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OBJETIVOS e Apresentar os principais paradigmas de IA aplicados a jogos.

e Capacitar o aluno a modelar NPCs com comportamento crivel,
adaptativo e variado.

e Discutir modelos cognitivos de emocdes, personalidade e tomada de
decisdo.

e Aplicar algoritmos de pathfinding, steering behaviors, FSMs, BTs,
GOAP e planejamento hierarquico.

e Introduzir métodos contemporaneos: RL, imitacdo, influéncias sociais e
cooperacdo multiagente.

EMENTA O curso aborda fundamentos, métodos e aplicacdes de Inteligéncia Artificial
aplicadas ao contexto de jogos digitais. Sdo explorados modelos de tomada
de decisdo para agentes nao-jogadores (NPCs), planejamento, navegacao,
comportamento reativo e deliberativo, sistemas de necessidades e emogdes,
bem como abordagens contemporaneas baseadas em aprendizagem de
maquina, aprendizagem por reforco, comportamento emergente e sistemas
multiagente. A abordagem enfatiza tanto a fundamentacéo teorica quanto a
implementacdo pratica em motores de jogo modernos.

PROGRAMA 1. Introducdo a Game Al. Historia, desafios, papel da IA na jogabilidade

e narrativa. Paradigmas reativos vs deliberativos.
(Implementacédo de FSM simples para NPC patrulha-persegui¢ao)

2. Finite State Machines (FSM) e Maquinas de Estado Hierarquicas.
Condicdes, sensores, transicdes e hierarquias.
(Refinamento de FSM com camadas de percepcao)




10.

11.

12.

Arvores de Comportamento (Behavior Trees). Nos, selecéo,
sequéncia, decorators, paralelismo.
(Construcdo de Behavior Trees no motor Godot)

Navegacao e Pathfinding. Grafos, malhas de navegacdo, A*, Dijkstra,
heuristicas, Navigation Mesh.
(Implementacéo de A* e integracdo com NavMesh)

Steering Behaviors. Busca, fuga, chegada, coesdo, separagéo,
alinhamento, modelagem de boids.
(Simulagéo de enxames e multiddes)

Planejamento Orientado a Objetivos (GOAP). STRIPS, HTN
(Hierarchical Task Network) e planners de ordem parcial.
(Implementagéo de planner GOAP para objetivos dindmicos)

Modelos Cognitivos e Emocionais. Drives, necessidades e emocdes
(Plutchik, Lévheim). Personalidade (Big Five). Contagio emocional.
(NPCs com variacdo emocional e estados afetivos)

Agentes Sociais e Multiagente. Coordenacéo, cooperacao,
competicao, negociacdo e votacao (Computational Social Choice).
(Pequena simulacao social com influéncia e consenso)

Aprendizagem por Reforco em Jogos. MDPs, Q-Learning, DQN,
model-based vs model-free, reward shaping.
(RL em ambiente simples estilo GridWorld ou Godot RL)

Aprendizagem por Imitacdo e Design for Emergent Behavior.
Demonstracdo humana, ilusdo de complexidade, telemetria e ajuste
comportamental.

(Treino via Behavioral Cloning em cenarios simples.)

IA para Narrativa e Storytelling Interativo. Geracéo procedural de
quests, drama managers, arquitecturas narrativas.
(Micro-motor de geragdo de narrativas baseado em HTN + emocéo)

Topicos Atuais e Pesquisa. NPCs com Teoria da Mente, modelos de
linguagem em NPCs, ética em IA para jogos.
(Discussdo de artigos + inicio do Projeto Final)

13. — 15. Desenvolvimento do Projeto Final (individual).




AVALIAGAO Exercicios préaticos semanais (30%)

Seminério critico de artigos cientificos (20%)

Projeto Final — jogo ou simulagdo com NPCs avangados (50%)
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