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1 DEFINICAO DO TEMA

1.1 TITULO DO TCC

Inteligéncia Artificial e sua aplicabilidade nos jogos

1.2 TEMA

O presente projeto tem como temas Jogos e a Inteligéncia Artificial, bem como o
estudo de seus histdricos e das categorias que melhor representam as diferencas existentes em

cada drea, e através destes a identificacdo das relagdes existentes entre elas.

1.3 DELIMITACAO DO TEMA

Este projeto trata-se de uma pesquisa, que pretende através do estudo dos casos
encontrados e também de questiondrios a serem aplicados com jogadores, desenvolvedores e
designers, analisar os resultados e desvendar o método escolhido para a selecdo da técnica de
Inteligéncia Artificial. Identificando assim qual caracteristica do jogo é mais relevante na
selecao da Inteligéncia Artificial a ser utilizada, apresentando com isso uma metodologia que

auxilie na defini¢do da técnica de inteligéncia artificial mais adequada a cada jogo.

2 MOTIVACAO

O crescente avanco dos jogos traz consigo a necessidade da utiliza¢do de técnicas de

Inteligéncia Artificial, algumas simples outras mais complexas dependendo da necessidade



encontrada, porém trata-se de uma drea dificil e desafiadora, e por este motivo deve-se dar
especial atencdo no momento de escolher as técnicas a serem utilizadas. Quanto ao ramo da
Inteligéncia Artificial, segundo Flausino (2007), € um dos ramos mais interessantes da
ciéncia, e uma das dreas mais interessantes em se aplicar a Inteligéncia Artificial é em jogos
eletronicos.

Por isso, a andlise de como melhor selecionar a técnica a ser utilizada serd de grande
valia para estas duas dreas, auxiliando os programadores e designers na tomada de decisao e

ainda divulgando assim a Inteligéncia Artificial.

3 OBJETIVOS

O objetivo principal do projeto € a realizacdo de pesquisa nos casos existentes e
através de questiondrios aplicados com jogadores, desenvolvedores e designers, visando a
identificacdo das metodologias utilizadas na escolha da técnica de Inteligéncia Artificial a ser

utilizada, e através deste apresentar uma metodologia que auxilie nesta sele¢ao.

4 HIPOTESES DE SOLUCAO

Como dito anteriormente, este projeto trata-se de uma pesquisa a ser realizada em
forma de estudo dos casos encontrados e também na aplicacdo de questiondrios com
jogadores de diferentes faixas etdrias para avaliagdo da importancia da Inteligéncia Artificial
nos jogos, e também com desenvolvedores e designers para analisar seus métodos de selecdo
no momento da escolha da Inteligéncia Artificial. Com isso pretende-se, ao final do projeto,
apresentar uma metodologia que auxilie desenvolvedores e designer a definirem a melhor

técnica de Inteligéncia Artificial a ser utilizada.



5 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a realizacdo deste projeto serdo estudadas as dreas de jogos e Inteligéncia
Artificial, assim como seus conceitos e caracteristicas.

Jogo, segundo a Nova Enciclopédia Barsa (2002), ¢ um "processo fundamental na
socializa¢do do individuo e na formacgdo da personalidade, para alguns autores o jogo seria

mais antigo que o trabalho."

A denominac¢do jogo é dada a diversas formas de atividades fisicas ou mentais que
t&m por fim a recreacéio, embora as vezes envolvam também interesse financeiro. Os
jogos se praticam segundo regras estabelecidas, em sua maioria de aceitagdo
universal, apesar de serem também freqiientes as modalidades determinadas por
peculiaridades ou costumes locais.'

Ainda segundo a Nova Enciclopédia Barsa (2002), "os jogos podem ser classificados
em dois grandes grupos: os sedentdrios, em que predomina a atividade mental, e os de
movimento, que envolvem esfor¢co fisico." Neste projeto serdo utilizados os conceitos que
envolvem jogos sedentdrios, nos quais a Inteligéncia Artificial torna-se o simulador do

oponente.

Inteligéncia Artificial € a capacidade ou aptidio dos computadores para
desempenhar tarefas comumente associadas a processos intelectuais, como soluc¢do
de problemas, generalizacOes e aprendizado a partir de experiéncias passadas. O
termo € também empregado para designar o ramo da informética que trata da
programacio de computadores para o desempenho de tais funcdes.”

' Nova Enciclopédia Barsa. Sdo Paulo: Barsa Planeta Internacional LTDA. Pg. 338.
? Nova Enciclopédia Barsa. Sdo Paulo: Barsa Planeta Internacional LTDA. Pg. 147.



6 SOLUCAO PROPOSTA

A solucdo proposta € realizar uma pesquisa nos casos existentes, onde jogos e
Inteligéncia Artificial estdo relacionados, através deste serdo definidas as classificagcdes mais
importantes em cada drea e estas serdo atribuidas aos questiondrios a serem aplicados com
jogadores, desenvolvedores e designers, as opcoes serdo exibidas em forma de checklist.

Através das andlises dos resultados pretende-se apresentar um modelo de
metodologia a ser seguido na sele¢do da técnica de Inteligéncia Artificial a ser utilizada em
cada jogo, diminuindo assim o tempo gasto e divulgando as técnicas mais utilizadas.

No TCC I devem ser realizadas as etapas de pesquisa bibliogréfica e defini¢do dos
principais topicos a serem abordados, e no TCC II deve ser implementada a pesquisa, seguida

da andlise dos resultados e desenvolvimento de um modelo de metodologia.
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