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	1) IDENTIFICAÇÕES
	
	

	Professor: Bruno Campagnolo de Paula
	Módulo: 3
	

	Disciplina: Inteligência Artificial em Games
	Ano: 2006
	C/H: 60


	2) EMENTA

	· Apresentar os conceitos de Inteligência Artificial aplicada em Jogos Eletrônicos, noções do processo de raciocínio do cérebro humano e o desenvolvimento de jogos de computador que apliquem, diretamente, técnicas que transmitam a ilusão da inteligência. 


	3) OBJETIVO GERAL 

	· Conhecer as inúmeras possibilidades de aplicação da Inteligência Artificial no contexto dos jogos de computador enfatizando algoritmos e implementações práticas ao programador.



	4) OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

	· Apresentar técnicas básicas de Inteligência Artificial;

· Diferenciar a IA para Jogos e a IA Clássica;

· Conhecer as técnicas mais utilizadas para cada gênero de jogo;
· Definir as principais técnicas e fornecer ferramentas para que se construa a IA de jogos de gêneros específicos.
· Contextualizar exemplos práticos de aplicação de técnicas de IA em jogos atuais e futuros.
· Auxiliar a(s) equipe(s) no desenvolvimento da IA do Projeto Final de curso.


	5) CONTEÚDO PROGRAMÁTICO UNIDADE E SUB-UNIDADE

	Definições Básicas e História:
· Inteligência;
· Game AI;
· Diferenças da IA Acadêmica para a IA Clássica;
· Histórico, evolução e marcos;
· A ilusão da inteligência;
· Técnicas comuns aplicadas a jogos de computador / vídeo-game.
· Aplicação de IA em gêneros específicos;
· Componentes básicos de uma engine de IA;
· Arquiteturas clássicas e modernas de implementação;
· Agentes.
Máquinas de estado

· Definições;
· Características;
· Aplicabilidade em Jogos;
· Implementação de comportamentos;
· Exemplos;
· Código-esqueleto;
· Variações: FuFSM, Data-driven, scripted.
· Troca de mensagens entre agentes baseados em máquinas de estado.
Movimento e Pathfinding básico
· Definições;
· Movimentação de agentes via tabela de padrões;
· Movimentação realista de veículos;
· Pré-processamento e processamento da consulta;
· Steering e perseguição;
· Comportamentos de grupo;
· Representação do espaço através de grids.
· Campos potenciais;
· Waypoints;
· Código-esqueleto;
· Esboço do algoritmo A*.
Movimento e Pathfinding avançado

· Representação do espaço através de grafos;
· Pathfinding hierárquico;
· Mapas de influência, análise de terrenos e terrenos inteligentes;
· Definindo uma classe de path planning.
Scripting

· Scripts para configuração;

· Scripts para macro;

· Scripts embutidos;

· Como embutir na engine desenvolvida um sistema de scripting;

· Exemplos de aplicação de scripting em jogos;

Técnicas Diversas

· Problemas em aplicar as técnicas abaixo em jogos reais.

· Exemplos de jogos dependentes de IA.

· Lógica Fuzzy;

· Vida Artificial;

· Redes Neurais;
· Algoritmos Genéticos;

· Aprendizagem de máquina;

· Aprendizagem por reforço;

· Redes Bayesianas

IA para Gêneros Específicos

· Jogos de Estratégia;

· FPSs;

· Jogos de Corrida.


	6) METODOLOGIA 

	· Aulas expositivas;

· Estudos de casos;

· Desenvolvimento de jogos em equipe ou modificações de códigos de jogos com o objetivo de visualizar aplicação de técnicas específicas de IA;




	7) TÉCNICAS DE AVALIAÇÃO 

	· Trabalhos em equipe realizados tanto em sala de aula como em casa;
· Trabalhos individuais realizados em classe.

· Prova escrita com os principais conceitos teóricos discutidos;

· Seminário sobre as técnicas diversas.



	8) BIBLIOGRAFIA 

	· BUCKLAND, Mat. Programming Game AI by Example. Worldware Publishing Inc. 2005. (foco prático, complexidade média)

· SCHWAB,Brian. AI Game Engine Programming. Charles River Media, 2004. (foco teórico, bom para o iniciante) 



	9) CONSULTA OPTATIVA 

	· Livros:

· RABIN, Steve. AI Game Programming Wisdom. Charles River Media, 2002. (seleção de artigos)
· RABIN, Steve. AI Game Programming Wisdom 2. Charles River Media,2004. (seleção de artigos)
· BOURG, David M. SEEMAN,Glen. AI for Game Developers. O’Reilly, 2004.
· Sites: 
· http://www.gamasutra.com/
· http://www.ai4games.org/
· http://www.aiwisdom.com/



	10) ATIVIDADES COMPLEMENTARES  

	· Dinâmicas em grupo, discussões sobre a IA aplicada em jogos;
· Pesquisas sobre assuntos relacionadas à disciplina.




	11) OUTROS EVENTOS 

	· Participação em concursos e palestras relacionadas à área de Inteligência Artificial para Jogos, que aconteçam, oportunamente, durante o curso.
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