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1. Contexto

O RTSCup é um ambiente de programação para jogos RTS (Real-Time Strategy), que pode ser usado como referência para avaliar diversas técnicas de Inteligência Artificial, como: exploração, coordenação multiagente, planejamento, etc. É programado para tornar mais fácil e mais intuitivo desenvolvedores produzirem aplicações sobre esta plataforma [1].

  Atualmente, o RTSCup permite a modelagem de 2 modalidades de jogos. O Game 1 consiste em um jogo onde os agentes são incumbidos da tarefa de coletar recursos e trazê-los de volta à base (Control Center). O Game 2 consiste em um jogo simples de guerra, onde os agentes devem destruir todos os Control Center's inimigos para serem vitoriosos.

Apesar de o RTSCup já estar em um estágio evoluído de desenvolvimento, ainda há algumas melhorias a serem feitas [2], impedindo a implementação do Game 3, jogo onde se deve tanto minerar recursos como treinar tropas para aniquilar o inimigo.
2. Objetivos


Identificar e realizar as possíveis melhorias necessárias nos games 1 e 2 e unir suas funcionalidades, implementando o Game 3 do RTSCup. Para isso, será feita uma análise geral do código legado e um estudo nos trabalhos anteriores [3][4] para identificação da necessidade de implementar o que foi deixado para trabalhos futuros.


Posteriormente será implementado um conjunto de agentes para testar as novas funcionalidades, utilizando uma estratégia diferenciada, unindo as melhores características dos jogos anteriores e incorporando novas técnicas como adaptação a cenários dinâmicos. Ainda poderá ser criada uma aplicação prática como um jogo, para testar o comportamento dos agentes ao interagir com o usuário.

3. Cronograma

A tabela abaixo mostra o cronograma para o desenvolvimento do projeto:

 
Agosto
Setembro    
Outubro
Novembro

Atividade
4ª semana
s1
s2
s3
 s4
s1
s2
s3
s4
s1
s2
s3
s4

Análise do Estado da Arte




 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Estudo do código dos games anteriores




 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Implementação do game 3




 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Construir agentes para o novo game




 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Testes no simulador




 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Escrita do relatório final do TG




 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Preparação da Apresentação
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