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1.1 Der Umfang des Projekts

Als ideale digitale Lernumgebung, um Kindern die praktischen Anwendungen von Kl auf der Grundlage
derAl4K12-Projektrichtlinien zu vermitteln, umfasst die Motivation fir dieses Projekt die folgenden Ziele:
- Schilerlnnen, Lehrerinnen und Erzieherlnnen mit Kl-Konzepten, ihren Auswirkungen auf
unsere Gesellschaft und den damit verbundenen praktischen Anwendungen vertraut zu
machen,
- den wachsenden Bedarf an der Entwicklung von Fernlernldsungen zu decken, die das
Engagement, die Kreativitdt, die Problemlésungs- und die Entscheidungsfahigkeit der
Schulerlnnen fordern,
- Weiterqualifizierung von Lehrern und Erziehern mit neuen Féhigkeiten (PBL, KI, Gamification
usw.), die durch innovative Lehrmethoden entwickelt wurden,
- Verbesserung des Engagements der Kinder durch den Einsatz innovativer Lehrmethoden, die
den Kindern helfen, Kreativitat zu entwickeln,
- die Kluft zwischen Bedarf und Verfligbarkeit von Kl-bezogenen Fahigkeiten zu verringern.

Al Adventures in Minecraft vermittelt Kindern im Alter von 9-12 Jahren anhand einer Minecraft-Welt K-
bezogene Fahigkeiten. Damit schaffen wir ein unterhaltsames, interaktives und kreatives Lernumfeld
durch spezifische Aktivitaten und Herausforderungen, die sich an den Al4K12-Richtlinien (ai4kal2.org)
und den 5 grofRen Ideen der Kl orientieren: 1) Wahrnehmung, 2) Reprasentation und Argumentation,
3) Lernen, 4) natirliche Interaktionen, 5) gesellschaftliche Auswirkungen.

Zu diesem Zweck entwickelt und fordert das Projekt die folgenden greifbaren Ergebnisse:

- Dieses Curriculum: ein vollstandiger Lernkurs zur Einfuhrung von Kl in den Schulunterricht,
der auf den 5 grof3en Ideen des Al4K12-Rahmens basiert. Der Kurs vermittelt Wissen tber die
KlI-Bildungsrichtlinien von Al4K12 und die 5 grof3en Ideen, erforscht die Auswirkungen von Kl in
unserer Gesellschaft und verbessert das Versténdnis der relevanten Konzepte.

- Eine maRgeschneiderte Minecraft-Welt (Al Adventures World), die padagogische
Herausforderungen auf der Grundlage des Lernkurses bietet. Sie nutzt das Konzept des Escape
Rooms und bietet problemorientierte Lernaktivitaten. Eine Herausforderung fir jede Einheit oder
Lektion.

- Der virtuelle Raum der Giel3erei, der eine wachsende Gemeinschaft von SAINT-Anwendern
unterstitzt und die korrigierende/perfektive und evolutive Wartung des Schulungspakets leitet.

1.2 Die Zielgruppen

Das Projekt sieht die direkte Einbindung von Lehrern vor, hauptsachlich von Lehrern fur Kinder im Alter
von 9-12 Jahren oder von Hochschullehrern, die in der Ausbildung von Padagogen tétig sind. Diese
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Lehrerinnen sind entweder Lehrerinnen von MINT-Fachern oder haben ein gewisses Wissen und
Interesse an Kl und/oder Minecraft.

Was die indirekten Zielgruppen betrifft, so konnen folgende Personen einbezogen werden:
- MINT-Zentren, die ihren Katalog innovativer Unterrichtstechnologien oder ihren Katalog von
Produkten zur Verbesserung des KI-Wissens ausbauen méchten,
- Hochschuleinrichtungen, die mit Unternehmen/Behdrden zusammenarbeiten, die an der
Erstellung von Lehrmaterial beteiligt sind,
- Organisationen, Verbande oder Netzwerke, die Eltern und/oder Padagogen Bildungsmaterial
zum Thema KI zur Verfigung stellen wollen: z. B. Programmierclubs, Volkshochschulen,
Unternehmensberatungsdienste, Weiterbildungszentren usw.

1.3 Der Zweck dieses Dokuments

Das Arbeitspaket Nr. 2 - Al4K12 Bildungsprogramm konzentriert sich auf die Erstellung eines
kompletten Kurses tber Kl mit einer Reihe von 5 Herausforderungen in der dazugehdrigen Minecraft
Welt, um die praktische Umsetzung der Technologie zu veranschaulichen.

Dieser Kl-Lehrplan besteht aus insgesamt 5 Einheiten padagogischen Materials, das auf den Al4K12-
Bildungsrichtlinien und den Lernzielen basiert, die im Anschluss an nationale Umfragen festgelegt
wurden:

1. Anwendung von KI beim maschinellen Lernen,

2. Anwendung von Kl bei Robotern,

3. Anwendung von Al in Sprache und Vision,

4. Anwendung von Kl in Spielen und Puzzles,

5. Anwendung von Kl im taglichen Leben.

Zusatzlich wird in jeder Einheit ein Glossar erstellt, um Lehrern und Schulen die Einfihrung des SAINT-
Pakets zu erleichtern.

Worter Definition

Spiel-Agenten Ein Spiel-Agent ist ein Programm oder ein Algorithmus, der so
konzipiert ist, dass er mit einer Spielumgebung interagiert und
Entscheidungen auf der Grundlage der Regeln und Ziele des Spiels

trifft
Computer Vision Verwendet Algorithmen des maschinellen Lernens zur Analyse von
Bildern und Videos, um Objekte und Muster zu erkennen
Naturliche Ermdglicht es Spielagenten, gesprochene oder geschriebene
Sprachverarbeitung in Sprache zu verstehen und zu interpretieren

Spielen mit Al
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menschliche Gesten zu
Korperhaltung und

Ist die Fahigkeit eines Computers,
interpretieren, z. B. Handbewegungen,
Gesichtsausdriicke

Ist die Fahigkeit eines Computers, menschliche Emotionen anhand
von Gesichtsausdriicken zu interpretieren

Tritt auf, wenn der Entscheidungsprozess der Kl durch Verzerrungen
in den Daten, aus denen sie gelernt hat, beeinflusst wird.

Es handelt sich um das Training eines Spielagenten anhand von
markierten Daten, bei denen die richtige Ausgabe fir jede Eingabe
bekannt ist.

Training eines Spiel-Agenten mit unmarkierten Daten, bei denen die
korrekte Ausgabe nicht im Voraus bekannt ist.

Ist eine Art des Lernens, bei der Spielagenten aus Erfahrung lernen,
indem sie fur verschiedene Aktionen Belohnungen oder Bestrafungen
erhalten.

3.1 Beschreibung

Diese Lerneinheit soll die Lernenden in den Bereich der kinstlichen Intelligenz (KI) einfihren, wie sie
bei Spielen zur Anwendung kommt. Wir werden die verschiedenen Arten des Einsatzes von KIl in
Spielen untersuchen, einschliel3lich Wahrnehmung, Reprasentation und logisches Denken, Lernen,
naturliche Interaktion und gesellschaftliche Auswirkungen. Am Ende der Einheit werden die Lernenden
ein solides Verstandnis der verschiedenen Anwendungen von Kl in Spielen sowie der
Herausforderungen und ethischen Uberlegungen haben, die mit diesem Bereich verbunden sind.

3.2 Lernziele und Ergebnisse

In dieser Lektion werden die Lernenden mit den grundlegenden Konzepten und der Terminologie der
kunstlichen Intelligenz in Spielen vertraut gemacht. Sie werden die verschiedenen Anwendungen von
Kl in Spielen erforschen, wie z.B. Wahrnehmung, Représentation und Argumentation, Lernen,
naturliche Interaktion und gesellschaftliche Auswirkungen. Dariber hinaus werden die Lernenden in
der Lage sein, die mit der Entwicklung und dem Einsatz von Kl in Spielen verbundenen
Herausforderungen zu erkennen, einschlieRlich ethischer Uberlegungen. SchlieRlich werden in dieser
Lerneinheit Fallstudien und Erfolgsgeschichten aus der Praxis untersucht, die die Auswirkungen von Ki
in Spielen zeigen.

Nach erfolgreichem Abschluss dieser Lerneinheit sollten die Lernenden in der Lage sein:

» die wichtigsten Konzepte und Begriffe im Zusammenhang mit kiinstlicher Intelligenz in Spielen
zu definieren und zu erklaren.
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» Die verschiedenen Arten des Einsatzes von Kl in Spielen zu identifizieren und die Vorteile und
Grenzen jedes Ansatzes zu erklaren.

» Analysieren Sie die Herausforderungen, die mit der Entwicklung und dem Einsatz von Kl in
Spielen verbunden sind, und bewerten Sie die ethischen Uberlegungen, die dabei zu
bertcksichtigen sind.

» Wenden Sie das aus Fallstudien und Erfolgsgeschichten gewonnene Wissen an, um neue
Moglichkeiten fur den Einsatz von Kl in Spielen zu identifiziere.

3.3 Geschatzte Bearbeitungszeit

Der Abschluss des Moduls und die Umsetzung des vermittelten Wissens wird etwa 5-6 Stunden dauern,
basierend auf dem Umfang des Inhalts und der Quizfragen des Moduls. Die tatsachliche Zeit, die die
Lernenden fur den Abschluss des Moduls und die Umsetzung des vermittelten Wissens bendtigen,
kann jedoch je nach individuellem Lerntempo und Vertrautheitsgrad mit dem Thema variieren.

4.1 Einleitung

Willkommen zur Lerneinheit "Anwendung von Kl in Spielen und Puzzles". Diese Lektion soll die
Lernenden in das Gebiet der kunstlichen Intelligenz (KI) einfihren, wie sie auf Spiele angewendet wird.
Wir werden mit einer detaillierten Aufschlisselung des Kursinhalts beginnen, beginnend mit einer
Einflhrung und fiinf Ideen, von denen jede im Detail erforscht wird. Abschlielend werden wir die Einheit
mit Fallstudien und Erfolgsgeschichten abschlie3en, die die realen Auswirkungen von Kl in Spielen
aufzeigen.

4.2 ldee 1: Wahrnehmung

Wahrnehmung ist der Prozess der Interpretation von sensorischen Informationen, um die Umwelt zu
verstehen und mit ihr zu interagieren. Im Zusammenhang mit KI und Spielen bezieht sich
Wahrnehmung auf die Fahigkeit eines Computerprogramms, Informationen aus der Spielumgebung
wahrzunehmen und zu interpretieren und diese Informationen zu nutzen, um Entscheidungen zu treffen
oder Aktionen durchzufiihren.

Spiel-Agenten: Ein Spiel-Agent ist ein Programm oder ein Algorithmus, der so konzipiert ist, dass er
mit einer Spielumgebung interagiert und Entscheidungen auf der Grundlage der Regeln und Ziele des
Spiels trifft. Spielagenten sind eine Schlisselkomponente der Spiele-Kl, da sie es ermdglichen, dass
Spiele intelligente, autonome Entitaten haben, die Herausforderungen bieten und die Spieler
beschéftigen konnen.
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Laut dem Lehrbuch "Artificial Intelligence for Games" von lan Millington und John Funge k&nnen
Spielagenten in Spielen viele verschiedene Rollen einnehmen, z. B. als Gegner, Mitspieler oder
neutrale Wesen (Millington & Funge, 2009). Sie kénnen so programmiert werden, dass sie
verschiedene Verhaltensweisen zeigen, z. B. andere Agenten jagen oder vor ihnen fliehen,
Wegpunkten folgen oder Objekte sammeln. Spielagenten kénnen auch so konzipiert werden, dass sie
aus ihren Erfahrungen lernen und ihre Entscheidungsféahigkeit mit der Zeit verbessern.

Spielagenten kdnnen mit einer Vielzahl von KI-Techniken implementiert werden, darunter regelbasierte
Systeme, Entscheidungsbaume, neuronale Netze und Algorithmen des verstarkten Lernens. Die Wabhl
der Technik hangt von den spezifischen Anforderungen des Spiels und dem Verhalten ab, das der
Spielagent an den Tag legen soll.

Die Bedeutung der Wahrnehmung in der Kl und in Spielen: Die Wahrnehmung ist eine
entscheidende Komponente der Kl in Spielen, da sie es den Spielagenten ermdglicht, die
Spielumgebung zu verstehen und mit ihr auf eine Weise zu interagieren, die dem Menschen ahnlich ist.
Durch den Einsatz von Wahrnehmungstechniken kénnen Spielagenten Muster und Objekte in der
Spielumgebung erkennen, Hindernisse umschiffen und mit anderen Spielelementen auf realistische
und intuitive Weise interagieren. Ohne Wahrnehmung waren die Spielagenten auf einfache
vorprogrammierte Reaktionen beschrénkt und kénnten sich nicht an veranderte Spielsituationen
anpassen.

Beispiele fur KI-Techniken, die fir die Wahrnehmung in Spielen eingesetzt werden: Es gibt viele
verschiedene Kl-Techniken, die fur die Wahrnehmung in Spielen verwendet werden kdnnen. Eine
gangige Technik ist das maschinelle Sehen, bei dem Algorithmen des maschinellen Lernens verwendet
werden, um Bilder und Videos zu analysieren und Objekte und Muster zu identifizieren (Voulodimos et
al.,, 2018). Eine andere Technik ist die Verarbeitung natirlicher Sprache, die es Spielagenten
ermdglicht, gesprochene oder geschriebene Sprache zu verstehen und zu interpretieren (Chowdhary,
2020). Weitere Techniken sind die Spracherkennung (Benzeghiba et al., 2007), die Gestenerkennung
(Turk & Athitsos, 2020) und Augmented Reality (Billinghurst et al., 2015), die alle zur Verbesserung der
Wahrnehmungsfahigkeiten von Spielagenten eingesetzt werden kénnen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Wahrnehmung eine entscheidende Komponente der Kl
in Spielen ist, da sie es den Spielagenten ermdglicht, die Spielumgebung zu verstehen und mit ihr auf
eine Weise zu interagieren, die dem Menschen &hnlich ist. Durch den Einsatz einer Vielzahl von KiI-
Techniken fur die Wahrnehmung konnen Spieleentwickler ein intensiveres und fesselnderes
Spielerlebnis fur die Spieler schaffen.

Verstehen von Mustern und Objekten in der Spielumgebung: In Spielen ist die Identifizierung von
Mustern und die Erkennung von Objekten ein wichtiger Aspekt der Wahrnehmung. Spielagenten
mussen in der Lage sein, zwischen verschiedenen Objekten zu unterscheiden, unterschiedliche
Texturen und Farben zu erkennen und den Aufbau der Spielumgebung zu verstehen.
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Techniken zur Erkennung von Mustern und Objekten: Es gibt viele Techniken zur Erkennung von
Mustern und Objekten in Spielen, darunter Computer Vision, maschinelles Lernen und Algorithmen zur
Mustererkennung. Diese Techniken koénnen verwendet werden, um Bilder und Videos der
Spielumgebung zu analysieren und Objekte und Muster auf der Grundlage ihrer Form, Farbe, Textur
oder anderer Merkmale zu identifizieren.

Einfihrung in die Bildverarbeitung und das Computersehen: Bildverarbeitung und Computer
Vision sind wichtige Techniken fur die Wahrnehmung in Spielen. Bei der Bildverarbeitung geht es
darum, Bilder zu manipulieren, um ihre Qualitat zu verbessern oder Informationen aus ihnen zu
extrahieren, wahrend beim Computer Vision Algorithmen des maschinellen Lernens eingesetzt werden,
um Bilder zu analysieren und Muster und Objekte zu erkennen.

Techniken fur Bildverarbeitung und Computer Vision: Es gibt viele verschiedene Techniken fir
Bildverarbeitung und Computer Vision, darunter Kantenerkennung, Merkmalsextraktion,
Objekterkennung und -verfolgung (Szeliski, 2022). Diese Techniken kénnen verwendet werden, um die
Wahrnehmungsfahigkeiten von Spielagenten zu verbessern und ihnen zu ermdglichen, Objekte und
Muster in der Spielumgebung mit groRerer Genauigkeit und Geschwindigkeit zu erkennen.

Beschréankungen der Wahrnehmung in Kl und Spielen: Die Wahrnehmung in der KI und in Spielen
ist durch die Mdglichkeiten der aktuellen Technologie noch begrenzt. Spielagenten sind unter
Umstanden nicht in der Lage, bestimmte Objekte oder Muster zu erkennen, oder haben
Schwierigkeiten, sich an veranderte Spielumgebungen anzupassen.

Beispiele fur Herausforderungen bei der Wahrnehmung in der KI und in Spielen: Zu den
Herausforderungen bei der Wahrnehmung in der Kl und in Spielen gehéren die begrenzte
Rechenleistung und der begrenzte Speicherplatz, die Notwendigkeit einer Echtzeitleistung und die
Schwierigkeit, Algorithmen zu entwickeln, die sich an veranderte Spielumgebungen anpassen kbénnen.

Mogliche Losungen zur Uberwindung dieser Herausforderungen: Zu den maoglichen Losungen fiir
diese Herausforderungen gehéren die Entwicklung leistungsfahigerer Hardware und Software, die
Verbesserung von Algorithmen fur maschinelles Lernen und der Einsatz von Techniken wie
Datenerweiterung, um Spielagenten bei der Anpassung an sich verdndernde Spielumgebungen zu
unterstitzen.

Praktische Anwendungen der Wahrnehmung in Kl und Spielen: Wahrnehmungstechniken werden
in vielen realen Anwendungen eingesetzt, darunter autonome Fahrzeuge, Gesichtserkennungssysteme
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und medizinische Bildgebung. In Spielen kdnnen Wahrnehmungstechniken eingesetzt werden, um ein
intensiveres und fesselnderes Spielerlebnis fur die Spieler zu schaffen.

Pokémon Go: Pokémon Go ist ein beliebtes Handyspiel, das Augmented-Reality-Technologie und K-
Wahrnehmungstechniken nutzt. Das Spiel ermdglicht es den Spielern, die reale Welt zu erkunden und
virtuelle Pokémon zu fangen.

Eine der in Pokémon Go verwendeten Kl-Wahrnehmungstechniken ist die Objekterkennung, die es
dem Spiel ermdglicht, reale Objekte wie Landmarken zu erkennen und virtuelle Elemente wie Pokémon
in die reale Szene einzublenden. Das Spiel verwendet auch Tracking-Algorithmen, um den Standort
und die Bewegung des Spielers sowie den Standort und die Bewegung der virtuellen Pokémon zu
verfolgen.

Insgesamt zeigt Pokémon Go, wie Kl-Wahrnehmungstechniken eingesetzt werden kdnnen, um
fesselnde Spiele zu entwickeln, die die Grenzen zwischen der realen und der virtuellen Welt
verwischen.

Al Dungeon: Al Dungeon ist ein Kl-gestlitztes Textabenteuerspiel, das natirliche Sprachverarbeitung
einsetzt (Chowdhary, 2020), um fir jeden Spieler ein einzigartiges und personalisiertes Erlebnis zu
schaffen. Das Spiel ermdglicht es den Spielern, ihre eigenen benutzerdefinierten
Eingabeaufforderungen einzugeben oder aus bereits vorhandenen Genres wie Fantasy, Mystery oder
Science Fiction zu wéhlen.

Mithilfe des GPT-3-Sprachmodells generiert Al Dungeon eine Geschichte, die auf den Eingaben des
Spielers basiert, und ermdglicht so ein offenes und interaktives Geschichtenerzéhlen. Die KI-Engine
des Spiels ist in der Lage, Eingaben in nattrlicher Sprache zu verstehen und zu verarbeiten, was ein
noch intensiveres und individuelleres Spielerlebnis ermdglicht.

4.3 Idee 2: Reprasentation und Argumentation

Einfihrung in die Darstellung und Schlussfolgerung: Reprasentation und logisches Denken sind
wesentliche Bestandteile der kiinstlichen Intelligenz. In Spielen missen Spielagenten in der Lage sein,
die Spielumgebung auf sinnvolle Weise darzustellen und Schlussfolgerungen tber mogliche Aktionen
und Ergebnisse zu ziehen.

Arten der Darstellung: In der kunstlichen Intelligenz gibt es viele verschiedene Arten von
Darstellungen, darunter logische Darstellungen, semantische Netze und Frame-basierte Darstellungen.
Jede Art der Darstellung hat ihre eigenen Starken und Schwachen und kann zur Darstellung
verschiedener Arten von Wissen verwendet werden.

Techniken fir Schlussfolgerungen: In der kinstlichen Intelligenz gibt es viele verschiedene
Techniken fur das schlussfolgernde Denken, z. B. regelbasiertes, fallbasiertes und modellbasiertes
Schlussfolgern. Diese Techniken kdnnen verwendet werden, um Spielsituationen zu analysieren und
Entscheidungen tber mdgliche Aktionen zu treffen.
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Ungewissheit und Wahrscheinlichkeit in der Darstellung und Argumentation: Ungewissheit und
Wabhrscheinlichkeit sind wichtige Konzepte in der kiinstlichen Intelligenz und kdnnen verwendet werden,
um die Wahrscheinlichkeit verschiedener Spielausgange darzustellen. Techniken wie Bayes'sche
Netze und Entscheidungsbaume kénnen verwendet werden, um unsicheres Wissen darzustellen und
Entscheidungen auf der Grundlage von Wahrscheinlichkeiten zu treffen.

Herausforderungen bei der Darstellung und Argumentation: Zu den Herausforderungen bei der
Darstellung und Schlussfolgerung gehoren die Schwierigkeit, komplexe Spielumgebungen
darzustellen, die Notwendigkeit effizienter Schlussfolgerungsalgorithmen und die Herausforderung, mit
Unsicherheit und unvollstandigen Informationen umzugehen.

Mogliche Losungen zur Bewaltigung dieser Herausforderungen: Zu den mdoglichen Lésungen fir
diese  Herausforderungen gehodren die Entwicklung ausgefeilterer Darstellungs- und
Schlussfolgerungstechniken, die Verbesserung der Hardware- und Softwareleistung und der Einsatz
von Techniken wie dem maschinellen Lernen, um Spielagenten dabei zu helfen, aus Erfahrungen zu
lernen und bessere Entscheidungen zu treffen.

Anwendungen von Darstellungs- und Schlussfolgerungstechniken in Spielen: Darstellungs- und
Schlussfolgerungstechniken werden in vielen verschiedenen Arten von Spielen eingesetzt, z. B. in
Puzzlespielen, Strategiespielen und Simulationsspielen. Mit diesen Techniken lassen sich
realistischere und fesselndere Spielumgebungen schaffen und den Spielern anspruchsvolle und
fesselnde Spielerlebnisse bieten.

Reale Anwendungen von Repréasentation und Argumentation: Eine reale Anwendung von Kl in
Spielen und Ratseln, bei der Reprasentation und logische Schlussfolgerungen zum Einsatz kommen,
ist die Entwicklung von Spielagenten, die Experten sind. Diese Agenten sind so konzipiert, dass sie
Spiele auf Ubermenschlichem Niveau spielen und Techniken wie Suchalgorithmen, Heuristiken und
Entscheidungsstrategien einsetzen, um menschliche Gegner zu Uberlisten. Ein Beispiel fur einen
solchen Experten ist AlphaGo, entwickelt von Google DeepMind, der den Weltmeister im Brettspiel Go
besiegt hat.

Eine weitere reale Anwendung von Kl in Spielen und Rétseln, bei der Reprasentation und logisches
Denken zum Einsatz kommen, ist die Entwicklung von Spielwelten und Handlungsstrdngen. Mithilfe
von KI kénnen dynamische Spielwelten geschaffen werden, die in Echtzeit auf die Aktionen des
Spielers reagieren und so ein noch intensiveres und fesselnderes Spielerlebnis ermdglichen. Das Spiel
Black & White beispielsweise nutzt KI, um eine dynamische Welt zu schaffen, in der die Spieler mit
virtuellen Kreaturen interagieren und deren Verhalten beeinflussen kdnnen.

Im Puzzle-Genre kann Kl eingesetzt werden, um komplexere und anspruchsvollere Rétsel zu erstellen,
indem sie neue Ratselvariationen oder Rétsel in Echtzeit auf der Grundlage von Spielereingaben
generiert. Ein Beispiel fir ein solches Ratselspiel ist Opus Magnum, das Kl einsetzt, um neue Ratsel
auf der Grundlage des Feedbacks und der Fahigkeiten des Spielers zu erstellen.
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4.4 |dee 3: Lernen

Lernen ist ein grundlegender Aspekt der kiunstlichen Intelligenz, bei dem Spielagenten trainiert werden,
um ihre Leistung zu verbessern und sich an verénderte Spielumgebungen anzupassen. In Spielen kann
Lernen eingesetzt werden, um die Entscheidungsfahigkeit von Spielagenten zu verbessern, das
Verhalten der Spieler vorherzusagen und das Spielerlebnis fiir die Spieler interessanter zu gestalten.

Uberwachtes und uniiberwachtes Lernen: Beim iiberwachten Lernen (Bishop & Nasrabadi, 2006)
wird ein Spielagent anhand von gekennzeichneten Daten trainiert, wobei die richtige Ausgabe fir jede
Eingabe bekannt ist. Im Gegensatz dazu wird beim unliberwachten Lernen ein Spielagent anhand von
unmarkierten Daten trainiert, bei denen die korrekte Ausgabe im Voraus nicht bekannt ist. Beide Arten
des Lernens kdnnen in Spielen eingesetzt werden, je nach der zu erfillenden Aufgabe.

Verstarkungslernen: Verstarkungslernen (Sutton & Barto, 2018) ist eine Art des Lernens, bei der
Spielagenten aus Erfahrungen lernen, indem sie Belohnungen oder Bestrafungen fir verschiedene
Aktionen erhalten. Diese Art des Lernens kann genutzt werden, um Spielagenten zu trainieren,
Entscheidungen zu treffen, die eine langfristige Belohnung maximieren, wie z. B. ein Spiel zu gewinnen
oder eine hohe Punktzahl zu erreichen.

Herausforderungen beim Lernen in Kl und Spielen: Es gibt verschiedene Herausforderungen beim
Lernen in Kl und Spielen, darunter die Schwierigkeit, Spielagenten auf gro3en Datensatzen zu
trainieren, die Notwendigkeit effizienter Lernalgorithmen und die Herausforderung, beim
Verstarkungslernen ein Gleichgewicht zwischen Exploration und Ausbeutung herzustellen.

Mogliche Losungen zur Uberwindung dieser Herausforderungen: Zu den potenziellen Losungen
zur Bewaltigung dieser Herausforderungen gehéren die Verwendung leistungsfahigerer Hardware und
Software zur Unterstiitzung umfangreicherer Datensatze, die Entwicklung effizienterer Lernalgorithmen
und der Einsatz von Techniken wie Transferlernen und Meta-Lernen zur Verbesserung der
Lerneffizienz.

Anwendungen des Lernens in Spielen: Lernen wird in vielen Arten von Spielen eingesetzt, darunter
Strategiespiele, Puzzlespiele und Simulationsspiele. Lernen kann eingesetzt werden, um das Spiel fur
die Spieler herausfordernder und fesselnder zu gestalten und den Spielagenten die Moglichkeit zu
geben, sich an veranderte Spielumgebungen anzupassen.
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Anwendungen des Lernens in der realen Welt: Lernen hat viele reale Anwendungen, z. B.
selbstfahrende Autos, Spracherkennung und nattrliche Sprachverarbeitung. Mit Hilfe des Lernens
kénnen Systeme flr die Ausfiihrung komplexer Aufgaben trainiert und ihre Genauigkeit und Effizienz
im Laufe der Zeit verbessert werden.

e Strategiespiele: Mit Hilfe von Lernalgorithmen werden Spielagenten darauf trainiert,
strategische Entscheidungen zu treffen, die auf verschiedenen Faktoren wie der Position des
Gegners, den verfligbaren Ressourcen und dem Gelande basieren.

o Puzzlespiele: Lernende Algorithmen kdnnen verwendet werden, um neue Rétselebenen zu
generieren, die fur die Spieler herausfordernd und fesselnd sind.

e Action-Spiele: Mit Hilfe von Lernalgorithmen kdnnen Spielagenten so trainiert werden, dass sie
das Verhalten der Spieler vorhersagen und entsprechende Entscheidungen treffen kénnen. In
einem Ego-Shooter-Spiel kann ein Spielagent beispielsweise lernen, die Bewegungen eines
Spielers vorherzusagen und geeignete GegenmalRnahmen zu ergreifen.

e Sportspiele: Mit Hilfe von Lernalgorithmen kdnnen Spielagenten so trainiert werden, dass sie
den Spielstil echter Athleten nachahmen, wodurch das Gameplay realistischer und fir die
Spieler fesselnder wird.

e Simulationsspiele: Mit Hilfe von Lernalgorithmen kénnen intelligente NPCs (Nicht-Spieler-
Charaktere) erstellt werden, die auf realistische Weise mit dem Spieler interagieren. In einem
Stadtspiel kdnnen NSCs beispielsweise lernen, das Verhalten echter Stadtbewohner zu
simulieren und auf sich andernde Umweltfaktoren zu reagieren.

Insgesamt ist Lernen eine wichtige Komponente der Spielentwicklung, da es den Spielagenten
ermoglicht, ihre Leistung im Laufe der Zeit zu verbessern und anspruchsvollere und fesselndere
Spielerlebnisse fir die Spieler zu schaffen.

4.5 |ldee 4: Natlrliche Interaktion

Naturliche Interaktion im Rahmen von Kl in Spielen ist die Fahigkeit von Spielagenten, mit Spielern auf
natirliche und intuitive Weise zu kommunizieren. Natdrliche Interaktion kann Sprache, Gesten und
andere Formen der nonverbalen Kommunikation umfassen. Das Ziel der nattrlichen Interaktion in
Spielen ist es, ein intensiveres und fesselnderes Erlebnis fur die Spieler zu schaffen, indem sie mit den
Spielagenten auf eine Art und Weise kommunizieren kénnen, die sich eher wie eine reale
Kommunikation anfihlt.
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Es gibt mehrere Techniken, die fir eine natirliche Interaktion in Kl und Spielen eingesetzt werden
kobnnen. Dazu gehoren die Verarbeitung natirlicher Sprache (NLP), Spracherkennung,
Gestenerkennung und die Erkennung von Gesichtsausdriicken. NLP ist ein Bereich der Kl, der sich
darauf konzentriert, Computer in die Lage zu versetzen, menschliche Sprache zu verstehen, zu
interpretieren und zu erzeugen (Chowdhary, 2020). Spracherkennung ist die Fahigkeit eines
Computers, gesprochene Sprache zu verstehen und zu interpretieren (Benzeghiba et al., 2007).
Gestenerkennung ist die Fahigkeit eines Computers, menschliche Gesten, wie Handbewegungen,
Kdrperhaltung und Gesichtsausdriicke, zu interpretieren (Turk & Athitsos, 2020). Mimikerkennung ist
die Fahigkeit eines Computers, menschliche Emotionen anhand von Gesichtsausdricken zu
interpretieren (Tian et al., 2011).

Herausforderungen bei der natlrlichen Interaktion in Kl und Spielen: Eine der gréf3ten
Herausforderungen bei der natirlichen Interaktion in der Kl und in Spielen ist die Schwierigkeit,
verschiedene Arten der natlrlichen Kommunikation genau zu erkennen und zu interpretieren. So
kénnen Spracherkennungsalgorithmen beispielsweise Schwierigkeiten haben, Sprache in lauten oder
Uberfiliten Umgebungen richtig zu interpretieren. Ebenso kdnnen Algorithmen zur Erkennung von
Gesten Schwierigkeiten haben, komplexe oder subtile Handbewegungen richtig zu interpretieren. Eine
weitere Herausforderung besteht darin, dass die Spielagenten den Kontext verstehen und angemessen
reagieren mussen. Ein Spielagent, der in der Lage ist, den Gesichtsausdruck eines Spielers zu
erkennen, hat zum Beispiel Schwierigkeiten, die Emotionen des Spielers ohne zuséatzlichen Kontext zu
verstehen. Schlief3lich kann es eine schwierige Aufgabe sein, Spielagenten zu entwickeln, die in der
Lage sind, mit den Spielern auf eine Weise zu kommunizieren, die sich nattrlich und intuitiv anfuhlt,
was ein tiefes Verstandnis der menschlichen Kommunikation voraussetzt.

Diskussion uber mogliche Losungen zur Uberwindung dieser Herausforderungen: Zu den
maoglichen Losungen fir diese Herausforderungen gehdren die Entwicklung ausgefeilterer Algorithmen
fur die Verarbeitung natirlicher Sprache und die Erkennung von Gesten, die Verwendung von
Techniken des maschinellen Lernens zur Verbesserung der Genauigkeit und Effizienz der natirlichen
Interaktion und die Entwicklung von Spielagenten, die in der Lage sind, den Kontext zu verstehen und
angemessen auf die Eingaben der Spieler zu reagieren. Beispielsweise entwickeln Forscher derzeit
neue maschinelle Lerntechniken, die die Genauigkeit von Spracherkennungsalgorithmen in lauten oder
Uberfullten Umgebungen verbessern konnen (D. Li et al.,, 2023). Dariber hinaus kdnnen
Spieleentwickler Techniken wie Nutzertests und Spielerfeedback einsetzen, um ihre Spielagenten zu
verfeinern und sie bei der Kommunikation mit den Spielern effektiver zu machen.

Anwendungen der naturlichen Interaktion in Spielen: Natirliche Interaktion kann verwendet

werden, um ein intensiveres und fesselnderes Spielerlebnis fur die Spieler zu schaffen und den

Spielagenten die Mdglichkeit zu geben, mit den Spielern auf eine Weise zu kommunizieren, die sich
Page 14 on 23



&

, handreichungen zur einfihrung in die kiinstliche
. . . . . . R Co-funded b
intelligenz im grundschulunterricht mit minecrafT P i Eumpea:Union

2022-1-FR01-KA220-SCH-000087794

SAINT

natirlich und intuitiv anfihlt. Ein Spiel, das natirliche Sprachverarbeitung und Spracherkennung
einsetzt, um den Spielern die Mdglichkeit zu geben, ihre Spielfigur mit Sprachbefehlen zu steuern, kann
beispielsweise ein intensiveres und fesselnderes Erlebnis flur die Spieler schaffen. AuRerdem kénnen
Spielagenten, die in der Lage sind, Gesten und Gesichtsausdriicke der Spieler zu interpretieren und
darauf zu reagieren, eine naturlichere und intuitivere Form der Kommunikation zwischen Spielern und
Spielagenten schaffen.

Anwendungen der natlrlichen Interaktion in der realen Welt: Natlrliche Interaktion wird in vielen
verschiedenen realen Anwendungen eingesetzt, darunter virtuelle Assistenten, Chatbots und
Kundendienstsysteme. Naturliche Interaktion kann dazu dienen, die Effizienz und Effektivitat dieser
Systeme zu verbessern und den Benutzern eine natirlichere und intuitivere Art der Interaktion mit
Computern zu ermdglichen. Virtuelle Assistenten wie Siri und Alexa nutzen beispielsweise die
Verarbeitung natirlicher Sprache und Spracherkennung, um Nutzern die Interaktion mit ihnen tber
Sprachbefehle zu ermdéglichen. In ahnlicher Weise kénnen Chatbots, die in Kundenservice-Systemen
eingesetzt werden, naturliche Sprachverarbeitung nutzen, um Kundenanfragen so zu interpretieren und
zu beantworten, dass sie sich eher wie ein natirliches Gespréach anfiihlen.

Mogliche kiinftige Anwendungen der natirlichen Interaktion in Kl und Spielen: Da die Techniken
der natlrlichen Interaktion immer besser werden, gibt es viele potenzielle kiinftige Anwendungen dieser
Techniken in der Kl und in Spielen. So kdnnte die naturliche Interaktion beispielsweise genutzt werden,
um realistischere und fesselndere Virtual-Reality-Erlebnisse zu schaffen oder den Spielern die
Maglichkeit zu geben, auf komplexere und differenziertere Weise mit Spielagenten zu kommunizieren.
Darlber hinaus kdnnte die natirliche Interaktion genutzt werden, um ein personalisiertes Spielerlebnis
zu schaffen, indem Spielagenten ihren Kommunikationsstil an die Vorlieben und Bedurfnisse der
einzelnen Spieler anpassen kénnen.

Es gibt viele Spiele, die natirliche Interaktionstechniken nutzen, um ein intensiveres und fesselnderes
Spielerlebnis zu schaffen. Das Spiel "Hey Robot" beispielsweise nutzt Spracherkennung, damit die
Spielerinnen einem Roboter verbale Befehle geben kdnnen. Andere Spiele nutzen die
Gestenerkennung, um den Spielern die Interaktion mit Spielobjekten mit Hilfe von Handbewegungen
zu ermdglichen; einige weitere Beispiele sind:

¢ Kinect Sports: Der Kinect-Sensor nutzt Computer Vision, um die Bewegungen des Spielers zu
verfolgen und zu erkennen, welches Sportspiel er gerade spielt. Aul3erdem nutzt er kinstliche
Intelligenz, um den Schwierigkeitsgrad auf der Grundlage der Fahigkeiten des Spielers
anzupassen.

e Pokemon Go: Das Spiel nutzt Augmented-Reality-Technologie, um die virtuellen Kreaturen in

die reale Welt einzublenden. AufRerdem werden Algorithmen des maschinellen Lernens
eingesetzt, um Nutzer zu erkennen, die versuchen, das Spiel zu betriigen.
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e VR-Spiele: Viele Virtual-Reality-Spiele nutzen kinstliche Intelligenz, um realistischere und
interaktive Umgebungen zu schaffen. Einige Spiele nutzen beispielsweise Algorithmen des
maschinellen Lernens, um Physik und Bewegung in der virtuellen Welt zu simulieren, wahrend
andere die Verarbeitung natirlicher Sprache und Spracherkennung nutzen, um den Spielern
die Mdglichkeit zu geben, mit virtuellen Figuren Uber Sprachbefehle zu interagieren.

4.6 ldee 5: Auswirkungen auf die Gesellschaft

In diesem Abschnitt werden wir die Auswirkungen von Kl und Spielen auf die Gesellschaft untersuchen.
Wir werden definieren, was gesellschaftliche Auswirkungen sind und diskutieren, wie Kl und Spiele die
Gesellschaft beeinflussen. AuRerdem werden wir uns mit ethischen Uberlegungen bei der
Spieleentwicklung befassen, Beispiele flr KI und Spiele mit positiven und negativen gesellschaftlichen
Auswirkungen untersuchen und ein Brainstorming tber mogliche positive und negative Auswirkungen
von Kl in Spielen durchftihren.

Gesellschaftliche Auswirkungen beziehen sich auf die Auswirkungen, die eine bestimmte Technologie,
ein Produkt oder eine Dienstleistung auf die Gesellschaft als Ganzes hat (Becker, 2001). Dazu gehoéren
die wirtschaftlichen, sozialen und kulturellen Auswirkungen sowie die Auswirkungen auf die Umwelt
und die menschliche Gesundheit.

Kl und Spiele haben sowohl positive als auch negative Auswirkungen auf die Gesellschaft. KI wird in
vielen verschiedenen Bereichen der Gesellschaft eingesetzt, z. B. im Gesundheitswesen, im
Verkehrswesen und im Bildungswesen. In Spielen kann Kl das Spielerlebnis verbessern, indem sie flr
realistischere Gegner sorgt oder realistischere Welten schafft. Es gibt jedoch auch Bedenken
hinsichtlich der Auswirkungen von Kl und Spielen auf die Gesellschaft, wie z. B. das Suchtpotenzial
oder die Verwendung von KI zur Verhaltensmanipulation.

Es gibt viele Beispiele fiir KI und Spiele, die sich sowohl positiv als auch negativ auf die Gesellschaft
ausgewirkt haben. Ein Beispiel fur eine positive Auswirkung ist der Einsatz von Spielen in der Bildung
und Ausbildung, z. B. beim Sprachenlernen oder bei militdrischen Simulationen. Es gibt jedoch auch
Beispiele fur Spiele mit negativen Auswirkungen auf die Gesellschaft, z. B. solche, die Gewalt oder
Stereotypen fordern.

Ethik und Moral spielen bei der Spieleentwicklung eine entscheidende Rolle, insbesondere bei Spielen,
die Kl verwenden. Kl ist in der Lage, aus Daten zu lernen und auf der Grundlage dieser Daten
Entscheidungen zu treffen. Das bedeutet aber auch, dass der Entscheidungsprozess der Ki
voreingenommen sein kann, was zu ethischen Problemen fihrt.
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Bei der Entwicklung von Spielen sind ethische Uberlegungen wichtig, um sicherzustellen, dass das
Spiel weder fir die Spieler noch fir die Gesellschaft als Ganzes schadlich ist. Die Spieleentwickler
muissen die Auswirkungen ihrer Spiele auf die Spieler beriicksichtigen, einschlieBlich Fragen im
Zusammenhang mit Sucht, Gewalt und Diskriminierung. Sie missen auch sicherstellen, dass ihre
Spiele nicht die Privatsphére der Spieler verletzen oder ihre Daten ohne deren Zustimmung sammeln.

Wenn Kl an der Entwicklung von Spielen beteiligt ist, gibt es zusatzliche ethische Fragen, die
bertcksichtigt werden mussen. Eines der wichtigsten Probleme ist die algorithmische Verzerrung
(Ntoutsi et al., 2020), die auftritt, wenn der Entscheidungsprozess der Kl durch Verzerrungen in den
Daten beeinflusst wird, aus denen sie gelernt hat. Dies kann zu einer ungerechten Behandlung
bestimmter Spielergruppen fluhren und bestehende gesellschaftliche Vorurteile aufrechterhalten.

Ein weiteres ethisches Problem bei der Entwicklung von Spielen mit Kl ist der Datenschutz (Stahl &
Wright, 2018). Spiele, die Kl verwenden, kdnnen Daten von Spielern sammeln, z. B. ihr Verhalten und
ihre Vorlieben, was Bedenken dariber aufwirft, wie diese Daten verwendet werden und wer Zugang zu
ihnen hat.

Transparenz ist auch eine wichtige ethische Uberlegung bei der Entwicklung von Spielen mit Kl. Die
Spieler sollten sich dariiber im Klaren sein, welche Rolle die KI im Spiel spielt und wie sie das
Spielgeschehen beeinflusst. Die Spieleentwickler sollten auch transparent machen, welche Daten sie
von den Spielern sammeln und wie sie verwendet werden.

Insgesamt sind ethische Uberlegungen bei der Spieleentwicklung von entscheidender Bedeutung,
insbesondere bei Spielen, die Kl einsetzen. Spieleentwickler missen sicherstellen, dass ihre Spiele
weder den Spielern noch der Gesellschaft schaden und dass sie die Rolle der Kl im Spiel und deren
Einfluss auf das Spielgeschehen transparent darstellen.

4.7 Fallstudien und Erfolgsgeschichten

In diesem Abschnitt werden wir drei Beispiele aus der Praxis untersuchen, wie kinstliche Intelligenz
(KI) erfolgreich in Spielen und Rétseln eingesetzt wurde: AlphaGo, GameGAN und OpenAl Five. Diese
Fallstudien und Erfolgsgeschichten veranschaulichen, wie KI die Spieleindustrie verandert hat, indem
sie es Spieleentwicklern ermdglicht, immersivere, intelligentere und fesselndere Spielerlebnisse zu
schaffen.

Anhand von Fallstudien und Erfolgsgeschichten werden wir sehen, wie Kl die Spieleentwicklung
revolutioniert hat und es Spieleentwicklern ermdéglicht, eindringlichere, intelligentere und fesselndere
Spielerlebnisse zu schaffen. Diese Beispiele werden nicht nur das Potenzial von KI in Spielen und
Réatseln aufzeigen, sondern die Studierenden auch dazu inspirieren, kreativ dariber nachzudenken,
wie sie Kl in ihre eigenen Spieleentwicklungsprojekte einbauen kdénnen.
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AlphaGo zum Beispiel hat 2016 Geschichte geschrieben, indem es den Weltmeister im Go-Spiel
besiegte. AlphaGo ist ein Kl-basiertes Programm, das von Google DeepMind entwickelt wurde und
neuronale Netze fir tiefes Lernen und Monte-Carlo-Baumsuche verwendet, um das alte chinesische
Spiel Go zu lernen und zu spielen. Dieses Beispiel zeigt, wie Kl eingesetzt werden kann, um komplexe
Strategiespiele zu meistern, die intuitive und kreative Entscheidungsfahigkeiten erfordern.

GameGAN ist ein weiteres Beispiel dafir, wie Kl die Spieleentwicklung revolutioniert. Das von Nvidia
entwickelte GameGAN nutzt ein generatives adversariales Netzwerk (GAN), um Spielumgebungen und
Gameplay zu generieren. Dieses Kl-basierte Programm kann neue und originelle Spielebenen
erstellen, die optisch und strukturell denen ahneln, die von menschlichen Spieleentwicklern geschaffen
wurden. Dieses Beispiel zeigt, wie Kl zur Beschleunigung der Spieleentwicklung eingesetzt werden
kann, so dass Spieleentwickler neue Spielinhalte schneller und effizienter erstellen kénnen.

OpenAl Five ist ein weiteres Beispiel daftir, wie Kl in der Spieleentwicklung eingesetzt werden kann.
OpenAl Five ist ein von OpenAl entwickeltes Kl-basiertes Programm, das Dota 2 spielen kann, ein
komplexes Multiplayer-Online-Battle-Arena-Spiel. OpenAl Five nutzt tiefes Reinforcement Learning, um
das Spiel zu erlernen und zu spielen. Dieses Beispiel zeigt, wie Kl eingesetzt werden kann, um
komplexe und dynamische Spiele zu meistern, die Teamwork und strategisches Denken erfordern.

Anhand dieser Fallstudien und Erfolgsgeschichten werden wir sehen, wie Kl die Spieleentwicklung und
das Spielerlebnis verandert hat und wie sie Studierende dazu inspirieren kann, kreativ Gber die
Einbindung von Kl in ihre eigenen Spieleentwicklungsprojekte nachzudenken. Diese Beispiele werden
nicht nur das Potenzial von Kl in Spielen und Puzzles aufzeigen, sondern auch die Herausforderungen
und Mdglichkeiten, die sich beim Einsatz von Kl in der Spieleentwicklung ergeben.

AlphaGo wurde von Google DeepMind als Programm fiir kiinstliche Intelligenz entwickelt, um das alte
chinesische Brettspiel Go zu spielen. Der Sieg von AlphaGo Uber Lee Sedol war ein bedeutender
Meilenstein auf dem Gebiet der kiinstlichen Intelligenz. Das Go-Spiel gilt als eines der komplexesten
Brettspiele der Welt, mit mehr moglichen Brettkonfigurationen als es Atome im beobachtbaren
Universum gibt. Dadurch ist es fir einen Computer wesentlich schwieriger zu meistern als andere
Spiele, wie z. B. Schach. Trotz dieser Herausforderung war AlphaGo in der Lage, einen der weltbesten
Spieler durch die Kombination von fortschrittlichen Algorithmen des maschinellen Lernens und
menschlicher Expertise zu besiegen.

Einer der Schlisselfaktoren, die zum Erfolg von AlphaGo beigetragen haben, war die Verwendung von
tiefen neuronalen Netzen. Diese Netzwerke wurden anhand eines riesigen Datensatzes vergangener
Go-Partien trainiert, so dass AlphaGo Muster in den Zigen seines Gegners erkennen und daraus
lernen konnte. Dieser Ansatz wurde mit Verstarkungslernen kombiniert, einer Technik, die es einem K-
System ermdglicht, durch Versuch und Irrtum zu lernen. Indem es gegen sich selbst und andere
menschliche Spieler spielte, konnte AlphaGo seine Leistung mit der Zeit verbessern, was schlie3lich
Zu seinem historischen Sieg Uber Lee Sedol fihrte.
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Der Erfolg von AlphaGo hat das Feld der KI und des maschinellen Lernens maf3geblich beeinflusst. Er
hat Forscher dazu inspiriert, neue Ansatze fur die Entwicklung intelligenter Systeme zu erforschen, und
hat das Potenzial der KI zur Losung komplexer Probleme aufgezeigt, von denen man bisher annahm,
dass sie nur von menschlicher Intelligenz geltst werden konnten. Die von AlphaGo verwendeten
Techniken werden nun auch in anderen Bereichen wie der Robotik, der nattrlichen Sprachverarbeitung
und der Bilderkennung eingesetzt.

GameGAN ist ein beeindruckendes Beispiel daflir, wie maschinelles Lernen und neuronale Netze den
Prozess der Spieleentwicklung revolutionieren kdnnen. Das auf neuronalen Netzen basierende Modell
wird darauf trainiert, die Regeln, die Physik und die Mechanik der Spieleentwicklung zu verstehen,
indem Tausende von Spielen analysiert werden. Sobald es trainiert ist, kann es neue Spiele generieren,
die sowohl visuell ansprechend als auch spielbar sind.

Die Fahigkeit von GameGAN, aus einem einzigen Screenshot des Originalspiels eine neue Version des
Spieleklassikers Pac-Man zu erstellen, verdeutlicht das Potenzial des Modells. Es war in der Lage, die
visuellen und akustischen Elemente sowie die Spielmechanik des Spiels nachzubilden, was eine
bedeutende Leistung darstellt.

Das Modell hat mehrere potenzielle Anwendungsmaéglichkeiten in der Spieleentwicklung, z. B. die
Erstellung von Prototypen fur neue Spiele, die Generierung neuer Level fur bestehende Spiele und das
Testen verschiedener Spielmechaniken. Durch die Automatisierung von Teilen des
Spielentwicklungsprozesses kann GameGAN dazu beitragen, den Zeit- und Ressourcenaufwand fur
die Entwicklung neuer Spiele zu verringern, und gleichzeitig den Spieleentwicklern die Méglichkeit
geben, neue Ideen und Konzepte zu erforschen. GameGAN kann sogar neue Spiele entwickeln, die es
bisher noch nicht gab, und so neue Wege fiir die Spieleentwicklung und Innovation eroffnen.

OpenAl Five ist ein von OpenAl entwickeltes KI-System, das in der Lage ist, das beliebte Spiel Dota 2
auf professionellem Niveau zu spielen. Das System besteht aus fiinf verschiedenen Kl-Agenten, die
zusammenarbeiten, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen. Jeder Agent ist fir einen anderen Aspekt
des Spiels verantwortlich, z. B. fur den Angriff, die Verteidigung oder die Unterstitzung anderer Spieler.

OpenAl Five wurde mit Hilfe von Reinforcement Learning entwickelt, einer Technik, bei der das KI-
System trainiert wird, indem es fir gute Entscheidungen belohnt und fir schlechte Entscheidungen
bestraft wird. Das System wurde trainiert, indem es Tausende von Spielen gegen sich selbst spielte,
S0 dass es aus seinen eigenen Fehlern lernen und seine Leistung mit der Zeit verbessern konnte.

Im Jahr 2018 wurde OpenAl Five in einer Reihe dffentlicher Spiele gegen menschliche Teams getestet.
Das KI-System konnte gegen einige der besten menschlichen Spieler der Welt gewinnen und so das
Potenzial der Kl in komplexen Strategiespielen unter Beweis stellen. Der Erfolg von OpenAl Five hat
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zu weiteren Forschungen Uber den Einsatz von Kl in anderen Bereichen des Spielens geftihrt, z. B. bei
der Entwicklung von Spielen und der Erstellung von Inhalten.

OpenAl Five ist nicht nur ein bemerkenswertes Beispiel fir das Potenzial von Kl in Spielen, sondern
auch far ihre Fahigkeit, effektiv mit Menschen zusammenzuarbeiten. Die Fahigkeit des Systems, als
Team von Agenten zusammenzuarbeiten, ist eine bedeutende Leistung. Es ist auch erwahnenswert,
dass Dota 2 ein Spiel mit einer unglaublich hohen Komplexitat ist, mit tber 100 Helden und Tausenden
von Gegenstanden, die den Ausgang des Spiels beeinflussen kénnen. Der Sieg von OpenAl Five Uber
menschliche Spieler ist ein Beweis fiir das Potenzial von Kl bei komplexen Problemlésungen und
Entscheidungsfindungen.

Darlber hinaus zeigt die Leistung von OpenAl Five in Dota 2, wie KI-Systeme die menschlichen
Fahigkeiten ergénzen und unsere Herangehensweise an komplexe Aufgaben verbessern kénnen.
Wenn wir die Starken von Menschen und Maschinen kombinieren, kénnen wir Ergebnisse erzielen, die
Uber das hinausgehen, was jeder fur sich allein erreichen kénnte. Dies hat nicht nur Auswirkungen auf
Spiele, sondern auch auf andere Bereiche wie Medizin, Finanzen und Verkehr, wo Kl den Menschen
dabei helfen kann, bessere Entscheidungen zu treffen und komplexe Probleme zu I6sen.
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Durch diese Einheit haben die Lernenden ein tiefes Verstandnis fur das Potenzial und die Grenzen von
Kl in Spielen sowie fiir die ethischen Uberlegungen, die beriicksichtigt werden miissen, gewonnen. Im
weiteren Verlauf werden die Lernenden in der Lage sein, die in dieser Lerneinheit erworbenen
Kenntnisse und Fahigkeiten anzuwenden, um neue Mdglichkeiten fir den Einsatz von Kl in Spielen zu
ermitteln und zur kontinuierlichen Entwicklung dieses spannenden und sich schnell entwickelnden
Bereichs beizutragen.

Frage 1: In Spielen miissen Spielagenten nur die Spielumgebung darstellen, aber nicht tber mdgliche

Aktionen und Ergebnisse nachdenken.

Antwort: Falsch

Frage 2: Logische Reprasentation, semantische Netzwerke und Frame-basierte Reprasentation sind
Reprasentationstypen, die in der kiinstlichen Intelligenz verwendet werden.
Antwort: Richtig

Frage 3: Natirliche Sprachverarbeitung ist eine Technik, die fur die Wahrnehmung in Spielen
verwendet wird.
Antwort: Richtig

Frage 4: Verstarkungslernen ist eine Art des Lernens, bei der Spielagenten aus Erfahrungen lernen,
indem sie Belohnungen oder Bestrafungen fur verschiedene Aktionen erhalten.
Antwort: Richtig

Frage 5: Wahrnehmung ist der Prozess der Interpretation von Sinnesinformationen, um mit der

Umwelt zu i

nteragieren.
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Antwort: Richtig

Frage 6: Mdgliche Losungen fir die Herausforderungen im Bereich der Wahrnehmung in Kl und
Spielen sind die Entwicklung leistungsfahigerer Hardware und Software, die Verbesserung von
Algorithmen fur maschinelles Lernen und die Verwendung von Techniken wie Datenerweiterung, um
Spielagenten bei der Anpassung an sich verandernde Spielumgebungen zu unterstitzen.

Antwort: Richtig

Frage 7: Was ist der Hauptunterschied zwischen tiberwachtem und untberwachtem Lernen?

a) Uberwachtes Lernen beinhaltet markierte Daten, wahrend uniiberwachtes Lernen
unmarkierte Daten beinhaltet.

b) Uberwachtes Lernen beinhaltet uniiberwachte Daten, wahrend uniiberwachtes Lernen markierte
Daten beinhaltet.

c) Uberwachtes Lernen beinhaltet Verstarkung, wahrend unilberwachtes Lernen dies nicht tut.

d) Es gibt keinen Unterschied zwischen tberwachtem und uniiberwachtem Lernen.

Frage 8: Warum sind ethische Uberlegungen bei der Entwicklung von Spielen mit KI wichtig?

a) Um sicherzustellen, dass das Spiel fir die Spieler und die Gesellschaft als Ganzes schadlich ist
b) Um sicherzustellen, dass das Spiel slichtig macht und Gewalt férdert

¢) Um sicherzustellen, dass der Entscheidungsprozess der Kl voreingenommen ist

d) Um sicherzustellen, dass das Spiel weder den Spielern noch der Gesellschaft schadet und
dass die Rolle der Kl im Spiel transparent ist

Frage 9: Welche Herausforderungen sind mit dem Lernen in Kl und Spielen verbunden?

a) Der Bedarf an effizienten Lernalgorithmen

b) Die Herausforderung, beim verstarkenden Lernen ein Gleichgewicht zwischen Erkundung und
Ausbeutung herzustellen

c¢) Die Schwierigkeit, Spielagenten auf groRen Datensatzen zu trainieren

d) Alle der oben genannten Punkte

Frage 10: Was ist eine der grof3ten Herausforderungen bei der natirlichen Interaktion in Kl und
Spielen?

a) Die Schwierigkeit, verschiedene Arten der naturlichen Kommunikation genau zu erkennen und zu
interpretieren

b) Die Notwendigkeit fiir Spielagenten, den Kontext zu verstehen und angemessen zu reagieren

c) Die Entwicklung von Spielagenten, die in der Lage sind, mit den Spielern auf eine Weise zu
kommunizieren, die sich nattrlich und intuitiv anfuhlt

d) Alle der oben genannten Punkte
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