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1 Introducao

Um dos objetivos fundamentais da IA (Inteligéncia Artificial) é entender e im-
plementar sistemas inteligentes que apresentem todas as capacidades de um
ser humano, embora poucos pesquisadores estejam trabalhando ativamente
para alcanca-lo. Porém, recentemente, grupos de pesquisa tém percebido nos
jogos interativos de computador, uma aplicagdo emergente onde esse objetivo
pode ser perseguido com sucesso [§].

Podemos observar também que nos ultimos anos a inteligéncia artificial
se tornou parte essencial dos jogos para computadores [3]. Segundo [9], a
medida em que os jogos se tornam mais complexos e os consumidores exigem
oponentes mais sofisticados controlados por computador, os desenvolvedores
sao obrigados a colocar maior énfase nos aspectos de inteligéncia artificial de
seus jogos.

Neste contexto, a pesquisa focada em personagens auténomos sintéticos
pode abrir perspectivas para a criagao de novos tipos de jogos, onde esses
personagens exercam papel fundamental na experiéncia do jogador.

2 Plano de Estudo

Em [6] John E. Laird descreve requisitos que um personagem autdénomo
sintético pode apresentar. Laird divide esses requisitos em duas categorias:
capacidades comportamentais e recursos computacionais.

As seguintes capacidades comportamentais humanas sao esperadas de
um personagem autonomo sintético:



1. Sentidos humanos

2. Ac¢oes humanas

3. Tempo de resposta a estimulos humano
4. Raciocinio espacial

5. Memoria

6. Senso comum

7. Objetivos

8. Tdticas

9. Planejamento

10. Comunicag¢ao e coordenagao
11. Aprendizado

12. Comportamento Imprevisivel
13. Personalidade

14. Emocoes

Um personagem sintético que tenha pelo menos parte das caracteristicas
acima vai consumir CPU e memoria de maneira significativa, de modo que
este consumo se torna um fator importante para a viabilidade do person-
agem sintético. A quantidade de processamento necessaria para simular o
comportamento cresce a medida que a complexidade do modelo cresce. Na
parte do consumo de memoria podemos identificar algums custos diferentes:
1) a parte que contém o codigo da arquitetura, 2) a parte que armazena as
caracteristicas comportamentais do personagem e 3) a parte que armazena
seu estado interno atual.

Nossa proposta é estudar a viabilidade desses requisitos ! para a im-
plementacao inicial de uma arquitetura que suporte o conceito. Para isso
serao lidos os principais artigos na 4rea e posteriormente serd elaborada a
monografia, requisito da disciplina.

Lpor exemplo é sabido que senso comum é um conceito dificil até mesmo de se definir
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