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CROCOMO et al (2008) - SBGames

Algoritmo Genético aplicado a um RPG

O jogo desenvolvido por Crocomo, onde dois
times compostos por dois magos e dois

guerreiros se enfrentam.

Cada personagem possui um script definido
como um conjunto de acoes executadas em

sequéncia.

As regras sao formadas por cinco acoes
basicas: atacar, beber pocao, mover-se,

executar magia e passar a vez.

Ganha o time que matar todos os

personagens do time adversario




Menu Diplomacy &£ 53,370 519,275 f.'q_zr%.,u:u:l ) e L1 12,600

Spronck et al (2007) :

Algoritmo Genético aplicado a um RTS
Wargus: baseado no Warcraft |l

AG usado para gerar scripts

OO0 Bomfunkees 12,600

(estratégia de jogo)

Acoes de jogo: criar batalhoes de

guerra e construcoes, atacar inimigo.




RTS Futurista

Manter equilibrio entre coleta de recursos e

criacao de exército para ataque
Objetivo: destruir time adversario
|A: acoes codificadas em scripts

Cinco tipos de estratégias para jogar: trés
ofensivas, uma defensiva e uma balanceada

entre acoes de ataque e defesa.

Desenvolvido em C++ e LUA

Menu (F10)




O jogo: BOS Wars

» Exemplo de um script de jogo
function() return AiNeed("unit-vault”) end,
function() return AiNeed("unit-camp”) end,
function() return AiForce(1,{ unit-assault”,1}) end,
function() return AiWaitForce(7) end,
function() return AiAttackWithForce(7) end ,
function() return AiNeed("unit-aircraftfactory”) end,
function() return AiForce(5,{ unit-heli”,3}) end,
function() return AiForce(5,{"unit-chopper”,4}) end,
function() return AiNeed(“unit-vfac”) end,
function() return AiForce(5,{"unit-buggy”,5}) end,
function() return AiWaitForce(5) end,
function() return AiAttackWithForce(5) end ,




O jogo: BOS Wars

» Comunicacao AE - BOS Wars

Motor do jogo

Carregar definicoes

A

LUA

Inicializar

Carregar scripts

AE

Recuperar estatisticas




O Algoritmo Evolutivo

» Baseado no AG desenvolvido por Crocomo et al (2008).

» Principais diferencas estao na codificacao e decodificacao de um individuo

(script)
Passo1: Passo2: Passo3:
Criar Avaliar Gerar
populacao populacao nova
inicial populacao




O Algoritmo Evolutivo

» Individuo

» Estrutura formada por um conjunto de genes
» Codifica uma estratégia de jogo (script)

» Representacao:

Gl G2 G3 G4 .. | G21 | G22 | G23 | G24




O Algoritmo Evolutivo

» Gene
» Menor estrutura do individuo que armazena uma acao de jogo.

» Dois tipos de gene foram definidos: Batalhao, Construcao

Gene Batalhao Gene Construcao
Forca
Unidade Construcao
Quantidade




O Algoritmo Evolutivo

» Decodificacao de um individuo em script

Gl +  function() return AiNeed('unit-vault”) end,

G2 *  function() return AiNeed( unit-camp”) end,

G3 *  function() return AiForce(',{ unit-assault”,1}) end,

G4 *  function() return AiNeed("unit-aircraftfactory’) end,

G21 | ———————————— function() return AiNeed('unit-vfac’) end,

G22 | = function() return AiForce(>,{ unit-bucoy',5}) end,




O Algoritmo Evolutivo

>

Fitness : nota de avaliacao de um individuo em uma partida

1—y* Se individuo ganhar a partida
2*T max

F(t)=s
y Se individuo perder a partida
L 2*T max

F(t): Funcao de fitness
t: Tempo gasto em uma partida

T...x: Tempo limite de uma partida




O Algoritmo Evolutivo

» Torneio

Oito individuos gerados aleatoriamente
v v v v v v ! !
1 2 3 4 5 6 7 8

Campeao




O Algoritmo Evolutivo

» Crossover Uniforme

Pai 1 - Melhor Individuo

Gd Filho Gerado
o o8




O Algoritmo Evolutivo

» Mutacao : troca parametro de um gene

Gene #5

Forca: 5
Unidade: tanque
Quantidade: 3

Mutacao

Gene #5

Forca: 5
Unidade: aviao
Quantidade: 2




Resultados Computacionais

>

>

>

>

Objetivo: Calibrar o AE e avaliar contra scripts disponiveis no jogo.

1°: Avaliar tamanho de cromossomo (AE vs Script Default - Balanceado)
2°: Avaliar taxa de mutacao (AE vs Script Default - Balanceado)

3°: Avaliar contra os 5 scripts do jogo




Resultados Computacionais

» Meétricas

» Média Movel: cada ponto nos graficos representam a média dos 10 ultimos valores

» Ponto de Equilibrio Médio (P.E.M.): nUmero da primeira partida em que o NPC
controlado pelo AE venceu X partidas consecutivas.

Porcentagem de vitorias
Para cada avaliacao foram realizados 10 testes
NUmero de partidas por teste: 200

Tempo maximo adotado para cada partida: 5 min.

vV v v Vv v

Empate = vitoria do inimigo.

» AE evolui com uma populacao formada por 4 individuos.



Resultados Computacionais

» Avaliando tamanho do individuo

AE com individuos de tamanho 50
> IO e
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Resultados Computacionais

» Avaliando tamanho do individuo

AE com individuos de tamanho 100
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Resultados Computacionais

» Avaliando tamanho do individuo

1 AE com individuos de tamanho 150
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Resultados Computacionais

» Avaliando tamanho do individuo

Ponto de Equilibrio Médio

TAMANHO % VITORIAS P.E.M. 5 P.E.M. 10
50 58,85 54 73
100 64,5 35 71

150 62,5 62 62




Resultados Computacionais

» Avaliando taxa de mutacao

AE com taxa de mutacao de 5%
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Resultados Computacionais

» Avaliando taxa de mutacao

AE com taxa de mutacao de 10%
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Resultados Computacionais

» Avaliando taxa de mutacao

AE com taxa de mutacao de 20%
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Resultados Computacionais

» Avaliando taxa de mutacao

Ponto de Equilibrio Médio

TAXA(%) % VITORIAS P.E.M. 5 P.E.M. 10
5 72 44 68
10 64,5 35 71

20 48 51 110




Resultados Computacionais

» AE contra Scripts do BOS Wars

AE contra Tank Rush
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Resultados Computacionais

» AE contra Scripts do BOS Wars

AE contra Blitz
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Resultados Computacionais

» AE contra Scripts do BOS Wars

AE contra Rush
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Resultados Computacionais

» AE contra Scripts do BOS Wars

AE contra Spacious
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Resultados Computacionais

» AE contra Scripts do BOS Wars

Ponto de Equilibrio Médio

SCRIPT % VITORIAS P.E.M. -5 P.E.M. - 10
DEFAULT 72 44 68
TANK RUSH 81,1 26 42
RUSH 95 10 13
SPACIOUS 99,9 1 1

BLITZ 65,3 44 71




Conclusoes

» AE obteve maior dificuldade em vencer inimigo que alterna as formas de

ataque - script Blitz

» AE com menor dificuldade em vencer inimigo que ataca com um Unico tipo de
unidade - script Spacious

Em todos os casos o AE superou os scripts nativos de BOS Wars

» Trabalhos Futuros: Adaptacao do AE para o jogo Wargus
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