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1. Contexto

Nos ultimos anos, as unidades de processamento grafico (GPU) apresentaram um grande
avango nos recursos computacionais utilizados em aplicagGes ndo-graficas. A capacidade de
resolver problemas envolvendo computacao paralela de dados, com o mesmo programa
sendo executado em vdrios dados diferentes concorrentemente tem sido uma motivagdo para
a utilizacdo da GPU em aplicacdes de propdsito geral, especialmente em jogos. Em muitos
casos, as implementacGes nas placas graficas tém apresentado um ganho significativo no
desempenho se comparadas com as da CPU [1].

Alguns algoritmos de inteligéncia artificial que podem ser decompostos e demonstram um
paralelismo explicito, como o pathfinding, considerado um dos mais bdsicos niveis de
inteligéncia apresentado em um jogo, tém atraido diversos desenvolvedores. O objetivo
principal deste algoritmo consiste em navegar cada agente presente no jogo para seu destino,
evitando colisdes com outros agentes e obstdculos em um ambiente sujeito a modificagcdes
constantes. Dentre as implementacGes de busca existentes para o pathfinding, a mais
comumente utilizada é o A* (A-estrela), por encontrar o caminho 6timo e ser facilmente
adaptado a diversas situac¢des, variando-se sua heuristica.

Apesar de alguns experimentos realizados com o A* em GPU [2], apresentarem um ganho
em relacdo a CPU (speedup de 24x), existem pequenas melhorias que podem ser
acrescentadas ao A* [3], como a utilizacdo de uma heuristica mais adequada ao contexto do
jogo. E possivel, também, utilizar algoritmos que levem em consideracdo informacdes obtidas
pelos outros agentes e que diminuam o custo de calcular o caminho, como é observado nos
sistemas multiagentes [4].



2. Objetivo

Este trabalho de graduagdo tem como objetivo a investigacdo e o desenvolvimento de
possiveis otimiza¢Ges ao algoritmo de pathfinding em GPU, com énfase na sua utilizagdo na
area de Jogos, permitindo a compara¢do do desempenho apresentado na CPU.

Para alcancar tais objetivos, serd realizado um estudo do estado da arte em pathfinding e
de sua aplicacdo em GPU. Como é necessaria, para comparagdo, a implementagao em CPU e
GPU da solugdo proposta, sera feito um estudo aprofundado da arquitetura de CUDA [5]
(Compute Unified Device Architecture), que possibilita a programacgdo de propésito geral em
placas graficas (GPGPU) da NVIDIA.

Tendo como base o algoritmo proposto em [2], serdo implementadas algumas otimizacGes
e analisados detalhadamente os resultados obtidos em CPU e GPU. Logo apds, sera realizado
um estudo aprofundado das técnicas de pathfinding para sistemas multiagentes e da sua
implementacdo em placas gréficas. Em seguida, serdo implementadas as solu¢Ges para
sistemas multiagentes em CPU e GPU e analisados os resultados obtidos.

Ao final, com os resultados obtidos, serd elaborado o relatério final do trabalho de
graduacao, apresentando um comparativo entre as solucdes desenvolvidas, com o objetivo de
amplificar o ganho obtido na GPU, além de tornar mais real a movimentagdo dos agentes para
um grande conjunto.



3. Cronograma

O cronograma abaixo apresenta algumas datas para as principais atividades do processo
de desenvolvimento do trabalho de graduacdo, compreendendo o periodo entre 08/03/2010 a
30/06/2010.

Atividade Margo | Abril Maio | Junho

Pesquisa e levantamento bibliografico

Implementacdo de pathfinding basico

Estudo aprofundado sobre pathfinding e otimizacGes

Estudo aprofundado sobre CUDA

Implementac¢do de otimizagoes

Estudo de técnicas com multiagentes

Implementacdo de abordagem multiagente

Analise das solugdes

Escrita do Relatorio

Elaboragdo da Apresentagao
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