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Introducao

Simulacao
Schulter (2007)
Rodrigues (2008)
Schleuss (201 1)

Motivacao

Jogos de futebol
Campos potenciais

Melhorar a movimentagao dos jogadores



Objetivos

Disponibilizar a implementacao padrao da
tomada de decisao dos jogadores criados no
simulador, baseado no planejamento de
caminhos com campos potenciais;

Possibilitar ao usuario configurar suas taticas
atraves do mouse, selecionando o jogador
que deseja posicionar e clicando no campo
de jogo na posicao desejada;

Disponibilizar a descricao textual do jogo
em tempo real.



Fundamentacao teorica

Simuladores de futebol

hattricls
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Fundamentacao teorica

Planejamento de caminhos

Calculo de uma trajetoria de um ponto a
outro livre de colisoes

Considerar obstaculos estaticos e dinamicos

Metodos classicos:
Mapas de caminhos
Decomposicao celular

Campos potenciais



Fundamentacao teorica

Campos potenciais
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Fundamentacao teorica

Mapa Global e Local
Vantagem

Menor custo de processamento das
trajetorias devido a utiilizagao do mapa local

Desvantagem

Minimos locais



Fundamentacao teorica

Minimos locais

Campo potencial nulo, agente nao sabe para
onde ir;

Méetodos para solucionar esse problema:
Campos potenciais randomicos;

Campos potenciais Avoid Past;
Problema de Valor de Contorno (PVC);



Fundamentacao teorica

Equagoes Harmonicas
Equacao de Laplace
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onde V representa o gradiente, p(r) representa o valor da célula calculadae ! representaa

soma dos potenciais das células adjacentes

Fonte: Connolly, Burns e Weiss (1990, p. 2102).
https://courses.cs.washington.edu/courses/cse599j/ | 2sp/papers/Connolly.pdf
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- k representaa iteracao atual de relaxamento;
- k+1 representa a proxima iteracao de relaxamento.

Fonte: Dapper (2007, p.29). http://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/12219/000622643.pdf?’sequence=|1




Fundamentacao teorica

Trabalhos correlatos
Schulter (2007)
Rodrigues (2008)
Schleuss (201 1)




Fundamentacao teorica

Trabalhos correlatos

Mafra (2004)

Dapper (2007) / b\
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Desenvolvimento

Requisitos
Manter os requisitos do ambiente de Schleuss
(2011) (RF);
Ter como implementagao padrao para os
jogadores que estiverem com a bola,

comportamentos orientados com base em
campos potenciais (RF);



Desenvolvimento

Requisitos
Permitir que o usuario defina o
posicionamento dos jogadores com o
ponteiro do mouse, na definigao de taticas
(RF);
Permitir a visualizagao dos eventos da partida
em modo texto em tempo real (RF).



Desenvolvimento

Caso de uso

UCO1 - Configurar tipe
inteligéncia jogador

UCO3 - Exibir descrigao

/N

textual

from casosDelUso Usulano from casosDeUso

UCO2 - Posicionar
Jegadores no campe

from casosDelUso




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Inteligéncia)

e ==X
Inteligéncia baseada em campos potenciais

InteligenciaRandomica
classes

E InteligenciaCamposPotenciaisMapalocalPVC
classes

getMotor() : Motorlnteligencia
getldUnico() : String

Mapalocal

o

campoGlobal : double[][]

getNomelnteligencia() : String
isOpcacPadrao() : boolean
novaPosicacJogadorComBola(jogador : JogadorPartida) : LinCol

mBOeeOOO

o jogador: JogadorPartida

o campolocal : double[][]

o RAIO MATRIZ : int

o ITERACOES RELAXAMENTO : int

o CONTORNO LIVRE MAPA LOCAL: int

@ Mapalocal(campoGlobal : double[][], jogador: JogadorPartida) : void
@ calcularCampo() : void

@ relaxamento() : void

@ criaContorno(xMin : int, yMin : int) : void

@ copiaValoresMapaGlobal(yMatrizlni : int, xMatrizIni : int) : void

@ adicionaObstaculosDinamicos(xJogador: int, yJogador: int) : void
@ getMapa() : double[][]

getNovaPosicac(campeo : double[][], y : int, x: int) : LinCol

Util

@ convertePosicaoXOpenGLParaCamposPotenciais(x : float) : int

@ convertePosicacYOpenGLParaCamposPotenciais(y : float) : int

@ convertePosicaoXCamposPotenciaisParaOpenGL(x: float) : float

© convertePosicacYCamposPotenciaisParaOpenGL(y : float) : float

MapaGlobalPVCPreProcessado
classes

instance : MapaGlobalPVCPreProcessade
proporcacDeslocamento : int

campoAtaqueCima : double[][]
campoAtaqueBaixo : double[][]
ITERACOES RELAXAMENTO : int

eEEEO®OEB

MapaGlobalPVCPreProcessado() : void

getlnstance() : MapaGlobalPVCPreProcessado

getCampo(dir : DirecacAtaque) : double[][]

populaValoresCampo() : void

desenhaCampo(campo : double[][], caminhoArquivo : String) : void
populaValoreslniciaisCampo(campo : double[][], yObjetive : int, xObjetivo : int) : void
calculaPotencial(campoAtual : double[][]. ¥ : int, x: int) : void




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Inteligéncia)

Inteligéncia baseada em campos potenciais

W inteligenciaCamposPotenciaisMapal ocalPVC
=] InteligenciaRandomica classes
classes @ getMotor() : Motorlnteligencia
@ getldUnico() : String
<+ @ getNomelnteligencia() : String
@ isOpcacPadrac() : boolean
@ novaPosicaclogadorComBola(jogador : JogadorPartida) : LinCol
@ getNovaPosicao(campo : double[]{], y: int, x: int) : LinCol
 Mapalocal
o campoGlobal : double[][]
o jogador: JogadorPartida
o campolocal : double(](]
o RAIO MATRIZ: int
o [TERACOES RELAXAMENTO : int <
o CONTORNOQ LIVRE MAPA LOCAL: int
@ Mapalocal(campoGlobal : double(][), jogador : JogadorPartida) : void W oul
@ calcularCampo() : void
m relaxamento() : void - — -
m cnaContorno(xMin : int, yMin : int) : veid ® mmmmmw‘mmmm
m copiaValoresMapaGlobal(yMatrizini : int, xMatrizini : int) : void & WMMDWM
@ adicicnaObstaculesDinamicos(xJogador : int, yJogador : int) : void ® WMMM“MLM
© getMapa( : doublef](] © sonvertePosicaoYCamposPotenciaisParaOpenGL{y : float) : float

W MapaGlobalPVCPreProcessado
classes

instance : MapaGlobalPVCPreProcessado
proporcacDeslocamento : int
campoAtaqueCima : double[][]

> campoAtaqueBaxo : double[][]
[TERACOES RELAXAMENTO : int
MapaGlobalPVCPreProcessado() : void

getinstance() : MapaGlobalPVCPreProceszado

getCampo(dir : DirecacAtaque) : double{]{]

populaValoresCampo() : void

desenhaCampol(campo : double][], caminhoArquive : String) : void
populaValoresiniciaisCampo(campo : double[]{], yObjetivo : int, xObjetivo : int) : void




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Inteligéncia)

Inteligéncia baseada em campos potenciais

W InteligenciaCamposPotenciaisMapal.ocalPVC

classes

getMotor() : Motorinteligencia
getldUnico() : String

getNomelnteligencia() : String
isOpcaoPadrac() : boolean
novaPosicacJogadorComBola(jogader : JogadorPartida) : LinCol

BEo00OOCQO

getNovaPosicac(campo : double[][], y : int, x: int) : LinCol

W Mapalocal
o campoGlobal : double(][]
o jogador: JogadorPartida
o campolocal: double(](]
o RAIO MATRIZ: int
o [TERACOES RELAXAMENTO : int <
o CONTORNOQ LIVRE MAPA LOCAL: int
@ Mapalocal(campoGlobal : double{][), jogador : JogadorPartida) : void
@ calcularCampo() : void
m relaxamento() : void
m cnaContorno(xMin : int, yMin : int) : void
m copiaValoresMapaGlobal(yMatrizini : int, xMatrizini : int) : void
m adicionaObstaculosDinamicos{(xJogador : int, yJogador : int) : void
© getMapa() : doublef][]

s MapaGlobalPVCPreProcessado
classes

o proporcaoDeslocamento : int

campoAtaqueCima : double[][]

> campoAtaqueBaxo : double[](]

ITERACOES RELAXAMENTO : int

e REOON

MapaGlobalPVCPreProcessado() : void
getinstance() : MapaGlobalPVCPreProceszado

getCampo(dir : DirecacAtaque) : double{]{]

populaValoresCampo() : void

desenhaCampolcampo : double[][], caminhoArquive : String) : void
populaValoresiniciaisCampo(campo : double[]{], yObjetivo : int, xObjetivo : int) : void

A




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Inteligéncia)

Inteligéncia baseada em campos potenciais

W InteligenciaCamposPotenciaisMapal.ocalPVC

classes

getMotor() : Motorinteligencia
getldUnico() : String

getNomelnteligencia() : String

isOpcaoPadrac() : boolean
novaPosicacJogadorComBola(jogader : JogadorPartida) : LinCol
getNovaPosicac(campo : double[][], y : int, x: int) : LinCol

 InteligenciaRandomica
classes
¢

B Mapalocal
o campoGlobal : double(][]
o jogador: JogadorPartida
o campolocal: double(](]
o RAIO MATRIZ: int
o [TERACOES RELAXAMENTO : int <
o CONTORNO LIVRE MAPA LOCAL; int
@ Mapalocal(campoGlobal : double{][), jogador : JogadorPartida) : void
@ calcularCampo() : void
m relaxamento() : void
m cnaContorno(xMin : int, yMin : int) : void
m copiaValoresMapaGlobal(yMatrizini : int, xMatrizini : int) : void
m adicionaObstaculosDinamicos{(xJogador : int, yJogador : int) : void
© getMapa() : doublef][]

s MapaGlobalPVCPreProcessado
classes

o proporcaoDeslocamento : int

campoAtaqueCima : double[][]

> campoAtaqueBaxo : double[](]

ITERACOES RELAXAMENTO : int

e REOON

MapaGlobalPVCPreProcessado() : void
getinstance() : MapaGlobalPVCPreProceszado

getCampo(dir : DirecacAtaque) : double{]{]

populaValoresCampo() : void

desenhaCampolcampo : double[][], caminhoArquive : String) : void
populaValoresiniciaisCampo(campo : double[]{], yObjetivo : int, xObjetivo : int) : void

A




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Inteligéncia)

Inteligéncia baseada em campos potenciais

W InteligenciaCamposPotenciaisMapal.ocalPVC

 InteligenciaRandomica classes
classes @ getMotor() : Motornteligencia
@ getldUnico() : String
< @ getNomelnteligencia() : String
@ isOpcaoPadrac() : boolean
@ novaPosicaclogadorComBola(jogador : JogadorPartida) : LinCol
@ getNovaPosicao(campo : double[][], y: int, x: int) : LinCol
B Mapalocal

o campoGlobal : double(][]

o jogador: JogadorPartida

o campolocal: double(](]

o RAIO MATRIZ: int

o [TERACOES RELAXAMENTO : int <

o CONTORNOQ LIVRE MAPA LOCAL: int

@ Mapalocal(campoGlobal : double{][), jogador : JogadorPartida) : void

@ calcularCampo() : void

m relaxamento() : void

m cnaContorno(xMin : int, yMin : int) : void

m copiaValoresMapaGlobal(yMatrizini : int, xMatrizini : int) : void

m adicionaObstaculosDinamicos{(xJogador : int, yJogador : int) : void

© getMapa() : doublef][]

s MapaGlobalPVCPreProcessado
classes

o instance : MapaGlobalPVCPreProcessado

o propercaoDeslocamento : int
campoAtaqueCima : double[][]

> campoAtaqueBaxo : double[](]

ITERACOES RELAXAMENTO : int

MapaGlobalPVCPreProcessado() : void
getinstance() : MapaGlobalPVCPreProceszado

getCampo(dir : DirecacAtaque) : double{]{]

populaValoresCampo() : void

desenhaCampolcampo : double[][], caminhoArquive : String) : void
populaValoresiniciaisCampo(campo : double[]{], yObjetivo : int, xObjetivo : int) : void

A

e REOON




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Inteligéncia)

Inteligéncia baseada em campos potenciais

B InteligenciaRandomica
classes

palocalPVC

classes

getMotor() : Motorinteligencia
getldUnico() : String

® Mapalocal

campoGlobal : double[][]

jogador : JogadorPartida

campolocal : double(](]

RAIO MATRIZ ; int

[TERACOES RELAXAMENTO ;int
CONTORNO LIVRE MAPA LOCAL; int

Mapalocal(campoGlobal : double{][), jogador : JogadorPartida) : void
calcularCampo() : void

relaxamento() : void

cnaContorno(xMin : int, yMin : int) : void
copiaValoresMapaGlobal(yMatrizini : int, xMatnizlni : int) : void
adicicnaObstaculesDinamicos(xJogador : int, yJogador : int) : void
getMapa() : double[](]

getNomelnteligencia() : String
isOpcacPadrac() : boolean
novaPosicacJogadorComBola(jogador : JogadorPartida) : LinCol

BEo00O0OOQO

getNovaPosicac(campo : double[][], y : int, x: int) : LinCol

s MapaGlobalPVCPreProcessado
classes

o instance : MapaGlobalPVCPreProcessado

o propercaoDeslocamento : int

campoAtaqueCima : double[][]

> campoAtaqueBawo : double[](]

ITERACOES RELAXAMENTO : int

ospEoOONR

MapaGlobalPVCPreProcessado() : void
getinstance() : MapaGlobalPVCPreProceszado

getCampo(dir : DirecacAtaque) : double{]{]

populaValoresCampo() : void

desenhaCampolcampo : double[][], caminhoArquive : String) : void
populaValoresiniciaisCampo(campo : double|]{], yObjetivo : int, xObjetivo : int) : void

A




Desenvolvimento

Diagrama de
atividades

Recupera o mapa
global do gol

superior

Recupera o

Sim N3o

mapa global do
gol inferior

Objetivo € o gol
superior?

Cria mapa local

Copiar valores do
mapa global para o
mapa local

Adicionar
obstaculos
dindmicos

Definir objetivo
intermediario

Criar contorno do
mapa local

Relaxar mapa local

Nao Ndmero de
relaxamentos igual
Sim a30?




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Posicionamento)

Posicicnamento dos Jogadores

tatica(JSP) tatica_nova(JSP)
classes classes




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Descrigao textual)

Descricdo textual
AjaxServlet Jogos
classes classes
o CONSULTA DESCRICAQ : String ~| @ recuperajogoeld : int) : Partida
> doPost(request : HttpServietRequ...
@ consultaDescricacTextual(reques...
visualizaJogo(JSP)
classes
@ atualizarDescricacTextual()
= - y/
DescricaoT extual Partida
classes Iasses
§ -descuicholedtual ; Sting 3% o descricac : DescricacTextual
& DescrcacTenuall) ; vord @ getDescricao() : DescricaoTextual
@ adicicnaEvento(evento : String) : void
@ toString() : String




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Descrigao textual)

Descricdo textual

B AjaxServiet B Jogos
classes classes
o CONSULTA DESCRICAOQO : String ® recupera(jogold : int) : Partida

> doPost(request : HttpServietRequ...
@ consultaDescricaoTextual(reques...

visualizaJogo(JSP)

classes

@ atualizarDescricaoTextual()

B DescricaoTextual B Partida
- = classe§ classes
o descricaoTextual : String o descricao : DescricaoTextual

N\

@ DescricaoTextual() : void
@ adicionaEvento(evento : String) : void
® toString() : String

@ getDescricao() : DescricaoTextual




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Descrigao textual)

Descricdo textual
B AjaxServiet B Jogos
classes classes
o CONSULTA DESCRICAOQO : String ©® recupera(jogold : int) : Partida
> doPost(request : HttpServietRequ...
@ consultaDescricaoTextual(reques...
B visualizaJogo(JSP)
classes
@ atualizarDescricaoTextual()
B DescricaoTextual B Partida
- dasse_s classes
o descricaoTextual : String i o descricao : DescricaoTextual
W Bescricac fextual():: void B @ getDescricao() : DescricaoTextual
@ adicionaEvento(evento : String) : void
® toString() : String




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Descrigao textual)

Descricdo textual

B AjaxServiet B Jogos
classes classes
o CONSULTA DESCRICAOQO : String ® recupera(jogold : int) : Partida

> doPost(request : HttpServietRequ...
@ consultaDescricaoTextual(reques...

/N

B visualizaJogo(JSP)

classes

@ atualizarDescricaoTextual()

B DescricaoTextual B Partida
- = classe§ classes
o descricaoTextual : String o descricao : DescricaoTextual

N\

@ DescricaoTextual() : void
@ adicionaEvento(evento : String) : void
® toString() : String

@ getDescricao() : DescricaoTextual




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Descrigao textual)

Descricdo textual

B AjaxServiet B Jogos
classes classes
o CONSULTA DESCRICAOQO : String ® recupera(jogold : int) : Partida

> doPost(request : HttpServietRequ...
@ consultaDescricaoTextual(reques...

/N

B visualizaJogo(JSP)

classes

@ atualizarDescricaoTextual()

B DescricaoTextual & Partida

class
- classes

o descricaoTextual : String o descricao : DescricaoTextual
@ DescricaoTextual() : void

@ adicionaEvento(evento : String) : void
® toString() : String

N\

@ getDescricao() : DescricaoTextual




Desenvolvimento
Diagrama de classes (Descrigao textual)

Descricdo textual

B AjaxServiet B Jogos
classes classes
o CONSULTA DESCRICAOQO : String ® recupera(jogold : int) : Partida

> doPost(request : HttpServietRequ...
@ consultaDescricaoTextual(reques...

/N

B visualizaJogo(JSP)

classes

@ atualizarDescricaoTextual()

B DescricaoTextual B Partida
e - T c:assse§ classes
B OeSCOCRO &Gl T Stng o descricao : DescricaoTextual
® ‘BrescricacFetual().: vod @ getDescricao() : DescricaoTextual

@ adicionaEvento(evento : String) : void
@ toString() : String




Desenvolvimento

Ferramentas
Eclipse
Maven
Jetty
MySQL
Google Chrome
Internet Explorer



Operacionalidade

Futebol Simulado

Futebol Simulado - Versao 4.0
Acessar Abaixo segue uma listagem das alteracdes realizadas na quarta versao do Futebol Simulado.

Cadastrar Os itens foram divididos em: alteragdes principais e alteragoes diversas.

Sobre
Alteracoes principais




Operacionalidade

y’
\‘;:l Futebol Simulado

Home
Acessar
Cadastrar

Sobre

Entrar

Futebol Simulado | Copyright 2011. Todos os direitos reservados.




Operacionalidade

o 1 Joi0, seja bem vindo(a)!
\’p' Futebol Simulado J0i0, seja bem vindo(a)!

Home
Para editar uma equipe, dique em seu nome.

Criar partida Para exduir uma ou mais equipes, marque-as e dique no botao Exdluir.

Ver partidas [F] CamposPotenciais

Equipe [C] Randomica
[[] teste
Repetecos

Alterar dados Nova Equipe Excluir Equipes

Sair

Futebol Simulado | Copyright 2011. Todos os direitos reservados.




Operacionalidade
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\.ﬁl Futebol Simulado I04a0, seja bem vindo(a)?

Home
Nome da equipe:

Criar partida CamposPotenciais

Ver partidas

Equipe Voltar Alterar

Repetecas Para editar os jogadores da equipe, dique em Jogadores.

Alterar dados Para editar as taticas da equipe, dique em Taticas.

Sai Para editar as estratégias da equipe, dique em Estratégias.
air

Jogadores
Taticas

Estratégias

Futebol Simulado | Copyright 2011. Todos os direitos reservados.




Operacionalidade

’l Futebol Simulado 0, seja bem vindo(a)!

Home
Para editar um jogador, dique em seu nome.

Criar partida Para excluir um ou mais jogadores, marque-os e digue no botao Excluir.
Ver partidas [E 0 - Aarie
Equipe

Repetecos

1 - Caio
2 - Adriano

Alterar dados 3 - Célico

Sair 4 - Bonafide
5 - Conrade
6 - Bonafide
7-Cosme
8 - Aardo

9 - Betsabé

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]

10 - Bolivar (G)

Voltar Novo Jogador Gerador de Time Excluir Jogadores.

Futebol Simulade | Copyright 2011. Todos os direitos reservados.




Operacionalidade

S _ - . .
\z! Futebol Simulado Jody, 2ofd Ly s i)

Home
Cada atributo deve ser preenchido com um valorinteiro de 0 a 10 (inclusive).

Criar partida A soma dos atributos nao pode ultrapassar o valor 30.
O numero da camisa do jogador deve ser um numero inteiro de 0 a 99.

Ver partidas ; %
O numero da camisa nao pode repetir entre os jogadores da equipe.

Equipe
Nome: Controle de bola:

Repetecos
B Aarao 3

Alterar dados
Numero da camisa:

Sair 0 5

Velocidade: Defesa (Goleiro):
4 4

Resistencia: Chute:
3

Goleiro:

=

Soma dos atributos: 30

Voltar Alterar Avancado




Operacionalidade

. ' Futebol Simulado Joao, seja bem vindo(a)!

Home
Cada atributo deve ser preenchido com um valor inteiro de 0 a 10 (indusive).

Criar partida A soma dos atributos nao pode ultrapassar o valor 30.
Ver partidas 0 nl?mero da camisa d? jogador deve ser um numero inteiro de 0 a 99.
0 numero da camisa nao pode repetir entre os jogadores da equipe.
Equipe

Nome: Controle de bola:
Repetecos

Aarao 3
Alterar dados
Numero da camisa: Desarme:

Sair 0 5

Velocidade: Defesa (Goleiro):
4 4

Resistencia: Chute:
3

Goleiro:

]

Inteligéncia:
Selecione o tipo de inteligéncia que seu jogador ira utilizar

durante a simulagao. Cuidado, esta é uma opgao avancada, caso
nao saiba utiliza-la, deixe a opcao Inteligéncia Campos
potenciais (Basica) selecionada.

Inteligéncia Campos potenciais (Bas EI

Soma dos atributos: 30

Voltar Alterar Avancado




Operacionalidade
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\.ﬁl Futebol Simulado I04a0, seja bem vindo(a)?

Home
Nome da equipe:

Criar partida CamposPotenciais

Ver partidas

Equipe Voltar Alterar

Repetecas Para editar os jogadores da equipe, dique em Jogadores.

Alterar dados Para editar as taticas da equipe, dique em Taticas.

Sai Para editar as estratégias da equipe, dique em Estratégias.
air

Jogadores
Taticas

Estratégias

Futebol Simulado | Copyright 2011. Todos os direitos reservados.




Operacionalidade

o i j0i0, seja bem vindo(a)!
\.!! Futebol Simulado joi0, seja bem vindo(a)!

Home )
Para editar uma tatica, dique em seu nome.

Criar partida Para exduir uma ou mais taticas, marque-as e dique no botao Exduir.
Ver partidas 7] Padrio
Equipe
Repetecos

Voltar Nova Tatica Excluir Taticas

Alterar dados

Sair




Operacionalidade

) ¥ _ . =
@.! Futebol Simulado Judy, s2f Leal slidu ()]

Home N )
Selecione 1 goleiro e 10 jogadores que participarao da tatica.

Criar partida Informe as coordenadas dos jogadores escalados de acordo com a imagem abaixo.
Ver partidas Valores positivos para o eixo Y indicam que o jogador deve se posicionar no ataque.
Valores negativos para o eixo Y indicam que o jogador deve se posicionar na defesa.

Equipe
Nome da Tatica:
Repetecos Padizo

Alterar dados

<]

Sair 0 - Aarao

<

1 - Caio

&

2 - Adriano

<]

3 - Célico

S

4 - Bonafide

&

5 - Conrado

€

6 - Bonafide

&

7 - Cosme

S

8 - Aarao

S

9 - Betsabé

y:
y:
y:
y:
y:
y:
y:
y:
y:
y:
y:

€

10 - Bolivar (G)

Alterar |




Operacionalidade

) . o : .
\8/ ' Futebol S|mulado Joao, seja bem vindo(a)!

&v

Home
Nome da Partida:

Partidat

Criar partida

Ver partidas
P Equipe:

Equipe CamposPotenciais

Repetecos Estratégia:

Alterar dados Padrao

Sair Sozinho?

]




Operacionalidade

BN : o : :
\8;. Futebol Slmulado Joao, seja bem vindo(a)!

Home
Nome da Partida:
Criar partida Partidat
Ver partidas
P Equipe:
Equipe CamposPotenciais

Repetecos Estratégia:

Alterar dados Padrao

Sair Sozinho?
Equipe 2:

CamposPotenciais

Estratégia da Equipe 2:

Padrao




Operacionalidade

. l Futebol Simulado

Home
Criar partida
Ver partidas

Equipe

Repetecos
Alterar dados

Sair

CamposPotenciais

PeIucu o DUl

i[CamposPocenciais]
|Jogador [Caio]
lperdeu a bola

;[CamposPotenciais]
|Jogador [Aardo]
|perdeu a bola

:[CamposPotenciais]
;Jogador [Rardo]
iperdeu a bola

:[CamposPotenciais]
|Jogador [Adriano]
|perdeu a bola

iJogador [Bet=sabé] da
Eequipe [1] passou a
|bola para o jogador
| [Rardo]

i[CamposPocenciais]
|Jogador [Bonafide]
perdeu a bola

iJogador [Rar&o] da
|equipe [1] passou a
|bola para o jogador
| [Betsabé]

|Inicio da Partida




Operacionalidade

N

@, Futebol Simulado

CaniposPotenciais’ ||

Home

Fim de Jogo!
Criar partida
[CamposPotenciais]
Ver partidas Jogador [Caio]
a perdeu a bola
Equipe
[CamposPotenciais]
Jogador [Adriano]
perdeu a bola

Repetecos

Alterar dados

[CamposPotenciais]
Jogador [Bonafide]
perdeu a bola

Sair

[CamposPotenciais]
Jogador ([Caio]

Fim de Jogo! perdeu a bola

[CamposPotenciais]
Jogador [Bonafide]
perdeu a bola

[CamposPotenciais]
Jogador [Adriano]
perdeu a bola

[CamposPotenciais]
Jogador [Bonafide]
perdeu a bola

Jogador [Conrado] da
equipe [1] passou a
bola para o jogador
[Bonafide]

-




Resultados e discussoes

Caracteristic Schulter | Rodrigues | Schleuss | Dapper | Ferrari | Mafra | Maas
(2007) (2008) (2011) (2007) | (2011) | (2004) | (2013)

Trabalho

livre de Nio se Nio se Niose Sim Sim Nio Sim

minimos locais | aplica aplica aplica

suportea Sim Sim Sim Sim Nao Sim Sim

multiplos

agentes em

uma unica

simulacao

suportea Nio Nao Nio Sim Niose | Sim Sim

desvio de aplica

obstaculos

moveis

movimentacdo | Nao Nao Nao Sim Nao Nao Nao

proximaao
mundo real




Resultados e discussoes

RESULTADO PARTIDAS
Partida Equipe Campos Equipe Randomica
Potenciais

1 1 0
2 2 3
3 0 2
4 L 0
2 0 1
6 1 1
7 0 1
8 0 3
10 3 0

10 13




Conclusao

Requisitos elencados alcancados
Conhecimento em campos potenciais

Melhorias de usabilidade no simulador de
futebol

Obijetivos alcangados, porém o obijetivo
de implementar a inteligencia baseada em
campos potenciais foi atingido
parcialmente



Extensoes

implementar uma inteligéncia baseada em campos
potenciais, onde cada jogador tenha o seu
proprio mapa global, visando descentralizar as
acoes da partida;

revisar a inteligencia do jogador com a bola nao
apenas em relagao a movimentagao, mas tambem
quanto a passar a bola para um companheiro,
chutar a gol ou driblar conforme as habilidades e
as possibilidades de caminhos de cada jogador;

estudar outros metodos de movimentagao que
permitam ao jogador com a bola se afastar dos
adversarios o suficiente para dificultar o desarme.



Obrigado



