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Inteligencia Artificial
aplicada a Jogos Digitais

Paulo Bruno de Sousa Serafim
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Computacao Grafica, Realidade Virtual, Animacao e
Visualizacao Cientifica

Deep Reinforcement Learning para Jogos
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Chinook (Jonathan Schaeffer) vs Marion Tinsley (1994)






GM Kasparov 2.5 vs 3.5 Deep Blue (1997) -



Komodo Chess Engine 2.5 x 1.5 GM Nakamura (2016)






AlphaGo 4 vs 1 Lee Sedol






Fator de ramificacao (b) =3




‘ ’ ‘ Profundidade (d) =2

Fator de ramificacao (b) =3



‘ ’ ‘ Profundidade (d) =2

Complexidade em _0 (bd)

Fator de ramificacao (b) =3 -
relacao ao tempo




b =~13.34
= ~18
Espaco de busca = ~10%°

d=~150
Espago de busca = ~103%°

b=~35
=~100
Espaco de busca = ~10%2°

d=?
Espaco de busca = ???
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Headshot = 1/3
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Flow Simplified
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Flow Simplified
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“Boa o suficiente para ser desafiadora,

Ruim o suficiente para ser divertida”.
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Frames 60 frames
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1 segundo



1 segundo 1 000 milissegundos
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60 frames 1 segundo
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1 000 milissegundos
(P
fra me 60 frames



1 - 16.7

frame milissegundos
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Exemplos de
Técnicas
utilizadas



Arvores de decisao




< Canlseetheshooter? >

yes ho

C:H__ii have hackuf_‘_?._:)

no

Find a safe
area to defend

hostile or friendly?

find what he
is shooting at

hostile

do i have
ammo?
no yes

search for
source of shot
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0%

PATROL

EVASION

0%

CHASE

Player in FOV

ALERT

Lost Player

Seeing Player

ATTACK







Combinacao de diversas
tecnicas:

Arvores de decisdo (Decision Trees)
Maquinas de Estado Finito (FSM)

No mundo

Funcoes de Utilidade

re al Arvores de Comportamento (Behavior Trees)

Logica Fuzzy

Sistemas de Markov
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FISSOE SO PARA

TOMADA DE DECISAO!




Movimentacao
Pathfinding
Tatica e Estratéegia

real Aprendizado

Arquiteturas de IA

No mundo




Como fazer
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Qual filme devo assistir hoje?



Quantos Quais os
recursos estao principais
disponiveis? objetivos?

Quem sao os
personagens?

Quais sao os
comportamentos
esperados?

Quais sao as
restricoes?




Para as suas proprias perquntas,
enconlre as respoctas...
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G Muito obrlgado'i

paulobruno@alu.ufc.br



