EQUIPE PAHNOIS

Michel Silva Soares
Departamento de Informatica

michel.jrs@gmail.com

Centro Tecnolégico, Universidade Federal do Espirito Santo
Av. Fernando Ferrari s/n — Goiabeiras, Vitéria ES

Abstract—Pahnois € um time que comegou em 2009, com a
finalidade de jogar as competi¢Bes internas da equipe do
Suporte do Departamento de Informatica da UFES. O time n&o
possui inteligéncia artificial e a programacao ¢ feita por zonas
do campo, com serd mostrado a seguir.

I. INTRODUCAO

Este artigo apresenta as estratégias utilizadas pela Equipe
Pahnois para fazer um time de Simulagdo 2D competitivo.

Desde 0 comeco, o time usa 0 codigo base disponibilizado
pela UVA Trilearn'. O codigo dos jogadores foi separado de
acordo com a sua funcdo em campo. Desse modo o time esta
divido em zagueiro, meio de campo, atacante e goleiro. Cada
um tem uma programagdo diferente. O foco do time é a
programacdo por zona. O campo foi dividido em vérias
partes e dependendo da posi¢do que o jogador se encontra e
do seu tipo (zagueiro, meio, atacante), o agente realiza o seu
comando.

O goleiro é especial, foi apagado por completo o cédigo
base e totalmente refeito, usando algumas funcbes ja
implementadas pelo time base da UvA Trilearn.

O trabalho foi desenvolvido no Laboratdrio de Graduacao
de Engenharia e Ciéncia de Computacéo da UFES.

Serd descrito nesse artigo como foi feito a divisdo de
campo para cada tipo de jogador e o trabalho realizado no
goleiro.

Il. ARQUIVOS BASICOS

Este codigo contém implementagBes de baixo e médio
nivel escritas na linguagem C++, abrangendo funcdes
basicas passadas pelo servidor e fungdes estratégicas para
uma boa partida. No geral o algoritmo faz a selecdo do
melhor jogador para roubar a bola e quando esta em posse da
bola, dependendo da sua posi¢do em campo e do seu tipo de
jogador realiza uma agdo diferente.

Nos arquivos basico estdo feitas todas as fungdes basicas
do time, por exemplo, comunicagdo com servidor, calculos
geomeétricos entre outros. S&o em alguns desses arquivos em
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que foram feitas todas as modificacbes do time para a
disputa da competicéo.

I1l. DivisGes bo CAMPO

O time esta dividido em trés tipos de jogadores além do
goleiro. Para cada tipo serd descrito com foi feita a divisdo
do campo.

A. Zagueiro

Os zagueiros tém duas areas principais, da intermediaria
para frente, e da intermediaria para tras. S8o quatro
zagueiros, sendo um mais avancado trabalhando mais com
um meio de campo defensivo. Os outros trés ficam mais
atrds e cada um tem a sua area de interceptar a bola a
qualquer custo. Quando a bola esta nessa regido, o zagueiro
da regido tenta interceptar a bola independentemente se é o
mais rapido ou mais perto dela.

B. Meio de Campo

Os meias possuem duas divisbes de campo essencial, a
primeira é antes da entrada da &rea adversaria, e a segunda é
depois da entrada da area.

Antes da grande area, a fungdo dos meias de campo é
carregar a bola para frente enquanto estiver livre. Ao menor
sinal de ameaca adversaria 0 agente deve tocar a bola para
um companheiro. Quando o agente chega perto da grande
area, ele tenta o arrematar para o gol.

C. Atacante

Para os atacantes, o campo é dividido em duas partes
principais, antes de dentro da grande &rea adverséria e
depois desse ponto.

Antes da grande area o objetivo dos atacantes € carregar a
bola o mais rapido possivel para frente.

Depois da grande area 0 campo novamente se divide, em
mais trés partes, as duas pontas do campo e a regido dentro
da area. Quando o agente esta nas pontas do campo, deve ser
feito o cruzamento para dentro da area. Se 0 agente esta
dentro da area, o arremate é feito escolhendo o canto de
chute numa légica aleatéria.



IV. GOLEIRO
A programagc&o do goleiro se dividiu em duas etapas.

A. Posicionamento

O posicionamento basico do goleiro é feito dentro da sua
pequena area. Ele fica centrado no meio do gol, e de acordo
com a posicdo da bola ele se desloca de um lado para o outro
com a intencdo de fechar o angulo de chute do jogador
adversario.

Existe uma regido da area que, se a bola estiver nela, o
goleiro sai pra interceptar independente se é 0 mais rapido
ou n&o.

Quando ha arremate com chances de gol do time
adversario, o goleiro tenta se posicionar entre a bola e o gol,
para fazer a defesa.

B. Goleiro com a posse da bola

O goleiro fica com a posse de bola em duas situacdes,
quando ele defende, ou quando é tiro de meta.

Quando ele defende, ele olha para os seus zagueiros e
tenta tocar a bola para o que estiver menos marcado. Quando
é tiro de meta ele procura o jogador mais préximo e menos
marcado para tocar.

V. TRABALHO FUTURO

Para um futuro mais proximo, esti sendo implementado
um melhor toque de bola entre os jogadores, com o intuito
diminuir os passes errados.

Como objetivo mais a longo prazo, deve ser feito a
implementacdo de uma comunicacdo eficiente entre os
jogadores.

VI. CONCLUSAO

As alteracOes feitas no codigo da UvA Trilearn 2003
demonstram um melhor desempenho dos jogadores na
partida.

Percebe-se também que a modificagdo no goleiro é
essencial para tornar o time mais competitivo.
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