Tabla de Contenido

(1.2. Objetivos| . . . . . . . . .

(1.2.1. Objetivo Generall . . . . . . . ... ... ...

[1.2.2. Objetivos Especificos| . . . . . . ... .. ... .. ... ... ...

M Tedrical

2.1. Juegos de Peleal . . . . . . . . . ...

[2.3. Herramientas de desarrollo de videojuegos| . . . . . . . . ... ... ... ..

2.3.1. Unityl . . . oo

[2.3.2. Unreal Engine 4|. . . . . . . .. . . .. .

2.4.1. OpenAl Fivel . . . . . . . . oo

[2.4.2. Alphastar| . . . . . . . . ...

2.4.4. ML-Agents| . . . . . . . . . .

[2.4.5. Algoritmo utilizado en el Proyecto|. . . . . . . ... .. ... ... ..

DA6. SelFPIAYl . - o o o o e

vil



[2.4.7. Parametros de Selt-Play| . . . . ... .. ... ... ... ... ..., 10

[2.5. Trabajo Relacionado| . . . . . . . . . . . . ... ... .. 10

[2.5.1.  Experiencia del Usuario relacionada con la Inteligencia Artificiall . . . 10

[2.5.2.  Algoritmos de Inteligencia Artificial Aplicados a Juegos de Peleal . . . 11

[2.5.3.  Herramienta para Desarrollar Juego de Peleal . . . . . . . . .. .. .. 14

[3. Analisis y diseno de la solucion| 16
[B.1. Herramiental . . . . . . . . .. .. o 16
[3.2. Platatorma de videojuego| . . . . . . . .. ... oL 16
3.2.1. Etapal . . . ..o 17
[3.2.2. Mecanicas del juego|. . . . . . . . . ... L 17

[3.3. Modelo de inteligencia artificiall . . . . . ... ... .. ... o000, 18
[3.3.1. MLAgents| . . . . . . . . . . 18

[3.4. Personaje controlado por modelo de inteligencia artificial: PCMIA| . . . . . . 19
[3.4.1.  Entrenamiento: Self-Play en Al'lraining room| . . . . . ... ... .. 19
[3.4.2. Valores de Hiperparametros| . . . . . . . . ... ... ... ... ... 20

[3.5. Controladores y recompensas| . . . . . . .. ... ... ... ... ... ... 21
4. Implementacion| 22
M.1. Plataformal . . . . . ... 22
MI1. FEscenas . . . . . . . . . 22
M1.2. Tuchador . . . . . o oo 23
M3, Camaral . . . . . . . . e 24
4.1.4. [imites Laterales . . . . . .. ... ... oo 24
IS5 Arenal . . . . . .o 25

[4.2. Mecanicas de juego| . . . . . . . ... 25
4.3. Entrenamiento del PCMIAI. . . . . .. ... ..o 26
4.3. 1. Agent| . . ... 26



[b.1. Ejemplo guiado| . . . . . . ..

[>.1.1. Iniciando el Programal . . . . . . . ... .. .. ... ... ... ...

[5.1.2. Dentro del Juego| . . . . . . . . ...

[6. Conclusion y Trabajo Futuro]

[ Bibliogratial

[A. Preguntas Abiertas Cuestionario

[B. Codigo en CH

[B.2. PlayerController|. . . . . . . . . . ..

[B.3. FightingGameAlAgent| . . . . . . . . ... ... ... L.

X

31
31
31
32
32
34
34
35
39
40

41

43

44

48



