»nSpielen liegt
in der Natur

des Menschen«

Das Unternehmen xaitment bringt kiinstliche Intel-
ligenz in virtuelle Spielwelten - und ganz reale

Stadtplanungen. Ein Gesprach mit dem Geschafts-
fiihrer der Hochschulausgriindung Andreas Gerber

Spektrum der Wissenschaft: Compu-
terspiele und Informatik — sind das nicht
zwei Welten?

Andreas Gerber: Wenn dem so ist, dann
wohnten schon immer zwei Seelen in
meiner Brust. Schon als Jugendlicher be-
geisterten mich Computerspiele, anders
als viele Altersgenossen begann ich aber,
auch selbst einige zu programmieren. Da
war es nur logisch, nach dem Abitur ein
Informatikstudium zu beginnen.
Spektrum: Woher riihrt diese grofie Be-
geisterung?

Gerber: Ich denke, Spielen liegt einfach
in der Natur des Menschen. Nur die
Zeiten haben sich gedndert. Frither ver-
sammelte sich die ganze Familie um den
Stubentisch, heute trifft man sich mehr
und mehr im Internet. Das ist jedoch
letztlich nur eine andere Art von Inter-
aktion und Kommunikation.
Spektrum: Sie haben sich in Diplom-
und Doktorarbeit aber mit anderen The-
men befasst.

Gerber: Wie kann ein Spediteur die
Lkw-Touren seiner Fahrzeugflotte so ein-
setzen, dass sie, auch unter Beriicksich-
tigung dynamischer Storungen wie Staus
und trotz harter Randbedingungen wie
Just-in-Time-Lieferung, bestméglich aus-
gelastet ist?

Spektrum: Und wie geht das?
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Gerber: Mit Multiagentensystemen.
Statt ein grofles Problem mit einem
hochkomplexen Algorithmus anzuge-
hen, zerteilt man es in viele kleine und
cinfacher zu lésende Aufgaben. Wenn
zum Beispiel jeder Lkw durch ein Soft-
waremodul reprisentiert wird, das fir
ihn ganz allein die optimale Route be-
rechnet, muss man einfach nur noch
dafiir sorgen, dass diese vielen Pro-
grammeinheiten miteinander kommu-
nizieren und sich optimal aufeinander
abstimmen.

Spektrum: Wie kamen Sie auf die Idee,
diesen Ansatz auf den Gamer-Bereich zu
tibertragen?

Gerber: Ich traf 2002 einen Schul-
freund, der in Saarbriicken eine Firma
fir Computerspiele gegriindet hatte. Er
entwickelte Strategiespiele, ich Logistik-
strategien. Schnell wurde mir klar, dass
es sich dabei um ganz dhnliche Heraus-
forderungen handelt. Sollen beispiels-
weise unterschiedlich schnelle Raum-
fahrzeuge in eine ferne Galaxie geschickt
werden, um dort die Menschheit zu ver-
teidigen, dann wire es ein fataler Fehler,
wenn diese ihre vorprogrammierte Ge-
schwindigkeit stur beibehielten und zu
unterschiedlichen Zeiten am Kampfplatz
ankimen. Genau das aber war damals in
Computerspielen der Fall. Hinsichdich

der Komplexitit der Aufgaben und der
realistischen Grafik hatten sie enorme
Fortschritte gemacht. Aber den Spielfi-
guren — in diesem Beispiel etwa den Ka-
pitinen der Raumflotte — mangelte es
immer noch an Intelligenz. Sie wussten
nichts voneinander und konnten sich
nicht miteinander koordinieren.
Spektrum: Anders als Thre Lkw-Flotte,
die Sie mit Multiagenten schlau gemacht
haben?

Gerber: Genau. Hier setzten wir mit un-
serer Unternehmensgriindung xaitment
an: Unsere Vision waren Computerspiele
mit einer so perfekten kiinstlichen In-
telligenz, dass ein Spieler nicht mehr er-
kennen kann, ob er gegen Menschen
oder einen Rechner spielt. Auf Dauer
bleibt ein Spiel nur interessant, wenn die
computergesteuerten Akteure, die so ge-
nannten Bots, lernen, ihre Verhaltens-
weisen den Situationen anzupassen und
mit unerwarteten, aber logisch nachvoll-
ziehbaren Spielziigen iiberraschen. Denn
so reagieren Menschen auf Herausforde-
rungen, nicht durch Abspulen immer
gleicher, einfacher Mechanismen.
Spektrum: Gibt es bereits entsprechende
Produkte?

Gerber: Wir haben ein Fuf$ballspiel ent-
wickelt, bei dem sich die Bots unterei-
nander verstindigen und sich beispiels-
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Andreas Gerber hat an der Universitat Saarbriicken Informatik
studiert, sich in seiner Diplomarbeit mit Transportlogistik und
Ressourcenmanagement befasst und anschlieBend am Deut-
schen Forschungszentrum fiir kiinstliche Intelligenz (DFKI) in
Saarbriicken tiber Multiagentensysteme zur Logistikplanung
promoviert. Seit 2004 leitet er das von ihm mitbegriindete
Unternehmen xaitment, das Verfahren der kiinstlichen Intelli-
genz nutzt, um Computerspiele zu entwickeln oder Entwickler
mit entsprechenden Produkten zu unterstiitzen. Die Ausgriin-
dung des DFKI beschéftigt inzwischen 30 Mitarbeiter und ge-
hort international zu den fiihrenden KI-Entwicklern und -Ser-
vicedienstleistern. Seit 2007 vertreibt xaitment seine Produkte
in den USA Uber eine Filiale in Los Angeles. Auszeichnungen
wie der »ICT 2007«, ein europaischer Innovationspreis im
Bereich Informatik, und »StartUp, ein branchentbergreifen-
der, bundesweiter Preis fiir so genannte Start-up-Unternehmen,
unterstreichen die Kompetenz. Die Initiative Neue Soziale
Marktwirtschaft (INSM) z&hlte Firmengriinder Andreas Gerber
2007 zu einem von 50 »Wahren Superstars« in Deutschland.

Hunderte computergesteuerte Autos bahnen sich auf virtuellen

StraBen selbststdndig ihren Weg. Diese realistische Verkehrssimu-

lation ist Teil eines Spiels der Saarbriicker KI-Firma xaitment.

Dank Multiagententechnik reagiert der simulierte Verkehr dynamisch

selbst auf waghalsige Aktionen des Spielers.
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weise dariiber informieren, wohin der
Ball geschossen werden soll. Das ermég-
licht ihnen eine der Situation angemes-
sene Reaktion. Auch bei der Simulation
von Straflenverkehr in einem Rennspiel
kam diese Technologie zum Einsatz. Die
Fahrzeuge sind intelligente autonome
Einheiten, die Verkehrsregeln beachten,
ihre Wege situationsabhingig planen
und sich so dynamisch dem Verkehrs-
fluss anpassen. Ubrigens ist eine Kon-
kurrenzsituation kein Muss fiir den
SpielspafS. Integrierte kiinstliche Intelli-
genz kann auch Kooperationen fordern,
die Spieler konnen ihr soziales Verhalten
trainieren und lernen, wie man gemein-
sam Probleme 16st.

Spektrum: Das sind in der Tat neue Per-
spektiven fiir die Gamer-Branche.
Gerber: Wir wollen diesen Aspekt kiinf-
tig sogar noch verstirken und Multi-
agentensysteme auch fiir das betriebliche
Training, fiir Lern- und Weiterbildungs-
programme einsetzen. Und weil es uns
immer besser gelingt, die Wirklichkeit
zu imitieren, wollen wir auch Simulati-
onsprogramme entwickeln, fiir die In-
dustrie oder auch fiir Stadtplaner.
Spektrum: Kénnen Sie uns dafiir ein
Beispiel geben?

Gerber: Wenn eine Grofibaustelle in ei-
ner Innenstadt eingerichtet werden soll,
miissen die Planer die zu erwartenden
Verkehrsstrdme abschitzen, um opti-
male Umleitungsstrecken auszuweisen.
Mit Multiagentensystemen kénnen sie
ihre Strategien sozusagen austesten. Wir
sind auch mit einem Hersteller von Me-
dizintechnik iiber die Entwicklung von
Trainingssoftware fiir medizinische Ge-
rite wie Computertomografen im Ge-
sprich — einfach um den Leuten ein In-
strument zu geben, mit dem sie spiele-
risch den Umgang mit solch komplexen
Systemen lernen kénnen.

Spektrum: Eine ketzerische Frage: Ha-
ben Thre Entwicklungen auch einen
Nutzen fiir die Informatik?

Gerber: Da sehe ich sogar grofes Poten-
zial. Computerspiele und virtuelle Wel-
ten bieten Forschern nimlich eine Spiel-
wiese, neue Verfahren schnell und ein-
fach umzusetzen und zu testen, was in
realen Anwendungen oft nur sehr auf-
windig, wenn {iberhaupt méglich, ist. <]

Das Gesprach fihrte der Disseldorfer Technik-
journalist Dieter Beste.
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