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Introducao e objetivo

Estratégia em tempo real (RTS: Real-time Strategy) é
um subgénero de jogos eletrbnicos de estratégia, em que
o andamento do jogo ocorre em tempo real. Em um RTS,
0s jogadores controlam unidades e edificios com o objetivo
de eliminar as forcas de seus oponentes. Outras tarefas ca-
racteristicas do género sao: producao de novas unidades,
construcao de edificios, coleta de recursos e pesquisa de
tecnologias.

Em jogos comerciais, a Inteligéncia Artificial (IA) acaba
nao sendo tdo bem desenvolvida por diversos motivos, en-
tre eles [1]:

e Alta complexidade de um RTS, ja4 que sao diversas
acoes sendo executadas simultaneamente pelos jogado-
res, com novas unidades e edificios sendo criados no
decorrer da partida;

¢ Dificuldade em se conduzir experimentos de IA, pois o
suporte oferecido pelos jogos € muito baixo.

Uma alternativa para a realizacao de experimentos de IA
de um RTS é a criagcao de um simulador proprio. Esta solu-
cao prové uma maior autonomia, pois a IA nao ficaria amar-
rada as particularidades do jogo, sendo possivel modifica-lo
de acordo com as necessidades.

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um si-
mulador de RTS para o estudo e aplicagdes praticas de téc-
nicas de IA.

O simulador implementado possui as seguintes caracte-
risticas:

e Representacao do mapa em grade bidimensional qua-
drada, visto de cima para baixo;

e Coleta de recursos distribuidos pelo mapa;

e Treinamento de unidades;

e Construcao de edificios;

e Movimentacado e combate de unidades;

e Deteccao e tratamento de colisdo entre unidades.
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Figura 1: Tela do simulador.

Conceitos e tecnicas

Os principais problemas encontrados na implementacao
do simulador de RTS estao relacionados a movimentacao e
colisao de unidades. A seguir sao apresentados dois proble-
mas e suas respectivas solugoes implementadas.

Movimentacao

As unidades podem se mover livremente pelo mapa, po-
rém existem obstaculos distribuidos pelo mapa, que podem
ser naturais (arvores) ou controlados pelos jogadores (edi-
ficios). Para que a movimentagao das unidades ocorra de
forma eficiente, foi utilizado o algoritmo A* para a busca do
caminho.
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Figura 2: Busca de caminho utilizando o algoritmo A*. O caminho en-
contrado esta destacado em vermelho. Os nos visitados pelo algoritmo
estao em branco.
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Deteccao de colisao

A deteccao de colisdo é uma tarefa que demanda bas-
tante processamento, pois ela é realizada a todo instante. A
maneira mais simples de detectar todas as colisdes que es-
tao ocorrendo € realizando comparagdes dois a dois entre
as unidades do jogo. Para reduzirmos o numero de com-
paracoes, foi utilizada uma técnica de particionamento do
mapa em areas menores, chamadas de quadrantes. Um
quadrante pode ser subdividido em quadrantes menores, as-
sim que a quantidade de unidades presentes nele ultrapasse
um limite pré-determinado.

Na tarefa de deteccgao de colisédo realizamos as compara-
cOes somente entre unidades que estejam no mesmo qua-
drante, reduzindo consideravelmente o numero de compara-
cOes. Para a implementacéo desta técnica foi utilizada uma
estrutura de dados chamada Quadftree, que é uma arvore a
qual cada n6 possui exatamente quatro filhos. Em cada né
da arvore é mantida uma lista de unidades que estao estri-
tamente no quadrante que ele representa.

Figura 3: Particionamento do espaco em quadrantes. Nas areas de alta
concentracao de unidades, ocorrem mais subdivisdes do espago.
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