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RESUMO

A teoria dos jogos visa determinar estratégias 6timas para o jogador. Estratégia é uma
regra, um plano de ac¢bes determinados para obter um objetivo especifico, ela visa maximizar
um ou Varios resultados que possibilitem uma situacdo 6tima para o0 jogador em um cenario
qualquer de um jogo. Um jogo é uma situagdo na qual dois ou mais participantes (ou jogadores)
competem em busca de certos objetivos, conflitantes [1].

A criacdo de modelos € um fator importante para o apoio da tomada de decisdo, onde é
desejado a maximizacgdo da utilidade do decisor. Um sistema de apoio a tomada de decisdo tem
seu uso indicado nesses casos. [2].

Os problemas complexos de tomada de decisdo sdo comuns em uma infinidade de areas
[3], como, por exemplo, os jogos, administracdo de empresas, entre outros. Esses problemas
ocorrem quando os critérios de resolucdo do problema s&o, no minimo, dois que conflitam entre
Si.

O presente trabalho propde a determinacdo de uma boa estratégia de jogo, que indique
ao jogador qual a melhor opcdo para atacar, considerando varios inimigos situados em
distancias distintas em relagdo ao jogador em uma situacéo de certeza. De acordo com [2], uma
situacdo de certeza ocorre quando temos informagcbes completas e conhecemos a priori 0
resultado associado a cada agéo.

O jogo proposto consiste em um Unico jogador competindo em um ambiente virtual,
contra varios inimigos que tentam se aproximar da regido que o jogador se encontra e, ao entrar
nessa area de influéncia, acaba por efetuar uma diminui¢&o no parametro vida do jogador.

Em uma situacédo hipotética de jogo, conforme representado na figura 1, consideramos 3
variaveis de decisdo que sdo: vida que varia de 0 a 100 (quantidade de vida do jogador), Dist
(representa a distancia entre jogador e inimigo) e | que varia de 0 a 100 e representa o grau de
intimidacéo do inimigo.

Figura 1:Cenario de jogo
Temos que J € o jogador, 11, 12, 13 e 14 so os inimigos e d1, d2, d3 e d4 séo as distancias entre

0 jogador e cada inimigo.
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Existe o seguinte problema para analisar a melhor opg¢éo de ataque entre 0s inimigos:
“Dados a quantidade de vida do jogador vida, a distancia entre o jogador e os inimigos DIST e o
grau de intimidacdo de cada inimigo I, desenvolva uma funcdo que determine qual o melhor
inimigo para ser atacado”. Para resolver este problema sera criada uma fun¢do com vérias
variaveis [4], definida por f(vida, DIST, 1) que representara o valor da prioridade de ataque para
cada inimigo, ou seja, essa funcdo sera calculada para cada inimigo, e seus valores serdo
armazenados em um vetor ordenado de forma crescente.

Para criarmos uma funcdo que leva em consideragdo as varidveis (vida, DIST e 1)
deveremos saber se suas contribui¢cdes sdo negativas ou positivas para a funcao que representa o
grau de prioridade do inimigo para ser atacado, como também a intensidade que essas variaveis
interferem no valor da funcdo. Para isso analisamos o cenério e definimos como prioridade a
sobrevivéncia do personagem; em segundo lugar em grau de importancia temos que quanto
menor for a distancia percorrida pelo jogador para atacar o inimigo melhor, implicando que
quanto maior a distancia do inimigo para o jogador, menor sera a prioridade desse inimigo ser
atacado; e por ultimo, mas ndo menos, importante serd o grau de intimidacdo proporcionado
pelo inimigo. Para essa variavel I, temos que quanto maior o grau de intimidacdo do inimigo
menor serd a prioridade para ataca-lo. Com base nessas consideracoes, a funcéo f(vida,DIST,I) é
dada por:

3 (vida—DIST) — 2«1
5

flvida, DIST,I) =

Com a finalidade de efetuar a simulacéo da estratégia escolhida em consonancia com a
funcdo definida, atribuimos valores para as variaveis de cada inimigo e um valor para a
quantidade de vida do jogador. A tabela a seguir exibe os valores das variaveis de cada inimigo
bem como os valores da prioridade de ataque. A ultima coluna exibe o resultado da aplicacdo da
funcdo de ataque, que define a estratégia que devera ser utilizada (inimigo a atacar).

Tabela 1: Variaveis e grau de prioridade de cada inimigo

vida Dist | flvida, DIST,T)
Inimigo 1 100 20 31 35,6
Inimigo 2 100 10 80 14
Inimigo 3 100 10 43 36,8
Inimigo 4 100 40 85 2

Assim temos que, segundo a funcao f(ida,DIST,l) a melhor opcéo que o jogador tera
sera realizar o ataque ao Inimigo 3 ,considerando os parametros aplicados na funcéo f;

Este & um estudo preliminar que tem por finalidade aprimorar técnicas de tomada de
decisdo em jogos dinamicos para cenarios mais complexos. Em estudos posteriores, temos por
objetivo aprimorar a funcdo para que o jogador, ao passar de nivel, tenha sua funcdo de
determinagdo de estratégia varidvel a cada nivel do jogo. Também é prevista a expansdo dessa
andlise estratégica considerando dois jogadores no cenério de jogo.
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