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Diversos sao 0s questionamentos que podem
ser feitos quando se trabalha com a Inteligéncia
Artificial (IA), uma técnica largamente utilizada
do desenvolvimento de softwares de informatica

e, nos ultimos anos, de alto interesse para os

Games.

Introducao

O que é a Inteligencia Artificial ?

Como ela é aplicada nos games ?

Por qué alguns

apresentam comportamento

inteligente ?

games

de inteligencia ?
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Screenshot do jogo Pro Evolution Soccer 6
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Screenshot do jogo Medal of Honor:Allied Assault

Principais técnicas
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Conclusao

As técnicas mais usadas sao relativamente
antigas, devido ao alto custo computacional para o
desenvolvimento de uma IA mais complexa. Ainda
sim, a aplicacao desta técnica vem ocorrendo com
maior frequéncia nos ultimos anos. Uma entrevista
realizada com um desenvolvedor de games
confirmou o iminente boom da Game Al

corroborando as impressdes obtidas neste trabalho.
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