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OBJETIVOS

Esta disciplina € uma introdugao a Game Al e Storytelling. Game Al ¢ a aplicagdo de técnicas
de Inteligéncia Artificial (IA) em jogos digitais e em ambientes virtuais que simulam a
realidade em tempo real, incluindo video/cinema interativo. Nesta disciplina, estudam-se
técnicas de controle de jogadores que influenciam a inteligéncia, a interatividade, a interface
¢ a jogabilidade de um jogo. Considerando a importancia da narrativa nos jogos ¢
simulagdes, este curso também tem seu foco em Storytelling Interativo. Discutem-se também
as limitagdes e as consequéncias da IA em aplica¢Ges interativas, imersivas e ubiquas.

EMENTA

Conceitos de Game Al, Gamification; Logica; Busca; Terrenos; Estados; Planning;
Aprendizado de Maquina em Tempo Real; Controle de Movimento; Game Analytics;
Fundamentos de Narratologia Computacional; Storytelling Interativo; Personagens; Enredos;
Cinema/Video Interativo; IA Generativa para enredos interativos.

PROGRAMA

PARTE I
Game Al, Design e Ciéncia Cognitiva;
Logica (1* Ordem, ndo-cléssicas, Frame Problem);
Busca, Game* & Waypoints;
FSM & Arvores Comportamentais para Jogos;
Planning (STN, HTN, N&o-deterministico);
Aprendizado de Maquina para Jogos;
Predigdo em tempo real;
Controle e Planejamento de Movimento;
Gamification;
Game Analytics;

PARTE II
Fundamentos de Narratologia;
Personagens, Enredo, Tema;
Géneros Folcloricos (Tipos € Motivos, Fungdes, Padroes);
Especificagdo Conceitual Executavel,
Pulsdes, Atitudes, Emogdes, Colaboragao e Competigio;
Tipos de Jogadores;
Relagdes Semidticas, Variantes, Organizagdo em Rede;
IA Generativa para Enredos Interativos




AVALIAGAO A avaliag@o ¢ feita através de um trabalho individual ou em grupo préximo (na
forma de um jogo/simulagdo com documentagdo e/ou artigo usando alguma das
técnicas de Game Al e/ou com foco na narrativa).

BIBLIOGRAFIA S.Russell and P.Novig, Artificial Intelligence: a Modern Approach, 4th

PRINCIPAL Edition, Pearson, 2022.

BIBLIOGRAFIA Steven Rabin (ed), Game Al Pro: Collected Wisdom of Game Al

COMPLEMENTAR

Professionals, A K Peters/CRC Press, Volumes 1 (2013), 2(2015) e
3(2017).
Steven Rabin, Game Al Pro 360: Guide to Character Behavior, 2019.
Christopher Vogler, The Writer’s Journey — Mythic Structure for Writers, 3rd
Ed., Michael Wiese Productions, 2007.




