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INTRODUCAO

e O Jogo PacMan;

e Planejamento de caminho de personagens;
e Caminho minimo;

e Métodos de busca.




O Jogo PacMan




OBJETIVOS

e Estudo comparativo entre algoritmos de busca
em largura, busca em profundidade e algoritmo
A*;

e Desenvolver prototipo de jogo PacMan:

e Busca em largura;
e Busca em profundidade,;
e Busca heuristica (A*).

e Comparacao de resultados dos algoritmos
Implementados.




Jogos por computador

e Definicdo de um jogo;

e Roteiro de um jogo:

Sinopse — trama do jogo;

Personagem — descricao, caracteristicas;
Cenario — local fisico, onde ocorre;
Comentarios finais — observacoes, sugestoes.

e Tipos de jogos
e Arcades — interface e 0 jogo simples;
e Aventura baseado em texto;
e Aventura graficos — “Uma figura vale mais que mil palavras”;
®

Estratégia e de guerra — objetivo de controlar grandes grupos
de unidades para atingir uma meta.




Exemplos de jogos
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Problema de caminho minimo

e Algoritmos de grafos;
e Grafo G = (V, E);
e Lista de adjacéncia.
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a) Grafo nao orientado com 8 vértices
b) Grafo representado como uma lista de adjacéncia




BUSCA EM GRAFOS

e Localizar um vértice dentro de um grafo;
e “Exploram” a estrutura do grafo;
e Servem de base para outros algoritmos

em grafos;

e Métodos mais comuns:
e Busca em largura,;
e Busca em profundidade.




Busca em profundidade

e Pilha de vértices:
e Arvore de busca:

e Da preferéncia aos vértices que estao
mais distantes da arvore de busca.

Arvore que a busca em profundidade gerou




Busca em largura

e Fila de vértices:

e Percorre caminhos minimos (em guantidade de
arestas percorridas);

e Esta busca examina todos os vértices de certo
nivel do grafo antes dos vértices do nivel abaixo;

Arvore que a busca em largura gerou




BUSCA HEURISTICA

e Conhecimento especifico do problema;
e O algoritmo A¥*;

e A* adaptado;

e Busca em profundidade adaptado.




O algoritmo A*

e Caminho entre dois vertices em um grafo;
e Marca as posicoes exploradas;

e Atributos F, G e H:

e G - € 0 custo para chegar ate o vertice
desejado;

e H — é um valor estimado:
eF-—éasomade G + H.

e Mantém duas listas de vértices.




A* adaptado

e Derivado do A%,

e Numero limitado de vértices da lista de abertos;
e Aperfeicoa em velocidade;

e Porém nem sempre encontra 0 menor caminho.




Busca em profundidade adaptado

e Mescla o busca em profundidade com o A*,
e Testa os vértices na ordem de menor custo.




DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO
DO JOGO

e Requisitos funcionais:
e RF — Selecionar o modo de debug;

e RF — Selecionar uma busca: busca em largura, busca
em profundidade, busca em profundidade adaptada,
A* e 0 A* adaptado;

e RF — Visualizacao grafica do ambiente do jogo
PacMan.
e Requisito nao funcional:

e RNF — Utilizar a linguagem de programacao Object
Pascal com ambiente Delphi.
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Diagrama de Sequéncia
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Diagrama de Sequéncia
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Diagrama de Sequéncia
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Diagrama de Sequéncia

Algoritmo A* e A* adaptado
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Diagrama de Sequéncia
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IMPLEMENTACAO

Ferramentas utilizadas:
e Rational Rose Requisite-Pro;
e Object Pascal com ambiente Delphi.




O lahirinto

/lInicia a string que ser
/I P = Parede
/'V = Vitamina
/I C= PacMan
/l F = Fantasma
/I''= Espa co

Const Labirinto

: AnsiString

a o labirinto

livre com comida

= 'PPPPPPPPPPPPPPPPPPPP' +

PV VP +

'P PPP  PPP P PP PPP P' +
PP PP P+

'P PPP PP P PP PPP P' +

P P P+

'P PPP  PPP PPPP PPP P' +
PP P
'P PPP PP P PP PPP P' +
P P+
'PPPP PP P PP PPPP' +
PPF PP
'P P PPPPP PPPPPP P P' +
P PP P+
'PPPP PP P PP PPPP' +
PP PP
'P P PPPPP PPPPPP P P' +
'Pp  ppppp pppppp P+
'PV VP' +
'PPPPPPPPPPPPPPPPPPPP' ;

PP+

PCP' +

PP+

Classe TFrmLabirinto;
TfrmLabirinto.FormCreate — timers
sao definidos;

O labirinto é criado através de
texturas carregadas
dinamicamente;

Matriz de 20 x 20;

A medida que a matriz € lida e
montado o labirinto.




RESULTADOS

sForam realizado dez testes com cada algoritmo de busca com excecao do
busca em profundidade;

mBusca em profundidade nao obteve éxito;

sMédia de vértices testados;




Resultados e Conclusoes

e Busca em largura encontra a solucao do
problema,

e Busca em profundidade nao é eficiente para o
problema proposto;

e O algoritmo A* encontra sempre uma solucao
eficiente;

e A* adaptado as vezes testa menos vertices que
0 A%,

e Busca em profundidade adaptado obteve o
melhor desempenho.




CONCLUSAO

e Busca heuristica possui melhor desempenho;

e Busca em profundidade pode nao encontrar
caminho;

e Linguagem utilizada foi eficiente.




Trabalhos futuros

e Implementacao de outros algoritmos;
e Estudo e implementacdo de caminho minimo 3D.




