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Este projeto € uma simulacao de combate entre
agentes, divididos entre times e que cooperam entre si
com o objetivo de eliminar os times adversarios.



Quals s20 03 proolemas?

* Como os agentes se movem pelo ambiente?
* Como os agentes detectam a presenca de outros agentes?
» Como os agentes interagem entre si?

* Como os agentes podem cooperar para atingir seus objetivos?



Movimentacao cos agenies

Agentes devem conhecer o caminho para qualquer ponto
acessivel do mapa, a partir de um ponto inicial

Algoritmo deve ser rapido e eficiente, pois pode ser executado
mais de uma vez a cada ciclo de execugao do agente. Com varios
agentes executando a 60 ciclos por segundo, performance €
essencial.

Solugao ingenua: Testar todas as possibilidades de sequéncias de
movimentacao e escolher a primeira sequéncia que leve ao estado
objetivo

Problema da solucao ingénua: performance
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Movimeniacao cos agenies
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* Solucao adotada: Busca heuristica

* Funcao de avaliacao e a distancia cartesiana entre a
posicao no estado atual e a posicao final

* Q algoritmo tambéem evita movimentacoes que levem a
repetidos (backtracking com avaliagao antecipada)

* Contudo, a solucao obtida nao € necessariamente a otima
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Movimentacao dos agenies

O Origem

O Destino

] Caminho encontrado
1 Caminho otimo

Figura 1: Caso para o qual o algoritmo implementado nao encontra a solucao
6tima



COMmo agenies deteciam a presenca cle

OUIros agenias?
Um agente pode “ver” outros agentes
Todos um agentes possuem um angulo de visao definido
Na simulagao o angulo € 90°

E usado um célculo matematico para definir se um agente
esta no campo de visao do outro

Dados o angulo de visao do agente A e 0 angulo entre o
0s agentes A e B, se a diferenca entre os dois for menor
do que a metade do angulo de visao, A pode ver B



COmo agenies deiectam a prasanca e

B(x2,y¥2)

Figura 2: llustracao do calculo que determina se um agente esta no campo de
visao do outro



COmo 0s agenies Inieragem enire si7?

* Agentes sao divididos em times
* Agentes de um mesmo time podem formar equipes

* Os agentes de um time atacam agentes de times
diferentes

» Cada agente tem uma energia associada

* Quando um agente ataca outro, sua energia € aumentada
em metade do dano causado ao outro agente
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COmo 0s agenies Inieragem enire si7?

* Um agente pode ter uma ancora

* Uma ancora pode ser um ponto no mapa ou outro agente

e Se um agente possui uma ancora, ele vai procurar se
manter entre uma certa distancia minima é maxima da
mesma

» (Cada agente pode ter um outro agente como alvo

e Se um agente tem um alvo, este alvo € tratado como
ancora



COMo 0s agenies podem cooperar para
Atingir s2us 00jeivos?
» Cada equipe tem um lider

* Os lideres das equipes sao tratados pelos outros
membros como ancoras

* Quando um agente tem um alvo, 0s membros de sua
equipe que nao possuem alvos escolher este como alvo



» Cada agente mantém uma pilha de a¢oes

* Quando um agente termina uma acao, ele executa a que
esta no topo da pilha

* Quando a pilha esta vazia, 0 agente apenas se
movimenta para um ponto aleatorio do cenario

* Quando um agente encontra um novo alvo, ele coloca a
acao corrente de volta na pilha para voltar a sua execucao
no futuro
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5 clos agenias
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* Ao todo, um conjunto de cerca de 14 regras define o
comportamento dos agentes

(

e Exemplo 1: Quando o alvo sai do campo de visao do
agente, entao ele deve se mover para o ultimo ponto no
qual o agente foi visto

e Exemplo 2: Quando um agente € atacado por outro, 0

agente deve retaliar o ataque se ele estiver mais proximo
do que o alvo atual
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* Foi desenvolvido um software em Java que implementa a
simulagao proposta

* As simulacOes foram executadas com a seguinte
configuracao:
— Numero de times: 4 ( Azul, Vermelho, Amarelo, Verde )
— Numero de agentes: 20 ( 5 por time )
— Energia inicial dos agentes: 75.0

— Numero maximo de agentes por equipe: 3
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* Foram executadas 70 rodadas. Das quais 10 foram
usadas para testar a cooperacgao entre os agentes.

* Qs testes mostram a (esperada) idempoténcia do agentes
e a proporcao de ataques iniciados para ajudar colegas de

equipe



nesuliados
Time Vitorias J0
Azul 21 30%
Vermelho 18 26%
Verde 14 20%
Amarelo 17 24 %

Tabela 1: Resultados da execugao de 70 rodadas da simulacao



rasuliados

Alvos Alvos de amigos Proporcao
escolhidos (A) escolhidos (Am) Am/A
1181 621 0,5258 (~53%)

Tabela 2: Dados sobre a cooperag¢ao entre 0s agentes
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Analise dos resultados

* Ponto positivo: Os cooperacao entre 0s agentes

* A cooperacao influi diretamente no resultado da
simulacao, principalmente quando ha diferenga numerica
entre as equipes

 Entretanto, os agentes individualmente tomam algumas
decisOes “pouco inteligentes”

* Solucao proposta para trabalhos: raciocinio baseado em
contexto



Anzlise dos resuliados

* Pontos propostos mas que nao foram implementados:

— Agente controlado pelo usuario

— Controle dos agentes por comandos de voz
— Limitagcao do conhecimento dos mapas

— Técnicas de evasao



