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Proposta 

Desenvolvimento de algoritmo capaz de se adaptar ao jogador em jogos distintos.

Objetivos

Viabilidade do algoritmo genético

Jogos com ondas de inimigos : Tower Defense, Top-Down Shooter 

Analisar o desempenho
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Tower Defense 
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Space Shooter
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Fluxograma de um Algoritmo Genético
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Cruzamento - Crossover
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Cruzamento - Mutação
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Fitness

Tower Defense

Fitness v1: (chegou_ao_final (x) + distancia_percorrida (x)) / 2

Fitness v2: (     hp(x)          + distancia_percorrida (x)) / 2

Space Shooter

Fitness:      ( acertou_player (x) +      hp(x)  ) / 2
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Versões de Mutação Testadas

v1 - Mutação Decrementa com o Tempo (Inicia em 100% e decai 5% por geração, até 
0%)

v2 - Mutação Fixa em 100%

v3 - Mutação Fixa em 8.33%
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Testes com o Algoritmo
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Jogos para Coleta de Dados
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Formato da Coleta de Dados
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Exemplo de Gráfico dos Danos
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Tabela de Danos - Tower Defense
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Tabela de Danos - Space Shooter
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Conclusão

Algoritmo evolutivo parece ser viável

Parece mais adequado a ambientes determinísticos

Aleatoriedade pode ter influência negativa
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Obrigado
Site do TCC

https://www.linux.ime.usp.br/~raktanaka/mac0499/

Repositórios
Tower Defense: https://github.com/raktanaka/tccTD
Space Shooter: https://github.com/RGPRafael/godot

Análise de Dados: https://github.com/raktanaka/tcc-results
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