-li postava mimo cestu, pusobi steering navic silou, ktera vraci
postavu zpét dovnitr koridoru. Co to znamena, ze postava nékam miri? To znamena, ze kdyby sla
stale stejnym smérem, tak kam by se za urcity pocet tik( dostala. Tento pocet tika urcuje
parametr Projection.

Wall Following - pohyb podél zdi

Je-li v blizkosti agenta (v dosahu paprskul) zed’, plsobi steering
silou takovou, aby agent nebyl ani prilis blizko, ani prilis daleko
od této zdi.

Leader Following

- nasledovani jiné postavy

Steering pusobi silou k tzv. vidci - jiné postave,
ktera ma byt nasledovana. Pozor - je potreba
nastavit parametr Leader! (Vyberte postavu, ktera
ma byt nasledovana.)

Zvolite-li typ steeringu FORMATION, mU(zete kromé
vzdalenosti od vidce ovlivnit i to, zda bude postava
nasledovat vidce za nim, pred nim ¢i vedle néj.

Walk Along - s jinou postavu ke spole¢nému cili

Steering pusobi na postavu tfemi silami:
1. k tzv. partnerovi (kamaradovi, se kterym ma dojit ke spolecnému cili), je-li od néj
daleko,
2. od partnera, je-li od néj blizko,
3. ke spolecnému cili.

Pozor - je potreba nastavit parametr Partner! (Vyberte postavu, se kterou ma dojit ke
spole¢nému cili.)



