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RESUMO

Este trabalho, iniciado em agosto de 2009, iniciou com um estudo de problemas
genéricos de cobertura completa, onde o objetivo ¢ encontrar uma cole¢do de subconjuntos de
um conjunto S de forma que cada elemento de S apare¢a uma uUnica vez na colegdo de
subconjuntos. Algoritmos que resolvam este problema podem ser aplicados em alguns jogos
de estratégia para, por exemplo, maximizar uma configuracdo de defesa ou ataque das pecas
no jogo.

Embora existam algoritmos eficientes para solu¢do do problema de cobertura completa
(como, por exemplo, o Algoritmo X de Donald Knuth), para determinadas aplica¢des pode ser
possivel identificar heuristicas mais simples, rapidas e que tenham eficiéncia aceitavel.

O trabalho presentemente compreende um estudo sobre algoritmos de inteligéncia
artificial e otimizagdo para aplicé-los em uma situagdo onde o objetivo ¢ impedir que um
agente faca o melhor caminho. Situagao que acontece, por exemplo, em um jogo conhecido
como Tower Defense, no qual t€ém-se inimigos que, partindo de um ponto do mapa, desejam
chegar a outro ponto no menor tempo e caminho possivel. Para impedi-los, deve-se posicionar
barreiras cujo nimero ¢ limitado pela quantidade de recursos. A locomog¢ao dos inimigos € o
posicionamento das barreiras no mapa sao representadas em uma Matriz de Adjacéncia. Para
a locomogao dos inimigos utiliza-se algoritmos para a solugdo de melhor caminho em grafos,
como o Algoritmo de Dijkstra e o Algoritmo A*. Para o melhor posicionamento das barreiras
¢ criada uma base de testes de configuracao de posi¢des. Para a demonstragdao dos algoritmos
a implementacdo ¢ baseada na biblioteca grafica Java2D, pois existe dificuldade em visualizar
os resultados destes. E por fim ¢ demonstrado um teste comparativo da eficiéncia do tempo de
execugdo em condi¢des onde a resposta precisa ser o mais rapida possivel, como € preciso em
um jogo.
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