PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0210488/CA

8
Concluséao

8.1.
Conclusdes

Este trabalho apresenta os conceitos relacionados com a utilizacdo de
agentes deliberativos em jogos de entretenimento eletronico, dando énfase ao
estudo de uma arquitetura de inteligéncia artificial utilizada no jogo Black& White,
mas com um enfoque buscando algumas caracteristicas de sistemas multiagente,
tal como explorar a comunicacdo entre agentes.

A presente dissertacdo sugere adaptacoes a arquitetura B& W que a levam na
direco de criaturas colaborativas. Estas adaptacdes a jogos do tipo B&W ndo tém
sido divulgadas na literatura de jogos e se constituem numa contribuic&o original
deste trabal ho.

Uma avaliagdo da necessidade e das vantagens sobre a utilizac&o de técnicas
de aprendizado de maguina em jogos sdo relatadas. Algumas técnicas com
enfoque cientifico, que ja sdo utilizadas em jogos, sdo também apresentadas.

Neste trabalho sdo feitos estudos sobre a arquitetura do jogo B&W,
apresentando uma forma de gerenciamento dos elementos da arquitetura,
incluindo as caracteristicas necessarias para gue seja possivel a comunicagdo entre
0S agentes, sem que hga muito custo de processamento.

Sd0 apresentados conceitos sobre linguagens de comunicacdo entre agentes,
enfatizando alinguagem KQML e a Teoria dos Atos de Fala. Inspirando-se nestes
conceitos é criado um protocolo para ser utilizado na comunicacdo entre os
agentes durante uma simulagdo em um ambiente virtual.

Por ndo haver muitas informagdes sobre outras caracteristicas do jogo B&W,
torna-se arriscado afirmar certas conclusdes. Os seguintes tipos de informagdo séo
muito importantes. como é feito 0 processo de percepcdo da criatura; como o
mundo é representado (h& a utilizacdo de pontos de navegacdo ?); e qua a
importancia de eventos externos quando a criatura esta realizando uma atividade

importante para ela. Algumas decisdes sdo adotadas para preencher essas duvidas.
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Nas questdes sobre 0 mecanismo de percepcéo e sobre a representacéo do mundo,
sd0 utilizados pontos de navegagdo e a criatura analisa 0s pontos internos ao
campo de visdo dela; na questdo sobre a importancia em relagdo a eventos
externos, adota-se a estratégia simplificada de ndo a considerar, ouseja, a criatura
prioriza a sua atividade corrente.
Os estudos realizados e o desenvolvimento do trabalho apresentam as
seguintes conclusdes:
Esta surgindo uma nova tendéncia na ado¢do por modelos
deliberativos para a representagd0 de personagens em jogos
eletronicos;
Os agentes deliberativos normalmente apresentam uma forma mais
convincente de comportamento, apesar de haver agentes reativos
com comportamentos bem complexos,
Atuamente ainda ha um pouco de “medo” na utilizacdo plena dos
agentes deliberativos, pois demandam mais processamento e
também utilizam memoria;
A Utilizagdo da teoria atos de fala proporciona uma riqueza
informativa nos didlogos, indicando qual a rea intencéo das frases
durante uma conversa;
A utilizac8o de maguinas de estados para representar conversacoes é
uma alternativa barata que pode ser aplicada em jogos;
A opcéao por utilizar identificadores de questionamentos ao invés de
linguagens para expressar 0 contelido semantico de uma mensagem
ainda é uma aternativa barata pois ndo € necessario nenhum
processo de interpretacdo de mensagens. Mas também é bastante
limitada por ficar restringida a um numero determinado de
identificadores.
A opcéo por fazer uma transferéncia de conhecimento (crencas —
beliefg de forma direta, durante os didlogos, sem a utilizagcdo de
linguagens para interpretar as mensagens, € uma aternativa viavel
para jogos, pois também ndo ha processamento algum;
A opcdo por restringir a atencdo da criatura (que utiliza IA do

B&W), quando ela esta satisfazendo algum desejo, na execucdo de
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tarefas, ignorando assim eventos externos temporariamente, reduz as
oportunidades de troca de informagbes. Pois muitas vezes uma
criatura A gue quer iniciar um didogo com uma outra B (que esta
realizando um desgjo), aborta esta iniciativa por esperar muito tempo
até B resolver dar atenc&o.

Trabalhos Futuros

Entre algumas propostas para trabal hos futuros esto:

A utilizacgo de outras formas de representacdo do ambiente, como
uma octree (Kelleghan, 1997), para verificar alguma forma de captar
os dados da visdo de forma mais rgpida e com uma maior fregiéncia.
Uma octree é uma estrutura de dados espacia que divide um cenario
3D em regides menores para proporcionar rapidez em operacoes
como buscas. Outra estrutura que poderia resultar em um bom
trabalho seria a utilizagdo de uma quadtree(Ferraris, 2001). Esta
estrutura é similar a uma octree, mas tem seu uso em um plano 2D.
Desta forma ela pode ser usada para efetuar buscar mais rapidas no
terreno que compde o cenario;

Criar algum mecanismo gue armazene 0 estado corrente da criatura,
para que a mesma possa realizar desegjos inesperados, desta forma,
pode-se contornar o problema que limitou um pouco a comunicagao
entre as criaturas durante a ssmulacéo feita no presente trabal ho;
Criar mecanisnos para conciliar a execucdo de mais de um plano ao
mesmo tempo. Por exemplo: comer e atender o mestre;

Explorar formas de aprendizado, como reinforcement learning, para
proporcionar o ensinamento de tarefas complexas para a criatura,
pois atualmente todas as tarefas estédo definidas previamente. Isto
seria uma forma de disponibilizar para o jogador algumas acdes
primitivas e ele ensinaria tarefas para as criaturas utilizando as mais
diversas sequéncia de acdes com essas primitivas. Para esta

alternativa seria necess&ria alguma forma de parametrizar o
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comportamento da criatura. Em (Neller, 2002) ha a discusséo de
algumas idéias para este problema.
Criar algum mecanismo para a criatura ter desgjos que nunca foram

tidos por ninguém.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0210488/CA




