Suchraum- / Spielweltreprasentationen

Abbildung: Beispiel-Spielwelt, Pathfinding Demo, Paul Tozour
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Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Regular Grids (Reguldre Gitter): Square

Abbildung: Square Cells, 4-Way Abbildung: Square Cells, 8-Way ®
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Suchraum- / Spielweltreprasentationen

Regular Grids (Regulére Gitter): Hexagonal
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Abbildung: Hexagonal Cells ®
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Suchraum- / Spielweltreprasentationen

Corner Graphs

Abbildung: Corner Graph ®
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Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Waypoint Graphs

Abbildung: Waypoint Graph @
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Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Circle-Based Waypoint Graphs

Abbildung: Circle-Based Waypoint Graph W
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Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Space-Filling Volumes

Abbildung: Space-Filling Volumes ®
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Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Space-Filling Volumes: Beispiel

Abbildung: Navigation Areas in ,Dust”, Counter-Strike:Source (Valve),
[Michael Booth, Game Developers Conference 2004]

Jens Remus (FH Wedel) 30.05.2007 16 / 35



Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Space-Filling Volumes: Beispiel

Abbildung: Navigation Areas in ,Dust”, Counter-Strike:Source (Valve),
[Michael Booth, Game Developers Conference 2004]

®

Jens Remus (FH Wedel) 30.05.2007 16 / 35



Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Space-Filling Volumes: Beispiel

Abbildung: Navigation Areas in ,Dust”, Counter-Strike:Source (Valve),
[Michael Booth, Game Developers Conference 2004]

®

Jens Remus (FH Wedel) 30.05.2007 16 / 35



Suchraum- / Spielweltreprasentationen
Space-Filling Volumes: Beispiel

Abbildung: Navigation Areas in ,Dust”, Counter-Strike:Source (Valve),
[Michael Booth, Game Developers Conference 2004]

Jens Remus (FH Wedel) 30.05.2007 16 / 35



Suchraum- / Spielweltreprasentationen

Navigation Meshes

Abbildung: Navigation Mesh (NavMesh), Abbildung: Navigation Mesh (NavMesh@
Triangle-Based N-Sided-Poly-Based
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Automatische Generierung von Navigation Meshes
Operationen auf konvexen Polygonen: 2 — 1 Merge (Hertel-Mehlhorn Algorithmus)

Hertel-Mehlhorn Algorithmus
© Triangulation der Flache.

@ Enfernung einer ,unwichtigen” Kante zwischen zwei Polygonen.

© Wiederholung von Schritt 2 bis keine ,unwichtigen” Kante mehr
existiert.

Jens Remus (FH Wedel) 30.05.2007
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Automatische Generierung von Navigation Meshes

Operationen auf konvexen Polygonen: 2 — 1 Merge (Hertel-Mehlhorn Algorithmus)

Abbildung: 2 — 1 Merge-Operation (Hertel-Mehlhorn Algorithmus) ®
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Automatische Generierung von Navigation Meshes

Operationen auf konvexen Polygonen: 3 — 2 Merge

Abbildung: 3 — 2 Merge-Operation ®
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Automatische Generierung von Navigation Meshes

Operationen auf konvexen Polygonen: N — 1 Merge

Abbildung: N — 1 Merge-Operation ®
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Automatische Generierung von Navigation Meshes

Operationen auf konvexen Polygonen: Subdivide

Abbildung: Subdivide-Operation, Dreieck und Viereck @
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Automatische Generierung von Navigation Meshes

Operationen auf konvexen Polygonen: Subdivide
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Abbildung: Subdivide-Operation, Dreieck und Viereck @
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Automatische Generierung von Navigation Meshes
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Automatische Generierung von Navigation Meshes

Generierung des Navigation Mesh aus der Spielweltgeometrie

Vollstandig automatische Generierung des Navigation Mesh aus der
Spielweltgeometrie

© Hinzufiigen der Polygone der ,begehbaren” Spielweltgeometrie.

@ Wiederholte Anwendung der 2 — 1 Merge-Operation
(Hertel-Mehlhorn).

© Wiederholte Anwendung der 3 — 2 Merge-Operation.
@ Wiederholte Anwendung der N — 1 Merge-Operation.

© Wiederholung der Schritte 2, 3 und 4 bis keine weitere Optimierung
mehr maglich.

@ Entfernung ,unniitzer* NavMesh-Knoten.

@ Subtrahierung der statischen Hinderniss-Geometrie der Spielwelt
(durch rekursive Anwendung der Subdivide-Operation).

O Wiederholung der Schritte 2, 3 und 4 bis keine weitere Optimierung
mehr maglich. ®
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Al Game Programming Wisdom 4, Februar 2008

Kapitel: Pathfinding

Fast Pathfinding Based on Triangulation Abstraction (Michael Buro)
Real-Time Dynamic NavMesh Generation (Paul Marden, Forrest Smith)
Automatic Generation of Path Nodes for a General Purpose 3D
Environment (John Ratcliff)

o Intrinsic Detail in Navigation Mesh Generation (James Stewart,

Colt McAnlis)

NavMesh Generation: An Empirical Approach (David Hamm)

Annihernd 50% der Artikel des Kapitels Pathfinding handeln von
Navigation Meshes. ®
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