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ATIVIDADE INDIVIDUAL — ESTUDO DIRIGIDO

Atividades a serem realizadas na Disciplind.ée para Jogosjunto ao Laboratério de
Informética (LAPRO), na Sala 6L120. Realize o seguirdbaiho durante o periodo de
aula, buscando executar as atividades descritas a sdgcipmadas a implementagcao do
trabalho pratico do Grau A.

Lista de Presencgas:
- O prof. Leandro Tonietto que estar4 dando aula na Sdlal6(ao lado da 6L120)
estard com a lista de presencas a ser assinada pelos, alu

Atividades a serem realizadas:
1. Definigéo do trabalho

O trabalho do Grau A sera uma implementacdo que envalga das técnicas de |.A.
estudadas na disciplina até o momento, o que inclui dpussle de implementacdo do
“trabalho padrdo” Algoritmos de Planejamento de Trajetoria (A*) aplicadgpgos.
Como jogo-base podera ser usado um jogo ja implementadspentiel na Internet,
como por exemplo o Pac-Man.

Alternativas de implementacao:

- A Star (A*) aplicado no planejamento de trajetériadNéCs. Exemplo: planejamento
de trajetorias dos fantasmas ao cacar o Pac-Man (pr@¢dbdocaso do trabalho padréo,
implementar pelo menos um dos dois seguintes comportasneroordenacado de agcao
entre os fantasmas (evite adotar sempre o mesmatEged todos os fantasmas), ou,
comportamento de fuga dos fantasmas quando o Pac-Man ceit@n@ma magica, ou,
algum outro comportamento complementar ao planejaméatérajetorias simples e
direto do A%,

- A Star (A*) aplicado ao “jogo da cobrinha” (adaptado ergop como o dos
celulares), onde a cobra seria totalmente autonomadasgpenas o A Star. Objetivos:
(i) evitar de bater em si mesma (= paredes); (i) peganada (= ponto alvo do A*);



- Planejamento de trajetérias baseado em Grafo deiliciade;

- Aplicacdo de técnicas de I.A. cladssica em jogos:emghtar o Mini-Max para jogos
como o Jogo da Velha ou o Resta-Um. Resolucéo de prabldongpo puzzle: resolver
puzzles automaticamente, como por exemplo o jogo do Sudoku:

http://en.wikipedia.org/wiki/Sudoku

- Desenvolvimento de um agente com capacidade de percemi@cinio-acdo, que
deve incluir uma percepcéo simulada. Exemplo: se for usdtc-Man, implementar a
visdo nos fantasmas de modo que eles possam ver o PamsMamlo de um corredor, e
neste caso, os fantasmas s0 irdo “cacar” o PacgMando tiverem visto ele. O fantasma
gue enxergar primeiro o Pac-Man deve informar aos demaiqual quadrante ele se
encontra (dividir o mapa em 4 partes: Sudoeste, Sudesteestior Nordeste), de modo
gue os demais fantasmas (que ndo sabem onde esta o Ppoilaimda ndo viram ele)
se movam para uma destas regioes;

- Desenvolvimento de um agente inteligente: se forretite dos propostos pelo
professor, definir claramente como sera este agembe! gnquanto ainda ndo estamos
pensando em usar aprendizado de maquina nos agentes);

Observacdo: A implementagcédo podera ser em Java, CRgatign, OpenGL, Ogre3D,
OSG, DirectX, SDL, ou mesmo usando DarkBasic®ro

2. Buscar ferramentas para o trabalho

Caso seja implementado um trabalho que use o Pac-Maecedouscando na Internet
programas que possam servir de base para sua implenoerdgaganicie a sua propria
implementacgéo do jogo. Exemplos de sites com impleagéat de jogos disponiveis:

PacMan c/ Fontehttp://javaboutique.internet.com/PacMan/

PacMan for JavaZMENhttp://[2mw-pacman329.sourceforge.nétivez seja simples demis
OpenSource PacMaristtp://sourceforge.net/search/?type_of search=soft&wordssqrac
C++: http://www.planet-source-code.com/vb/scripts/ShowCode xpield=2935&IngWId=3bom?)
Programmers Heavehttp://www.programmersheaven.com/zone3/cat1571/index.htm
... (seja criativo, use o Google!)

Observacéo: se vocé quiser usar um outro tipo de jogam comRPG por exemplo,
gue possa adotar o planejamento de trajetérias (A*), podedesale que o jogo original
nao possua ja implementado o algoritmo A*!

4. Consultar o material de apoiosobre o A*, ou buscar referéncias sobre a técnica
escolhida para ser implementada em seu trabalho. Ndasitisciplina tem referéncias
bem interessantes sobre o0 A*:

http://www.inf.unisinos.br/~osorio/jogos-ia.htnfVer Bookmarks — Semana 02)
A wikipedia também possui 6timas referéncias sobré&.o A



3. Enviar por e-mail para o professorum resumo do que foi trabalhado nesta aula:
Descricdo da sua proposta de trabalho: técnica adotadaagmgado (link da Web),
particularidades da implementacgéo (fuga, cooperacao, péaosept;

Enviar para o e-mail =fosorio@ gmail com

APROVEITE BEM O TEMPO DA AULA PARA AVANCAR NO SEU RABALHO,
DEFININDO, TESTANDO, ESPECIFICANDO E ATE IMPLEMENTMDO O SEU
TRABALHO!
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Bom trabalho e até a préxima semana!
Obs: Aula normal na sala 6B302 semana que vem.

Prof. Fernando Osorio
Email: fosorio@ gmail com

LEMBRE-SE:
O trabalho do Grau A deve ser entregue até o DIA 28/09/07!!
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