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DISENO DE UN GENERADOR DE SOLUCIONES BASADAS EN
CASOS PARA MULTIPLES ESCENARIOS DE UN VIDEOJUEGO

OBIJETIVOS:

Disefar e implementar  un
generador de soluciones que utilice
casos creados por una persona para
completar un nivel de un
videojuego.

La solucién propuesta debera tener
una mejora en tiempo en cuanto a
los casos base.

MARIO HORLD TIME
053500 Bx33 T 60

e ] I - Hr Hr 'l_r- 'l_r- {_m- I = I= [
_'_'II_'_‘II_'_'II_ = _'J|__'II__'II__Ir__'II__‘l|__'II_ _II_.
,r| .r| .r| 15 = .rl .r| 'I‘l .r| .r| ,r| .r|

S S5 S = -~ e 8 e P P P L

Fl

|'_ |'_ |'_ r ’
LS B o B o B L B B ) B e B 5

Screenshot del emulador FCEUX

RESULTADOS:

DISENO DE LA SOLUCION:

Creacién de los casos base.
Crear un indice para etiquetar los casos.
Buscar y tomar los mejores N casos.

Crear una solucién utilizando los casos
recuperados.

Probar la solucion e indexarla. Puede
guardarse o desecharse.

Crear Casos

Crear un indice de
desempefio (éxito
oerror)

Buscar y tomar los
mejores casos

Utilizarlos para
crear un caso

Desechar el caso mejor a estos

Disefio de la solucion

ESTANDARES QUE SE UTILIZAN:

CONCLUSIONES:
A
B

REFERENCIAS:
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Python

Formato .fm2 de las peliculas del
emulador.
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