Videojuegos en Venezuela
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Nota: En Ila presentacion se utilizan algunas
imagenes de juegos, libros, asociaciones, empresas y
material no asociado a Teravision Games ni a
Baboom Games. Son incluidos como material de
apoyo para desarrollar algun tema y dar ejemplos
sobre puntos especificos.
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Baboom Games
Introduccion a la |A para videojuegos

Ejemplos en Teravision/Baboom
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Introduccion a la IA para videojuegos

ARTIFICIAL
INTELLIGENCE
FOR GAMES
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Introduccion a la IA: Movimiento
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» Lo mas basico:
o Direccion: Hacia donde voy
o Velocidad: Qué tan rapido
o Orientacion: Hacia donde debo mirar

* Dimensiones:
o 2D: Principal
o 3D: Extension de 2D, pero complicaciones con la orientacion
o 212D: Movimiento 2D en ambiente 3D

» Operaciones esenciales:
o Matematica de vectores
o Operaciones con angulos
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Seek

Calcula direccion hacia un objetivo
Resta de vectores
Ajusta la velocidad
Normalizacion de un vector
Expandible
Flee
Arrive

OJO: Diferencia entre velocidad como vector a
velocidades individuales por coordenadas
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Introduccion a la IA: Movimiento

» Steering Behaviours

Toman informacion del movimiento del personaje y algun
objetivo

Retornan informacion sobre movimiento a sequir

Calculos basados en conductas Seek o Wander generalmente
Algunas delegan el calculo final a otras

Predecir posicion movimiento de enemigo, luego moverse
Calcular punto para evadir colision, luego girar/ir hacia él

Pueden ser combinadas
Movimiento en grupo
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Introduccion a la IA: Pathfinding
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» Requiere diseno especial del nivel
o Version simplificada de la geometria. Grafos
o Informacion muy detallada lleva a alto costo en procesamiento
o Informacion muy basica lleva a resultados de baja calidad

» Dijkstra
o Encuentra camino mas corto
o Busqueda exhaustiva
o A*
o No garantiza el mas corto, pero por lo general esta bien
o Heuristica
o Puede ser mejorado dependiendo del juego
o Mas usado




Introduccion a la IA: Pathfinding
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* Proceso costoso

o Cada vez hay niveles mas complejos y personajes en ellos

o Muchas veces calculado durante varias iteraciones del juego

o Pueden usarse varias representaciones de un mismo nivel y

seleccionar la adecuada segun calidad de solucion deseada

» Algunas formas de representar el grafo

o Tiles

o Waypoints

o Navigation Meshes
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Introduccion a la IA: Pathfinding
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Segun la informacidon que se posee, seleccionar una
accion a ejecutar

Informacion a mi alcance

Informacion que no deberia conocer. Hacer trampa

Una misma accion puede ser usada en diferentes
contextos

Puede referirse a decisiones de movimiento,
animacion, comunicacion, etc.
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Ejemplos en Teravision/Baboom
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Pasantia

Web
Movimiento siguiendo puntos en un camino

Variable Frame Rate



Ejemplos: Epic Air
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Ejemplos: Lt. Fly: Rise of the Arachnids
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Ejemplos: Lt. Fly: Rise of the Arachnids
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Ejemplos: Lt. Fly: Rise of the Arachnids
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Ejemplos: Lt. Fly: Rise of the Arachnids
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Ejemplos: Lt. Fly: Rise of the Arachnids
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Nanny
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Ejemplos: Gwen the Magic Nanny
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Ejemplos: Gwen the Magic Nanny
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Web-Facebook

Movimiento de escudo siguiendo puntos en un
camino

Ataque siguiendo al jugador

Comportamientos basicos para enemigos
Wander siguiendo un punto
Idle
Atacar
Generar escudo
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Ejemplos: Social Street Soccer
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Web-Facebook
Juego desarrollado por Brainz Interactive

Maquina de estados para equipo
Neutral

Atacar
Defender
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Ejemplos: Social Street Soccer
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Ejemplos: Juego en desarrollo
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» Web-Facebook
» Pathfinding

Tiles

Objetos ajustados a tiles

» Raycast
Mejora al pathfinding

» Combate cuerpo a cuerpo y a distancia

Detectar ataque atin al no tener al enemigo en mi radio de
vision
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Videojuegos en Venezuela: Ley

9,
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Fundacidn Universal para |a Informacidn y Proteccidn al Usuario de Video Juegos




Busca orientar al publico en general sobre el
alcance de la ley
Partidaria de crear un sistema de clasificacion por

edades
Ej: Entertainment Software Rating Board (ESRB)
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Sitio web:
Ciro Duran

“Sitio sobre juegos independientes y programacion
de videojuegos”


http://www.elchiguireliterario.com/
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Videojuegos en Venezuela: Inventad
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Videojuegos en Venezuela: Chiguire
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http://www.ciroduran.com/inventad
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Videojuegos en Venezuela: Gasp




Videojuegos en Venezuela: Hecticus

9,

FiecTicus




Videojuegos en Venezuela: Desarrolladores
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GRACIAS POR SU ATENCION




