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1. Contexto

A crescente popularização de jogos RTS (Real Time Strategy), como Age of Empires, Starcraft e Warcarft, trouxe a necessidade de torná-los sempre mais desafiadores e próximos da realidade das estratégias de combate. Assim surgiram iniciativas da comunidade de IA (Inteligência Artificial) para desenvolver ambientes de programação que pudessem simular estratégias de combates em equipes, a fim de encorajar pesquisadores e estudantes da área a criar e aperfeiçoar as técnicas de desenvolvimento de inteligência artificial para jogos em tempo real.

Já existe uma iniciativa chamada ORTS (Open Real Time Strategy) que é um ambiente de programação para estudar problemas de IA como pathfinding, negociação com informações incompletas, scheduling e planejamento no campo de jogos em tempo real (RTS Games). Porém o ORTS ainda é deficiente em vários aspectos como documentação, flexibilidade do desenvolvedor em escolher em que linguagem gostaria de implementar seus agentes, parametrização que permitiria várias configurações do servidor aumentando ainda mais sua flexibilidade e seus gráficos (interface) ainda muito simples.

A partir desta, outra iniciativa surgiu com nome de JaRTS (Java Real Time Strategy) e foi feita por um grupo de alunos do CIn (UFPE) com características semelhantes ao ORTS. Já com algumas mudanças, porém ainda não resolve todas as deficiências citadas acima. 

2. Objetivos

Dado o contexto apresentado, esse trabalho tem como objetivo o aperfeiçoamento do simulador JaRTS desenvolvido por um grupo de alunos da graduação do CIn (UFPE). Criando um ambiente fortemente documentado em que o usuário possa editar seus agentes na linguagem que desejar, tendo diversas opções de parametrização, facilitando uma parte de seu trabalho e fazendo com que ele possa se dedicar mais a construção de seus agentes, por meio de interfaces mais limpas e agradáveis, com a ajuda de templates de projeto e exemplos de agentes em diversas linguagens. Serão inseridas restrições de visibilidade e extensão dos modelos dos agentes e das tarefas, a fim de tornar a simulação mais realista e completa. Propiciando um ambiente mais completo e simples de usar.

3. Cronograma

A tabela abaixo mostra o cronograma que será seguido para o desenvolvimento do trabalho.
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