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1. Contexto

O mercado de jogos eletrônico vem crescendo bastante nos últimos anos e uma prova disso é a previsão de vendas de cerca de US$40 bilhões para o ano de 2002 [1].  Como acontece em qualquer mercado de grande abrangência, como, por exemplo, filmes, os usuários de jogos têm se tornado cada vez mais exigentes em relação à qualidade dos títulos lançados.

Para atender a essa exigência, os desenvolvedores de jogos começaram por melhorar a parte mais visível: os gráficos. Essa melhoria, no entanto, tem um custo computacional muito alto, deixando pouco do poder dos processadores para outras atividades. Essa demanda encontrou seu pico com o surgimento dos jogos com interface gráfica simulando um mundo tridimensional (3D). O processamento deste tipo de interface demanda muito dos equipamentos e, rapidamente, os gráficos passaram a ser muito complexos até mesmo para os computadores de última geração. Com isso surgiram as placas de vídeo aceleradoras, que possuem um chip dedicado ao processamento de gráficos 3D, liberando a carga do processador principal.

Agora que os processadores estão sendo menos exigidos pelos jogos, os desenvolvedores podem pensar em aprimorar outros aspectos, como a inteligência artificial (IA), que até então estavam sendo colocados em segundo plano. Esse pensamento surgiu num momento bastante oportuno, já que os jogadores tornaram-se não apenas mais exigentes, como também mais habilidosos, exigindo que o oponente virtual seja cada vez mais difícil de derrotar, isto é, tenha mais “inteligência”.

Este fenômeno ocorre, principalmente em jogos onde o jogador trava alguma batalha contra o computador, como nos estilos estratégia e ação em primeira pessoa. Um dos primeiros jogos de computador a fazer uma grande publicidade de sua IA foi Shogun: Total War [2].

2. Objetivos
Este trabalho visa estudar e desenvolver grupos de agentes autônomos, onde cada agente é capaz de se locomover em um terreno e atacar o inimigo de maneira inteligente, de acordo com objetivos pessoais e do grupo ao qual ele pertence.

Exitem vários elementos que podem fazer parde do terreno onde um combate pode ocorrer, elevações, rios, paredes e vegetação, entre outros, mas, por motivos de simplicação do estudo, os agentes serão, inicialmente, preparados apenas para terrenos planos e sem obstáculos.

Além disso, a reprentação do terreno pode ser feita em duas ou três dimensões. Devido à simplicidade do terreno, sua representação será em duas dimensões, pois a representação e processamento tridimensionais acrescentam muito à complexidade de uma aplicação

Da mesma forma, tanto o inimigo quanto o grupo ao qual o agente pertence podem estar em diversas disposições e ter unidades com habilidades diferentes. No entanto, apenas a diposição das unidades será levada em consideração.

Essas limitações podem ser reduzidas durante o desenvolvimento do projeto, caso sejam encontradas maneiras de contorná-las em tempo hábil.

Para validar o resultado da pesquisa, será criada uma plataforma onde serão feitas simulações com os agentes. Esta plataforma será desenvolvida usando a linguagem Java e o motor de inferência JEOPS [3], este último desenvolvido no próprio Centro de Informática.

3. Plano de Trabalho e Cronograma

	
	Mês

	Atividade
	Maio
	Junho
	Julho
	Agosto

	Pesquisa sobre trabalhos existentes sobre inteligência artificial e jogos de combate.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudo sobre implementação de sistemas multi-agentes.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Definição da arquitetura da plataforma.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Iplementação da plataforma.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Definição das possíveis estratégias para os agentes.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação dos agentes.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escrita do relatório.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Tabela 1- Cronograma de Trabalho
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