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Introducao

RTS (Real Time Strateqy) € uma categoria de jogos de
estratégia em tempo real, em que dois ou mais jogadores
competem entre si. As partidas ocorrem em um mapa com
recursos limitados e comuns a todos. Estes recursos sao
utilizados para geracao de unidades de batalha, construcao
de estruturas, ou diversas outras melhorias.

O uRTS é uma simplificacdo de jogos RTS que facilita
pesquisas em Inteligéncia Artificial, sobretudo ligadas ao
espaco de busca gerado por todas as possiveis acoes de cada
unidade no decorrer dos turnos de uma partida.

Objetivos

O projeto visa criar uma interface que facilite a construcao de
scripts de uRTS sem edicao direta de c6digo ou conhecimento
aprofundado em programacao. Os scripts gerados controlam
as unidades de um jogador durante uma partida com acgoes
como ataque, colete, mova, entre outras, e podem ser usados
em estudos que envolvam um ambiente com tomada de
decisOes estratégicas em tempo real.

Metodologia

Inicialmente, foi escolhida uma forma amigavel e intuitiva de
apresentar as opgoes disponiveis ao usudrio para geracao dos
scripts. Na tela principal, encontra-se o0 mapa para
visualizacao da partida, os parametros iniciais, e adi¢ao e re-
ordenacao dos comandos que serao seguidos pelas unidades
dos dois jogadores. Considerando a possibilidade do
aumento de expressividade da linguagem dos scripts, os
comandos béasicos e condicionais passaram a ser adiciona-
dos através de telas secundarias. Os scripts criados podem
ser salvos e utilizados em pesquisas futuras.
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Resultados

O projeto teve como resultado a estruturacdao da interface
definida como objetivo, permitindo criacdo e analise de
estratégias, além de facilitar a comparacdo entre scripts
durante as partidas, com recursos que antes nao estavam
presentes no URTS. A interacdo usudario-maquina pode ser
feita por pessoas que tenham conhecimento dos comandos e
condicionais do pRTS, ou que ja tenha jogado qualquer jogo
de estratégia em tempo real.

Conclusoes

A interface criada durante o projeto é bem estruturada e tem
recebido diversas melhorias desde entdao, tanto em aumento
de expressividade quanto em funcOes de usabilidade.
Atualmente, é utilizada na coleta de dados em pesquisas
sobre melhoria de estratégias criadas por humanos, além de
ajudar a encontrar pontos positivos e negativos nas mesmas.

A versao mais atual do projeto pode ser encontrada no
repositorio: https:/ /github.com/Tathy/MicroRTSinterface.
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