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OBJETIVOS

Esta disciplina é uma introducdo a Game Al, Storytelling e Narrativa Computacional. Game
Al é a aplicacdo de técnicas de Inteligéncia Artificial (I1A) em jogos digitais e em ambientes
virtuais que simulam a realidade em tempo real. Nesta disciplina, estudam-se técnicas de
controle de jogadores que influenciam a inteligéncia, a interatividade, a interface e a
jogabilidade de um jogo. Considerando a importancia da narrativa nos jogos e simulagdes,
este curso também tem seu foco em Narrativa Computacional e Storytelling Interativo.
Discutem-se também as limitacGes e as consequéncias da |A em aplicaces interativas,
imersivas e ubiquas. Este curso requer bastante leitura e estudo extra-classe para absorver as
orientacOes dadas em aula.

EMENTA

Fundamentos de Narratologia Computacional; Storytelling Interativo; Personagens; Enredos;
Planejamento; Conceitos de Game Al; Gamification; LAgica; Busca; Terrenos; Estados;
Aprendizado de Maquina em Tempo Real; Controle de Movimento; Game Analytics;

PROGRAMA

PARTE I (8 aulas)
Fundamentos de Narratologia;
Personagens, Enredo, Tema;
Géneros Folcléricos (Tipos e Motivos, Funcdes, Padrdes);
Especificacdo Conceitual Executavel;
Planejamento Classico;
Pulsdes, Atitudes, Emocg0es, Colaboracéo e Competicao;
Tipos de Jogadores;
Relacbes Semioticas, Variantes, Organizacdo em Rede.
Data storytelling

PARTE Il (9 aulas)
Game Al, Design e Ciéncia Cognitiva;
Légica (12 Ordem, ndo-classicas, Frame Problem);
Busca, Game* & Waypoints;
FSM & Arvores Comportamentais para Jogos;
Planning (STN, HTN, N&o-deterministico);
Aprendizado de Mé&quina & Predi¢do em tempo real;
Controle e Planejamento de Movimento;
Gamification;
Game Analytics;




AVALIAGAO A avaliacdo é feita através de algumas tarefas individuais, um trabalho individual ao
final da Parte I (na forma de um artigo) e um trabalho individual ou em grupo
préximo do final da Parte Il (na forma de um jogo/simulagdo com documentacgéo e
artigo usando alguma das técnicas de Game Al e/ou com foco na narrativa).
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