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Ciencias

ULisboa

Objetivos da Unidade Curricular

O desenvolvimento de jogos tem-se imposto como uma area de sucesso da informatica. As receitas geradas pela comercializagdo destas aplicagdes atinge o
nivel da industria cinematografica. A nivel técnico, os requisitos de desempenho destas aplicagGes obrigam a explorar as maquinas ao limite. A pressao
sobre a industria para atingir e manter estes niveis é consideravel, for¢ando inovag¢des ao nivel da interactividade e dos desafios apresentados para

estratégias de jogo.

Esta disciplina permite aos alunos contactar com técnicas actualmente usadas no desenvolvimento da componente inteligente dos jogos. O objectivo é dar
aos alunos a oportunidade de alargar os conhecimentos de Inteligéncia Artificial e aplica-los em novas situagGes reais. O foco central é o estudo e anadlise de
diversas técnicas de IA aplicadas a jogos, embora em algumas situagdes sejam estudadas outras abordagens que, apesar de apresentarem resultados

promissores, ainda ndo tiveram aplicagdo pratica nesta area.

Pré-requisitos

® Introdugdo a Inteligéncia Artificial (26732)

Conteldos

Histdria e evolugdo da aplicagdo da IA em jogos
Representagdo e comunicagdo

Movimentagdo e Planeamento de trajectos
Arquitecturas e comportamentos de personagens
Técnicas de Planeamento

Aprendizagem e Adaptacdo de Comportamentos
Tacticas e Estratégias

Aplicagdo em casos reais

Descri¢do detalhada dos contetidos programaticos

Componente Teorica

Introdugdo [1 semana]
Apresentacdo da disciplina; Evolugdo da aplicagdo da IA em jogos;

Situagdo actual; Os vérios campos de aplicagdo; Macro e micro




gestdo;

Representagdo e comunicagdo [2 semanas]

Estruturas para representagdo do ambiente; Caracteristicas estaticas
e dindmicas; Objectos e entidades auténomas; Ambientes 2D e 3D;
Comunicagdo, percepgdo e ac¢ao

Movimentagdo e Planeamento de trajectos [2 semanas]
Movimentagdo evitando colisGes; Previsdo de efeitos fisicos;
Movimentagdo em 3D; Algoritmos de planeamento de trajectos;
Optimizagdo de trajectos; Planeamento hierdrquico e continuo de
trajectos

Arquitecturas e Comportamentos [3 semanas]

Arvores de decisdo; Maquinas de estados finitos; Arquitecturas
Fuzzy; Arquitecturas baseadas em eventos; Arquitecturas

baseados em guides (scripts); Comportamentos orientados por
objectivos; Comportamentos baseados em regras

Técnicas de Planeamento [1.5 semanas]

Determinagdo da préxima acgdo; Planeamento cldssico; Planeamento
reactivo; Planeamento hierarquico; Planeamento continuo;
Aprendizagem e Adaptagdo de Comportamentos [1.5 semanas]
Adaptacdo de comportamentos; Antecipagdo dos efeitos de acges;
Aprendizagem por refor¢o; Modelagdo do adversario; Aplicagdo de
redes neuronais e algoritmos genéticos;

Tacticas e Estratégias [2 semanas]

Comportamentos de grupo; Coordenacdo de acgdes; Objectivos comuns
Casos Reais [1 semana]

Analise de casos reais; Sucessos e falhas; Grau de autonomia das
entidades; Micro gestdo versus macro gestdo; Alternativas de

aplicagdo

Componente Tedrica-Pratica

Aplicacdo das metodologias estudadas em diversos casos de estudo reais. Desenvolvimento da componente inteligente de um jogo recorrendo a diferentes
técnicas, acompanhando os conceitos apresentados nas aulas tedricas. Exploragdo de vdrias plataformas de desenvolvimento de jogos: PyGame, Torque,

Unreal Development Kit, Unity, Panda 3D, Crysis,XNA.

Componente Pratica

Aplicagdo das técnicas estudadas em casos e experiéncias reais realizadas no computador.
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Outros elementos de estudo

Existem vérios motores de jogos de dominio publico

gue podem ser usados para o desenvolvimento de aplicagGes (UT, Stratagus ou SCI)
gue poderdo ser usados em apoio as actividades da

disciplina. Pontualmente para ilustrar pequenos exemplos serdo usadas outras

alternativas mais especificas (Player/Stage, Raven ou Webots).

Métodos de Avaliagdo

A avaliagdo tera um equilibrio entra uma componente pratica,
constituida por um conjunto de trabalhos a realizar ao longo do
semestre e uma componente tedrica a avaliar em exame. Propde-se:

Trabalhos préticos (50%) + Exame tedrico (50%)

Lingua de ensino

Portugués ou Inglés




