Inteligéncia Artificial para Joqos

Disciplina: Inteligéncia Artificial para Jogos (IA-Jogy 60397)

Linha: Inteligéncia Atrtificial

Cursos:
- Grad. Tecnologica em Desenvolvimento de Jogos etEntmento Digital: Obrigatéria
- Ciéncia da Computacdo e Andlise de Sistemas:dga@ooptativa especifica

Carga Horéria: 60 h/aula

Competéncias

» Conhecer a historia, evolugdo, conceitos basicos esrarsafios relacionados ao estudo
da Inteligéncia Atrtificial;

» Conhecer os principais algoritmos e técnicas de Inteligéificial empregados no
desenvolvimento de jogos: busca em espaco de estados, mplamtejade trajetérias e
execucdo de planos de acdes, agentes (comportamentotrelep aprendizado de
maquina, sistemas baseados em regras e representagaiplagdo e aquisicdo de
conhecimentos em |L.A.;

» Aplicar de forma pratica os conceitos basicos deligétecia Artificial relacionados a
area de desenvolvimento de jogos;

e Possuir conhecimentos sobre os aspectos relacionaddssanvolvimento de sistemas
multiagentes e de estratégias de jogo de alto nivel;

* Possuir uma visdo global das etapas, ferramentas esposcenvolvidos no projeto e
desenvolvimento de sistemas inteligentes aplicados a @gatretenimento digital;

» Discernir condutas éticas e nao éticas nas praticasryadvam o uso de técnicas de
Inteligéncia Artificial em aplicagdes computacionais;

Conteudos:

* Introducéo a Inteligéncia Artificial: histérico e conesitbasicos;

» Inteligéncia Artificial e sua aplicacdo em jogosssiéos: jogos de raciocinio (9 puzzle,
Resta 1, Cubo de Rubik, “brain teasers") e jogos de tab(eigo da Velha, Jogo de
Damas, Xadrez, Gamao, Go, Othello);

* Busca de solugbes em espaco de estados (jogos como pderasca): busca cega,
busca informada (busca heuristica) e busca condicionada;

* Algoritmos de busca no espaco de estados: busca em pdafdedbusca em largura,
algoritmo A Star (A*), estratégias mini-max;Represertagé conhecimentos sobre o
ambiente (mapas e caminhos) em jogos;



» Planejamento de trajetorias e acbes. TrajetOriasogosj uso do algoritmo A*, uso de
algoritmos baseados em conectividade (espaco de configsyagdé de visibilidade,
caminho mais curto), campos potenciais. Execucdo déagtaesdo plano de acgdes.
Deslocamento em ambientes virtuais;

» Sistemas baseados em regras aplicados a jogos. Ush garka definicdo de estratégia
em jogos;

« Agentes inteligentes: conceitos, tipos de agentes dtettqas de controle. Controle
reativo (percepcao-acao), controle deliberativo e o@ntnibrido. Agentes autbnomos:
memoria, aprendizado e comunicacdo/interacdo entre ag8igemas multi-agentes;

» Técnicas de aprendizado de maquina e adaptacdo aplicajtaposnraciocinio baseado
em casos, redes neurais artificiais, algoritmos evalstivaprendizado por reforco,
indugcdo de arvores de decisdo. Monitoramento de comport@snernsando a
representacao e adaptacdo do perfil de usuario/jogador;

» Acelerando modelos complexos e modelos de simulacéeéatdo uso da I.A. (meta-
modelos);

* Ferramentas para o desenvolvimento de aplicagdes de I.A,;
* Interfaces baseadas em |.A.: processamento de linguageralnaterfaces adaptativas;
» Desafios da I.A. moderna: visdo artificial, sistemdwsitids, I.A. distribuida;

* Questdes éticas relacionadas a Inteligéncia Artificial
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