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RESUMO
No mundo do entretenimento digital o que mais tem chamado à atenção dos usuários são os jogos de simulação, principalmente quando dizem respeito a jogos que simulam determinadas áreas do dia-a-dia do ser humano, como simuladores de gestão de uma cidade, de uma empresa, de um parque de diversões, de um cenário de guerra e até mesmo o cotidiano de um “homem virtual”. Nestes jogos diversas técnicas de inteligência artificial são empregadas, dentre as quais a de Sistemas Multiagentes (SMA) traz maior realismo a estes jogos, principalmente nas ações feitas pelos personagens não controlados através dos jogadores, também chamados de NPCs (Non-player Character). Este trabalho tem como proposta o desenvolvimento de um simples jogo de simulação com caráter educativo, onde um personagem virtual baseado em SMA aprenderá a interagir e a conviver com os objetos existentes em seu ambiente, mostrando e explicando aos jogadores detalhes de como o personagem chegou a cada aprendizado.
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Motivação
Aceitar a idéia de que uma máquina possa realizar tarefas que até então eram de exclusividade humana, como identificar objetos e vozes, raciocinar, decidir, gera até hoje uma repercussão e interesse em diversas áreas da ciência humana como na psicologia, lingüística e filosofia. (TEIXEIRA, 1990). 
Segundo Teixeira (1990) a idéia de desenvolver um modelo de mente humana em uma máquina, traz aos psicólogos uma nova forma de estudo e concepção do cérebro e mente humana. Com tudo este novo modelo gera controvérsias em antigas teses sobre o pensamento e comportamento humano fundamentadas na antiga linha de estudo da psicologia. Whitby (2004) citou que na lingüística a IA é conhecida como PLN (Processamento da Linguagem Natural). Almejando o desenvolvimento e estudo de softwares capazes de interpretar as complexas regras que regem a estrutura das linguagens naturais, facilitando a comunicação entre os povos de diferentes línguas. No entanto conforme Teixeira (1990) é para filosofia que o surgimento da IA teve um maior impacto. Afrontar a tese de que o homem seria a única criatura com capacidade racional do universo, colocava os filósofos em um debate de que o pensamento e sentimentos humanos poderiam ser recriados artificialmente sem a necessidade de algo não comprovado cientificamente a “alma”.

Com o tempo os cientistas e engenheiros aos poucos foram introduzindo aplicações úteis com o uso de IA ao cotidiano da sociedade. Algumas aplicações tais como, o Remote Agent da NASA, um software de planejamento autônomo de bordo capaz de controlar operações de uma nave espacial, o Deep Blue da IBM que foi o primeiro programa de computador a vencer um campeão mundial de xadrez Garry Kasparov, ganharam destaque na área de tomada de decisões. Na área da saúde é possível destacar os programas de diagnóstico médico, onde este por sua vez é capaz de realizar tarefas de um médico especialista. No meio militar e logístico a ferramenta Dynamic Analysis and Replanning Tool ou simplesmente DART desenvolvida pelas forças armadas dos Estados Unidos da América, capaz de gerar rotas seguras a transporte de suprimento aéreo e terrestre de tropas militares, conquistou espaço na área de softwares voltados ao planejamento estratégico (RUSSEL; NORVIG, 1995). Sem esquecer da robótica na criação do robô ASIMO da HONDA, um robô humanóide capaz de caminhar sobre pisos irregulares, subir e descer escadas, manipular objetos com precisão, reconhecer rostos e vozes de indivíduos selecionados (HONDA, 2010). Estes são alguns exemplos de aplicativos construídos com base em IA que aos poucos foram sendo inseridos no cotidiano da sociedade.

No entanto é na área de entretenimento digital que a IA mostra seu ritmo acelerado de inovação. Sua aplicabilidade em jogos digitais é, podendo-se dizer assim, “diferente” da forma em que é aplicada e estudada em outros meios como no acadêmico. A IA aplicada no meio acadêmico visa buscar a resolução de problemas complexos, como realizar atividades que somente humanos poderiam fazer, tais como reconhecimento de imagem, andar, desviar de obstáculos, etc. Já em jogos digitais o uso de IA se resume a quais resultados finais iram ser mostrado ao usuário, com propósito de tornar o jogo mais divertido (KISHIMOTO, 2004).
A partir desta idéia, este trabalho propõe-se a apresentar uma aproximação das pessoas com as técnicas de IA, por intermédio de um simples simulador, onde um personagem virtual será colocado em um ambiente criado pelo próprio jogador e aos poucos aprendera sozinho a interagir e a conviver neste ambiente. Trazendo ao jogador os resultados detalhados de cada aprendizado realizado pelo personagem virtual. Este software terá como modelo o jogo The Sims desenvolvido pela empresa Maxis, jogo que permite ao usuário criar seu personagem virtual fornecendo características que vão desde a personalidade até mesmo características físicas e de comportamento, após a criação o personagem virtual passa a interagir com outros personagens, sendo eles NPCs (Non-player Character) ou outros jogadores conectados ao mesmo ambiente. 

Unity 3D é uma ferramenta com todos recursos necessários para a realização do simulador proposto. Unity 3D disponibiliza uma versão gratuita, na qual será esta a utilizada neste trabalho, onde o programador pode criar jogos em 3D para plataformas como Windows e MAC. Em sua versão paga também é possível a criação de jogos para Nintendo Wii e Iphone. Além disso a ferramenta permite ao programador escolher entre três tipos de linguagens de programação diferentes como Java Script, C#, e Boo (VIANA, 2009). Tendo em vista a flexibilidade e a fácil compreensão que a ferramenta oferece, Unity 3D será o motor para a realização do simulador baseado em sistemas multiagentes proposto neste trabalho.

Sistemas Multiagentes será a técnica de IA utilizada no desenvolvimento do simulador para este trabalho. “Um agente é tudo o que pode ser considerado capaz de perceber seu ambiente por meio de sensores e de agir sobre esse ambiente por intermédio de atuadores” (RUSSEL; NORVIG, 1995).

Sendo assim este trabalho tem como proposta o desenvolvimento de um simples jogo de simulação, onde um personagem virtual baseado em sistemas multiagentes, aprenderá a interagir e a conviver com os objetos existentes em seu ambiente, mostrando ao jogador como ele chegou neste resultado. Além de abordar o emprego da IA a jogos virtuais. Aproximando de forma simples e divertida as pessoas com o mundo da IA.

Objetivos

O objetivo deste trabalho é abordar o emprego da IA a jogos e entretenimento digital, além de desenvolver um jogo de simulação do cotidiano de um personagem virtual e um ambiente criado pelo próprio jogador. Mostrando aos jogadores detalhes de como o personagem adquiriu o novo conhecimento gerado por suas interações, facilitando o entendimento sobre SMA.
Os objetivos específicos deste projeto são:
· Abordar a história dos jogos e entretenimento digital;

· Descrever o uso das diversas formas de emprego de IA aos jogos digitais;

· Analisar jogos digitais e ambientes de simulação multiagentes;

· Estudar a ferramenta de desenvolvimento Unity 3D;

· Avaliar resultados da interação e progresso de adaptação do personagem virtual com o ambiente onde viverá;

· Realizar uma pesquisa de campo, para avaliar o conhecimento que o usuário obteve com a simulação;

· Desenvolver um simples simulador baseado em sistemas multiagentes;
Metodologia

As atividades a serem realizadas para finalização do trabalho proposto envolvem as seguintes etapas:

a) Elaboração e definição do anteprojeto: Elaborar e definir o escopo de trabalho do anteprojeto com auxílio do professor orientador;

b) Pesquisa bibliográfica sobre Jogos: Busca de material para estudo na área de jogos e entretenimento digital para agregar conceito teórico ao projeto;

c) Pesquisa bibliográfica sobre Inteligência Artificial: Busca de material para estudo na área de Inteligência Artificial para realizar uma ligação com o estudo de jogos;

d) Pesquisa sobre a ferramenta Unity 3D: Buscar conhecimento teórico sobre a ferramenta Unity 3D;

e) Redação do trabalho de conclusão I;

f)    Revisão e entrega do Trabalho de Conclusão I;

g) Definição e modelagem do protótipo do simulador virtual;

h) Desenvolvimento do simulador: Desenvolver o jogo de simulação utilizando a ferramenta Unity 3D e com auxílio da linguagem C# para criação dos scripts dos agentes;

i)   Fase de testes e devidas correções: submeter o simulador a sucessivos testes para identificação de possíveis erros e suas devidas soluções;

j)    Pesquisa de campo: Obter através de uma pesquisa o nível de conhecimento sobre IA adquirido pelo jogador;

k) Analise dos resultados: Analisar os resultados fornecidos pela pesquisa de campo e do comportamento do agente no ambiente criado pelo usuário;

l)    Redação do Trabalho de Conclusão II;

m) Revisão e entrega do Trabalho de Conclusão II.
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