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RESUMO

Este trabalho aborda o uso da Inteligéncia Artificial (IA) em jogos digitais. Para tanto, é
apresentado de maneira sucinta o desenvolvimento da IA a partir da década de 1950, pontuando
duas linhas de pesquisas: a IA Conexionista orientada para a inteligéncia emergente da
fisiologia do cérebro humano através de redes neurais; e a IA Simbdlica orientada pelos
sistemas computacionais para descrever o comportamento inteligente através da matematica. O
trabalho apresenta também, os principais avan¢os ocorridos durante o desenvolvimento da IA,
assim como, o desenvolvimento da industria dos jogos digitais com uso da IA. Entdo, analisa
as aplicacGes da IA com o mundo real e a evolugdo da industria dos jogos digitais.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Jogos Digitais, IndUstria dos Jogos Digitais.

ABSTRACT

This work approaches the use of artificial intelligence (Al) in digital games. In this way, the
evolution of Al was introduced since the 1950s, punctuating two lines of research:
Connectionist Al focused on emerging intelligence from the physiology of the human brain
through neural networks; and Symbolic Al driven by computer systems to describe intelligent
behavior through mathematics. The work also presents the main advances that occurred during
the development of Al, as well as the development and use of Al in the digital games industry.
Finally, the applications of Al with the real world and the evolution of the digital games industry
are analyzed.

Keywords: Artificial Intelligence; Digital Games, Digital Games Industry.
1. INTRODUCAO

O avancgo na éarea da Ciéncia da Computagdo culminou com o desenvolvimento de

computadores capazes de imitar a inteligéncia humana. Os computadores dotados com
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programas da area de Inteligéncia Artificial, 1A, sdo capazes de executar tarefas como
autdmatos com habilidade e autonomia, nas mais variadas areas do conhecimento. Destacam-
se areas inerentes ao ser humano, tais como: criatividade, raciocinio, percepgéo, planejamento,
aprendizagem, comunicacdo em linguagem natural, solucdo de problemas complexos,
habilidade de manipular e mover objetos, autonomia para tomada de deciséo e entre outras
habilidades de forma “inteligente”. (RUSSEL e NORVIG, 2013)

Com o advento do desenvolvimento da computacao quantica e da robdtica a inteligéncia
artificial deu um saldo exponencial a partir do século XXI (CHAGAS, 2019). Gigantes da
tecnologia como a Google, Amazon, IBM, NASA entre outros, desenvolveram sistemas
baseados em Redes Neurais Artificiais (RNAs), com metodologias e algoritmos para diferentes
tipos de aplicagbes. Como exemplo estdo as Machine Learning, Deep Learning, Data Mining,
Redes Neurais Artificiais, Robds, Bots, Androides, Ginoides e Ciborgues.

Na area dos Games, 0 marco histérico data 1979, quando o programa BKG 9.8,
desenvolvido por Hans Berliner, derrotou o campedo mundial de gamao Luigi Villapor 7 a 1.
Em 2018, a evolucdo do AlphaGo, sistema computacional do Google DeepMind derrotou Ke
Jie, entdo jogador nimero um do ranking mundial de Go. (REDACAO, 2016)

As RNAs sdo cada vez mais utilizadas em jogos, desempenham tarefas especificas
através de diferentes técnicas. Uma das RNAs mais utilizadas em jogos, ¢ a rede feedforward
de trés camadas. A rede € composta por uma camada de entrada, uma escondida e uma de saida,
sem restri¢cBes quanto ao numero de neurdnios em cada camada e a quantidade ideal é depende
do problema a ser resolvido, (LOHMANN, 2016).

llustracdo 1 — Exemplo de Rede feedforward de trés camadas

Fonte: Adaptado de Fujita, 2005

Para Cabral (2020) o games F.P.S. (First Person Shooter) e nos T.P.S. (Thirst Person
Shooter) a predominancia do papel dos N.P.C.s (Non-Playable Character) que sdo os oponentes
do jogador, com algum nivel de IA, apresentando caracteristicas reativas dinamicas as quais se
ajustam as habilidades do usuério dentro de limites pré-estabelecidos, por vezes configuraveis.
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As pesquisas em IA para criacao de jogos vem usando Algoritmos Genéticos, como o
pathfinding e seu A*, (MEDINA e MULLER, 2008). Muitas aplica¢Oes surgem na area de

entretenimento com a IA, para os amantes dos jogos, com a IA promete fortes emocoes.

2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Segundo Martha Gabriel*, a IA passou a ser considerada oficialmente uma disciplina de
estudo a partir da decada de 1950, com duas linhas de pesquisas: a conexionista e a simbolica
através das inovaces entre a robotica e as RNAs.

De acordo com Gabriel (2022, p. 55) o sistema necessita de quatro fatores estruturais
para solucionar problemas de forma inteligente: capacidade de processamento (para “pensar” o
problema); capacidade de dados (definem o problema); capacidade de aprendizagem (memoria
para “lembrar” resultados anteriores, a partir dai, repensar estratégias para melhorar o processo)
e capacidade de se automodificar (mudangas necessarias determinadas pela aprendizagem).

A linha de pesquisa simbolista fruto do pensamento Iégico, orientados pela matematica
utilizam sistemas computacionais para descrever o comportamento inteligente. Nesse contexto,
0s sistemas computacionais programados em linguagens codificadas como COBOL, Fortran,
Pascal, entre outras. Trata-se de um processo de replicacdo de pensamento, onde os resultados
obtidos sdo predeterminados em algum grau pela l6gica de programacdo e interagdo com 0s
dados de entrada e saida do sistema.

Lima, Pinheiro e Santos (2014, p. 11) referem-se a inteligéncia artificial como:

[...] Um sistema inteligente é aquele que apresenta capacidades como: aquisi¢éo de
conhecimento, planejamento de eventos, resolugdo de problemas, representacdes de
informacdes, armazenamento de conhecimento, comunicagdo através de linguagens
coloquiais, aprendizado.

Para Russel e Norvig (2013) o modelo conexionista é orientada para a inteligéncia
emergente da fisiologia do cérebro humano e em seu modelo de funcionamento através das
redes neurais, as decisdes baseadas nesta vertente baseia-se no processamento de ideias
preestabelecidas por meio de processamento em camadas de neurdnios especializados que
interagem e aprendem como agir da melhor maneira (esta € a base da inteligéncia artificial
atual), aprendendo com os erros e executando diferentes processos, independentemente de
instrucdes. Vale ressaltar que o desenvolvimento da IA foi impulsionado a partir da decada de
1940, mais precisamente durante a segunda guerra mundial através da criacdo de aparelhos

capazes de decodificar mensagens do inimigo como exemplo a “maquina de Turing”.

1 professora de Pés-graduacédo da PUC-SP, no TIDD (Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital) e autora do best-sellers Marketing na era
digital, Educ@r: a (r) evolucdo digital na educagéo e vocé, eu e os robds: o profissional digital do futuro.
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Ainda Russel e Norvig (2013) destaca que a origem das RNAs desenvolvidas por
Warren McCulloch e Walter Pitts (1943), baseadas em modelos computacionais (matematica e
algoritmos) que pavimentaram o caminho das pesquisas em duas vertentes: a primeira focava
nos processos bioldgicos do cérebro e a segunda na aplicacdo das redes neurais em IA.

Em 1948 é o marco oficial da Cibernética, quando Nobert Wiener publica o livro
Cybernetics, cujo fundamento reside no fato de que os seres vivos e maquinas fazem parte de
um mesmo continuo, ndo sendo essencialmente diferente, eliminando, assim, a oposicdo entre
natureza e cultura, organico e inorganico, homem e maquina (GABRIEL, 2022, p. 22).

E importante ressaltar que a humanidade levou 200 mil anos, da Pré-Historia até os dias

atuais e que os avancos alcancados na area da IA tem apenas cerca de 7 décadas.

2.1 Contribuicdo para o avanco tecnolégico

A partir do século XXI, ocorreram diversas inovagdes na area da inteligéncia artificial,
descritas por Gabriel (2022, p. 29), descrita a seguir, tais como:

Em 2000, Cynthia Breazeal apresenta o seu rob6 Kismet em um experimento em
computacdo afetiva no Massachussetts Institute of Technology (MIT). O Sistema Nervoso
Sintético (SNS), foi projetado em modelos humanos de comportamento inteligente.

A Honda lanca em 2000, o rob6 ASIMO capaz de caminhar, reconhecer gestos, apertar
as maos, reconhecer objetos em movimento, posturas, ambiente ao redor, sons (comando de
v0z) e rostos. Ele contava com um sistema de navegacao autdbnoma.

Em 2005 o robd BigDog surge, para uso militar, construido pela empresa Dynamics,
como consequéncia do sucesso da empresa surge o Atlas em 2013 e o0 SpotMini em 2016.

Osamu Hasegawa em 2006 apresentou a RNA SOINN (Self Organizing Incremental
Neural Network) que possibilita a aprendizagem de maquinas sem supervisao humana.

Em 2007 surge o robd humanoide Bina 48, com o objetivo de transformar a condigéo
humana, permitindo imortalidade através do upload da mente humana para o substrato artificial.

Em 2010, o fenbmeno conhecido como Flash Crash fecha a bolsa de Nova York por
envolver transagdes algoritmicas. No mesmo ano, James Kuffner cunha o termo Cloud robotics
e Hiroshi Ishiguro apresenta sua copia Geminoid, um androide desenvolvido e baseado nele.

Em 2011, o sistema de IA Watson da IBM, vence dois humanos no programa de
perguntas e respostas da TV americana: o Jeopardy, (ROSA, 2011). Também ¢ apresentado o
assistente pessoal inteligente a Siri, da Apple, integrada ao 10S do Iphone 4S. Ainda em 2011,

0 rob6 baseado em SOINN, Osamu Hasegawa, aprendeu funcdes as quais nao fora programado.
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Em 2015, a Amazon apresenta o seu assistente de voz Alexa, capaz de realizar inUmeras
funcBes por meio de interagcdes de voz. No mesmo ano, mais de mil pesquisadores assinaram a
carta de adverténcia sobre a ameaca da corrida armamentista baseada na inteligéncia artificial.

Em 2016, a Google apresenta o assistente de voz Google Assistant para interagir com
0s inumeros servicos. Hanson Robotics, langa o robd humanoide Sophia que se tornou uma
celebridade midiatica global, capaz de dar entrevistas — interagir socialmente. No mesmo ano,
a Google anuncia que a IA baseada em redes neurais artificiais estdo aprendendo a ser criativas.

Em 2017, a DeepMind cria sistemas de A “imaginativos” capazes de criar e planejar.
O sistema de reconhecimento facial baseado em IA, torna-se cada vez mais poderoso
levantando questdes relacionadas a ética e a privacidade. O deepfake entra oficialmente em
cena quando alguem usou um algoritmo de machine learning para colocar o rosto da atriz Gal
Gadot em um video pornografico.

Em 2018, o pesquisador Supason Suwajanakon demonstra como o machine learning
consegue modelar e criar videos falsos de pessoas. Em 2019, a mesma técnica foi utilizada para
recriar o pintor Salvador Dali, em uma mostra em Sao Petersburgo, na Florida.

Dessas acepcoes, é possivel compreender que a inteligéncia artificial pode contribuir
positivamente no dia a dia das pessoas, contudo, ela também apresenta uma série de questdes

éticas relacionadas a sobrevivéncia da raca humana.

2.2 Algoritmos de 1A

Em sintese, algoritmo é uma sequéncia definida de acGes ou passos para se executar
uma tarefa ou resolver um problema. Em matematica, pode ser um modelo de solu¢éo para uma
equacdo. Em logica, uma sequéncia operacional que leva das premissas ou pressupostos a
inferéncia ou conclusdo. Em computagdo, um sistema de a¢des interligadas que, partindo de
dados “de entrada”, resulta em dados “de saida” (CABRAL, 2020, p. 34).

Os algoritmos de 1A para jogos podem ser divididos em duas categorias: deterministicas
e ndo deterministicas.

A categoria deterministica possui um comportamento previsivel, consome poucos
recursos da maquina e é facil de ser implementada, um exemplo de comportamento
deterministico é o algoritmo de perseguicdo conforme apresentado através do Cadigo 1.

De acordo com Fujita (2005, p. 20) para transformar um algoritmo de perseguicdo em
um de evasao, basta inverter as coordenadas da presa de modo que sua distancia aumente em

relacdo a caca, Codigo 2.
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Cadigo 1: algoritmo bésico de perseguicéo Cadigo 2: algoritmo basico de evasao
se (cacadorX > cacaX) se (cacadorX > cacaX)
cacadorX--; presax++;
sendo se (cacadorX < cagaX) sendo se (presaX < cacadorX)
CagadorX++; presax__;

se (cacadorY > presayY)

se (presaY > cacadorY)
cacadorY--;

8 presaY++;
sendo se (cagadorY < presay) sendo se (presaY < cacadorY)
cacadorY++; presay--

Fonte: Fujita, 2005.

Fujita (2005) destaca que uma grande vantagem do algoritmo de interceptacdo € que o
predador ndo precisa necessariamente ser mais rapido que a presa. No algoritmo linha de viséo,
o0 predador na maioria das vezes acaba ficando atras da presa, tendo que alcanca-la.

O algoritmo A*, pronuncia-se “A estrela” ¢ muito importante para a construgdo de jogos
digitais com tecnologia tradicional como para aqueles com inteligéncia artificial. Ele é
considerado um algoritmo admissivel, em outras palavras, para qualquer grafo ele encontrara
um caminho étimo entre os estados inicial e final, caso exista um caminho entre estes estados.

Cadigo 3: algoritmo de interceptacéo

void  Dolntercept(void) {

Vector u;
Bool left = false;
Bool right = false;
Vector Vr, Sr, St;
Double tc

Vr = Prey.vVelocity - Predator.vVelocity;

Sr = Prey.vPosition - Predator.vPosition;

Ta = Sr.Magnitude() / Vr.Magnitude();

Sf = Prey.vPosition + (Prey.vVelocity * Ta);

u = VRotate2D(-Predator.fOrientation,(Sf - Predator.vPosition));

/l/daqui em diante, permanece o mesmo codigo do algoritmo anterior
u.Normalize();
if (ux< -_TOL)
left = true;

else if (u.x>_TOL)
right = true;

Predator.SetThrusters(left, right); //ajusta a direcao

}
Fonte: Fujita, 2005.

O avanco da computacdo possibilitou o uso das RNAs em jogos comerciais devido a
implementacao da inteligéncia artificial. Em humanos a rede neural é formada pelos neurdnios

gue se comunicam através de sinapses ou sinais eletroquimicos.

Interface Tecnoldgica - v. 19 n. 2 (2022) — ISSN (On-Line) 2447-0864



348

INTERFACE LR R

A |A explora o recurso denominado neurénio artificial que sdo formados por um
conjunto de entradas, com a funcgéo de ativacao e saida, a quantidade dessa rede depende da
tarefa a ser executada, podendo variar de poucos neurdnios (3 ou 4) a milhares deles.

As RNAs sdo utilizados no reconhecimento de padrées, auto-organizacgdo, aprendizado,
categorizacao, competicdo, entre outras areas.

A rede mais utilizada em jogos é a feedforward de trés camadas, pois seus neurénios
artificiais enviarem suas saidas a préxima camada até que seja obtida a saida final da rede.

Como apontado anteriormente a rede possui uma camada de entrada, uma escondida e
uma de saida. Cada neur6nio da camada de entrada é ligado a todos os neurdnios da camada
escondida, e cada neurdnio da camada escondida é ligado a todos os neur6nios da camada de
saida (FREEMAN, 1991).

Vale destacar que a rede tripla pode ser utilizada para controlar, por exemplo, a direcao
de uma unidade, tendo como entrada as informagdes enviadas por sensores visuais € como

saida, qual direcdo seguir.

llustracdo 2 — Exemplo de Rede feedforward tripla controlando uma unidade

ComadadoErtada CamedaBEscondda  Camada de Saida

Otjeto & Esquerda O\
Otjeto 3 Frente O—b
Cbjeto 4 Dreta O/'

Fonte: Fujita, 2005

Apenas a area da tomada de deciséo € controlada pela RNA, a movimentacgédo pode ser

realizada através de algoritmos simples de perseguicao e fuga.

3. JOGOS DIGITAIS

Segundo Santaella e Feitoza (2009, p. 9), quando se diz “games”, ¢é referido a jogos
construidos para suportes tecnoldgicos eletrénicos ou computacionais. Essa referéncia a
“jogos” € muito importante, pois os elementos utilizados por Schuytema, na construcao de sua
definicdo, parecem ser uma combinacéo das definicdes de diversos autores para o conceito de

jogo de modo geral, adequando-as e atualizando-as para 0 mundo digital.

Interface Tecnoldgica - v. 19 n. 2 (2022) — ISSN (On-Line) 2447-0864



349

INTERFACE LR R

Jodo Mattar (2018) define games como jogos eletrénicos que podem ser jogados em
televisdes, computadores, laptops, consoles (como Playstation, Xbox e Wii), smartphones e
tablets. Teorias fundamentam a incorporacao dos games ao processo de ensino e aprendizagem.

Marc Prensky (2001) foi um dos pioneiros na area, desenvolvendo o conceito de
aprendizagem baseada em jogos digitais. James Paul Gee (2013) foi um dos principais
responsaveis pela introducéo no debate sobre os games em educacéo, defendendo a existéncia

de principios de aprendizagem incorporados aos games.

3.1 Evolucgéo dos jogos digitais

Considerando a evolucdo historica e apresentacdo de jogos, a partir da década de 1970,
surgiram os primeiros jogos eletronicos. A diferenca para os atuais é gritante, o Pong
popularizado nos anos de 1970, carecia de interatividade e realismo. A Atari foi a pioneira no
desenvolvimento de jogos eletrénicos no mundo. A partir dai surgiu a Nintendo, responsavel
pela criacdo do jogo Super Mario Bros, considerado um dos mais populares do mundo.

A medida que a industria de informatica foi se desenvolvendo, surgiram novos
equipamentos dotados capacidade de execucdo de jogos. O Playstation da Sony depois de seu
lancamento foi considerado um marco devido aos inumeros avancos tecnoldgicos que ele
trouxe, como o cartdo de memoria que possibilitava ao jogador salvar dados de um jogo e
continuar de onde parou.

Em 2006, a Nintendo langca o Wii, possibilitando maior interacdo com o usuario. A
Microsoft equipamento Xbox com alta performance gréafica dos jogos, trazendo o Kinect que
possibilitava ao jogador controlar o jogo sem utilizar nenhum tipo de controle. Atualmente, a

IA contribui para o entretenimento e novas experiéncias dos amantes dos jogos virtuais/digitais.

3.2 Beneficios dos jogos digitais

Quadro 1 — Evolucdo da Industria dos Games no periodo de 1971 — 2020.

1971 | Inicio de uma revolugdo | Langamento do game Pong, 19 mil fliperamas vendidos

cultural
1978 | A renascenca dos games | Space Invaders, 360 mil fliperamas vendidos
1982 | A Era Dourada A Industria Faturava U$$ 12 Bilhdes, mais que Hollywood e a musica pop
juntas. PAC-MAN recolhia 7 bilhGes de fichas e tornava-se mascote da
Bandai Narnco.
1983 | A Bolha O Crash da Industria nos EUA acontecia devido a producao excessivo e
de baixa qualidade.
1985 | A Revitalizacdo A Nintendo lanca seu primeiro console, as empresas japonesas dominam
0 mercado.
1994 | Disputa entre as A Sony lanca o PlayStation, console que vendeu mais de 100 milhdes de
empresas unidades,
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2010 | Mobile A Industria j& faturava U$$ 80 bilhoes a.a. e jogos para celular
representavam ¥ das receitas
2020 | A Era Digital eSports; Cloud Gaming; Realidade Virtual.

Fonte: CANCELIER, (2020)

Entre os beneficios dos jogos digitais estdo a melhora na coordenagdo motora, estimula
o raciocinio logico, desenvolve a capacidade de tolerancia a frustragcdes. Muitos jogos podem
ser utilizados com a finalidade educativa. Marc Prensky (2001) foi um dos pioneiros na area,
desenvolvendo o conceito de aprendizagem baseada em jogos digitais.

James Paul Gee (2013) foi um dos principais responsaveis pela introducéo no debate
sobre os games em educacdo, defendendo a existéncia de principios de aprendizagem
incorporados aos games. Em contrapartida, existem criticos quanto a promocdo do

sedentarismo, agravamento de problemas de postura e sociais.

4. A INDUSTRIA DOS JOGOS DIGITAIS

A industria global por games movimenta bilhdes de dolares, produtos como o
PlayStation 5 e do Xbox Series X 1 S representam em 2021 de U$ 175 bilhdes.

Jogos para smartphones correspondem, pela consultoria Newzoo (2021) ao faturamento
global de U$ 90,7 bilhGes, com um crescimento de 4,4% no ano. Em contrapartida, jogos
voltados para pc cairam 2,8%. O download de jogos correspondem a U$ 33,3 bilhGes e U$ 2,6

bilhGes em jogos de navegador.

4.1 Demanda

Segundo a Consultoria Newzoo a industria global de games movimentou no ano de
2021, US$ 175,8 bilhdes de dodlares, e ainda estabelece que uma forte tendéncia para um
incremento de atuacdo da &rea no mercado de entretenimento com uma previsdo de crescimento
para os proximos anos de 7,2%. Entre as projec¢des, destacam-se o crescimento de jogos para
celulares nos proximos anos. (PACETE, 2022).
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llustracdo 3 — Faturamento do mercado global de jogos

$204.6Bn + 7 . 2 %

$177.8Bn $175.8Bn Total Market CAGR
$200.88n 2019-2023
$144.4Bn
$174.2Bn

2019 2020 2021 2023

Fonte: PACETE, (2022).

A demanda global por jogos sofre impactos pela escassez de chips. A falta de chips afeta
a construcao de produtos eletrnicos, até consoles para o langamento de uma nova geracgao.

4.2 Pablico-alvo

O desenvolvimento de um jogo passa pela definicdo de um publico-alvo, pois pode-se
definir o sucesso ou o fracasso nas vendas de um determinado produto. Nesse sentido, visando
o faturamento, o jogo pode ser classificado por faixa-etarias.

Tudo depende da legislacdo de cada mercado consumidor e das diferencas culturais
entre eles. Entretanto, o publico infantil n&o é o maior consumidor de jogos eletrénicos, e sim,

jovens entre 16 a 25 anos.

4.3 Crescimento no tempo (gréaficos explicativos)

O infografico reproduzido na lustragdo 4, demonstra a evolucdo da receita no mercado
de jogos desde os fliperamas que marcaram a década de 1970 até a chegada da realidade virtual
com o advento da utilizacdo da IA.

Vale ressaltar que o infografico mostra a inddstria até 2018, ano em que 0s jogos de

celulares dominavam o primeiro lugar em receita, seguido de PC e consoles.

llustracao 4 — Infografico com o crescimento dos jogos no periodo de 1971 a 2018.

Fliperama Console PC Celular (Mobile) Realidade Virtua

| Receita portipe de dispositivo — USS bi

Fonte: CANCELIER. (2020).
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5. INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS JOGOS DIGITAIS

O desenvolvimento da IA foi tdo grande que seu potencial de aplicagéo se tornou
bastante abrangente. Entre as diversas areas de aplicacdo incluem: o planejamento e
agendamento auténomo usado pela NASA para o controle de agentes remotos; na area
do entretenimento a IA contribui na forma de jogos eletrdnicos ou no teste cientifico do
poder computacional em comparacao com o de um ser humano, como foi feito pela IBM
ao langar o programa jogador de xadrez Deep Blue que disputou com o enxadrista russo
Sergey Kasparov em 1996; na area da medicina com IBM Watson através de sistemas
especialistas, onde é possivel fazer diagnosticos precisos atuando inclusive na area juridica.

Na area da robotica que sempre de interesse do homem em desenvolver maquinas a sua
semelhanca, neste caso autdmatos humanoides. Ndo menos importante, a utilizacdo da IA na
area militar, no aspecto predicdo associados a sensores com varreduras em faixas ndo visiveis

ou audiveis aos olhos e ouvidos humano.

5.1 Principais vantagens da inteligéncia artificial nos jogos digitais
A implementacdo de complexas RNAs com processamento em tempo real em jogos
possibilitou ao usuario, uma experiencias de realidade virtual nunca vista em jogos digitais.
Segundo o site de tecnologia CanalTech (2022) em recente publicacdo apresenta 5 jogos
que usam a IA nos seus processos de decisdo para interagdo com o usuario, gamer, a saber,
incluindo as plataformas e consoles a que estdo disponiveis:

PAC-MAN: PC; Android; iOS; PlayStation; Xbox; Switch
Al Dungeon: Web; Android; iOS

Red Dead Redemption 2: PC; PlayStation; Xbox
Middle-Earth: Shadow of War: PC; PlayStation; Xbox
Alien Isolation: PC; Android; iOS; PlayStation; Xbox

6. CONCLUSAO

A aplicacdo da IA no mundo dos games surgiu inicialmente como complemento ao
processo de desenvolvimento, com o objetivo de suprir a necessidade que existia com a
auséncia de um ambiente dindmico e realista, possibilitando a capacidade de simular o
pensamento humano e extrapolar um universo atrativo para o usuario.

E uma realidade que as estratégias de 1A sdo as grandes personagens da inddstria de
desenvolvimento de games atualmente. Essas estratégias de IA visam principalmente agregar
valor as atividades basicas do ambiente e ao comportamento dos personagens virtuais para

aumentar a percepcao de realidade durante a experiencia de participar do game.
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Espera-se que a contribuicdo da 1A no futuro proximo seja ainda maior, embora hoje
ja estejam presentes em grande parte dos games, que fazem parte do nosso cotidiano.

Conclui-se que a utilizagdo da 1A no desenvolvimento de games disponibilizou um
grande poder de processamento criativo, que permite implementar autonomia nas tomadas de
decisOes, panoramas inteligentes e comportamento realista que estdo substituindo a mecénica
dos games desenvolvidos anteriormente, permitindo assim, catequisar um ndmero maior de

consumidores para essa industria e aumentar a satisfacdo do usuario final.
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