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2. Titulo Anteproyecto

Disefio e Implementacion de un lenguaje de programacion (RTINS EIR:InTeR i diw:l (N
para control de agentes en videojuegos.

3. Descripcion del Problema

Los videojuegos de plataformas son un género de videojuegos que se basan en completar
niveles, obtener objetos y sortear obstaculos tales como acantilados o plataformas (dado asf el
nombre del género). Este tipo de videojuegos usualmente utilizan una vista de desplazamiento
horizontal de izquierda a derecha.

Figura 1: Prototipo de Platformer



Uno de los juegos més influyentes y populares en este género es Super Mario Bros., lanzado
en 1985. Este juego sento las bases de lo que hoy se considera un videojuego de plataforma,
incluyendo los elementos tipicos, como distribucion en niveles por cada mundo y obtencion de
objetos para tener una vida extra.

En el trabajo se va a utilizar un lenguaje 16gico de programacion para disefiar e implementar
un agente inteligente para ser incorporado en un video juego implementado mediante el motor
Godot.

Un lenguaje 16gico es una manera de modelar el comportamiento de los seres humanos
empleando reglas del tipo "if...then...” para resolver una dificultad, con la diferencia de poder
elegir qué problema queremos solucionar y desarrollando relaciones entre objetos (agentes y/o
obstaculos).

Todo esto es creando un sistema que serd capaz de resolver un problema como lo hace un
ser humano y superarlos. Este sistema es llamado “’Inteligencia Artificial”’, una combinacién de
programacion y légica, que tiene las mismas capacidades racionales de un ser humano.

Por tanto, se va a abordar un tipico problema que incluye la toma de decisiones para superar
obstdculos.

4. Objetivos de la Actividad

4.1. Objetivo General:
Desarrollar un lenguaje de programacion [(lShajsleXi SaEIRTEA BN uirl (Xl giel [y que permita

modelar el comportamiento de los agentes de un videojuego empleando reglas declarativas.

4.2. Objetivos Especificos:

1. Revisar bibliografia sobre Prolog, el motor Godot y programacién de video juegos.

2. Analizar la informacidn recopilada de la bibliografia investigada.

3. Crear el lenguaje de programacion (RN SRR ORIN DIl RSN 3 ()] (o1

4. Desarrollar un videojuego usando una inteligencia artificial [sEEEERS RSB ISTAIET RNl

riormente creado.

5. Evaluar el desempeiio del lenguaje inventado

superacion de obstaculos por parte del agente.}

, verificando el cumplimiento exitoso de

5. Descripcion de las actividades (Plan de trabajo)

1. Fase 1. Revision y descarte de bibliografia relacionada al desarrollo de videojuegos con
implementacién de inteligencia artificial inspirado en Prolog y motor Godot.



2. Fase 2. Estudio de la informacién recopilada para posible implementacién en el software.

3. Fase 3. Creacion del lenguaje de programacion 16gico dSRiTeRIEEINTOB N i NS

4. Fase 4. Implementacion de un videojuego en el motor Godot de estilo plataforma formado
por agentes inteligentes programados usando el lenguaje recientemente creado.

NI RN AR LRGeSl correcto desempefio del agente en la superacion de obsticulos, con|

el cumplimiento del nivel versus un jugador real y la comparacion del puntaje y tiempo

total de completacion entre ambos jugadores.

6. Justificacion del Proyecto

El beneficio de usar un lenguaje 16gico en vez de funcional es poder programar una inte-
ligencia artificial que tome decisiones de la misma forma que una persona real piensa usando
datos basado en el entorno.

Es necesario para asi simular de manera mds realista el comportamiento humano de una
inteligencia artificial y poder ser adaptado a otros tipos de juegos y motores.

Adicionalmente, al utilizar un lenguaje de programacion compilado en vez de scripting, se
puede desarrollar una inteligencia artificial que sea capaz de tomar decisiones complejas con
mayor rapidez.

7. Analisis de los Principales Trabajos Realizados en el drea
o tema de la propuesta

En el Short Paper Prolog-Scripted Tactics Negotiation and Coordinated Team Actions for
Counter-Strike Game Bots Jaskiewicz, 2016, se implementa un script de prolog para controlar
los agentes presentes en el juego.

Una de las caracteristicas del lenguaje de scripting usado en el paper es que se interpreta
a medida que va ejecutandose, lo que provoca que el rendimiento del software sea peor, acen-
tudndose mas en inteligencias artificiales mas complejas.

En cambio, el lenguaje compilado tiene mejor rendimiento y se pueden encontrar errores de
compilacién antes de ejecutarse, lo que facilita la correccidn y el feedback para evitar problemas
futuros.



8. Resultados Esperados de la investigacion (INV) o Descrip-
cion del ambiente de Software esperado (SW)

Esencialmente se espera que un agente en el video juego pueda evitar obstaculos a través de
la toma de decisiones utilizando la inteligencia artificial implementada y asi llegar a la meta.

9. Planificacion del trabajo a desarrollar: Carta Gantt

En esta seccidn se presenta la carta gantt del plan de trabajo a desarrollar para el software

Actividad Duracién | I/F

Revision y descarte de bibliografia 1 mes Marzo

Estudio de informacion recopilada 1 mes Abril

Creacion de lenguage tipo Prolog 3 meses Mayo-Julio
Implementacion de lenguaje tipo Prolog en Godot | 1 mes Agosto

Desarrollo de videojuego con LLA. 3 meses Septiembre-Noviembre
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