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RESUMO

No ensino superior, o aprendizado da disciplia de inteligéncia ar-
tificial requer recursos que facilitem a assimilacido de conceitos,
por vezes tdo complexos. Os jogos ultimamente sao ferramentas
muito utilizadas no contexto educacional, como forma de promo-
ver um ensino mais motivar, atrativo e significativo. Além disso,
grande maioria dos jogos traz consigo uma ou mais técnicas de
Inteligéncia Artificial (IA) aplicadas em seu desenvolvimento. Essas
técnicas valorizam aspectos principais nos jogos, tais como: jogabi-
lidade, dinamica, interatividade, competicéo, entre outros. No jogo
“The Sims”, caracterizado como um simulador de vida, a técnica
Légica Fuzzy apresenta influéncia direta em situacdes como no
comportamento e tomada de decisdes do personagem. Desta forma,
o objetivo principal deste artigo, é detalhar de forma ludica como
o ensino de conceitos desta disciplina podem ser repassados aos
alunos por meio de recursos que fazem parte do cotidiano deles,
como é o caso dos jogos. Percebeu-se que este ndo teria a mesma
atratividade caso a IA nio existisse ou fosse limitada a pequenas
situacdes e consequentemente o processo de ensino e aprendizagem
nao apresentaria resultados tdo satisfatérios.
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1 INTRODUCAO

O ato de decorar aprendido durante o ensino médio para a apro-
vagdo no vestibular, nio satisfaz a necessidade de compreenséo e
légica da maioria dos cursos do ensino superior, principalmente, os
de computacéo e de engenharias. Essas disciplinas tém sido con-
sideradas como um “divisor de 4guas” para a maioria dos alunos,
pois como afirma [22] elas dificultam “ou até mesmo impedem a
continuidade dos alunos nos cursos”.

Segundo [7], para se obter um melhor resultado no processo de
ensino aprendizagem é necessario que os professores e até mesmo
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os proprios alunos busquem novas metodologias de ensino visando
motivar os alunos ao ingresso em cursos da area de tecnologia e,
principalmente, facilitar seu aprendizado nas disciplinas, como por
exemplo, a de Inteligéncia Artificial (IA). Destaca-se que é justa-
mente na tecnologia que eles tém descoberto novas oportunidades
de criagdo do conhecimento [25].

Uma tecnologia cada vez mais abordada no contexto educacional
é o uso de jogos digitais. Estes vém sendo utilizados para diversas
areas do conhecimento, afim de que docentes e discentes compre-
endam o contetdo de forma participativa. O uso de jogos permite
ao usuario em questdo aprender ao mesmo tempo em que se di-
verte, fazendo com que este se concentre e goste mais do contetdo,
gerando resultados maiores e melhores.

Um jogo bastante utilizado neste contexto, é o The Sims. Nele
é possivel, controlar um mundo simulado, modificar o ambiente
e seus habitantes, permitindo ao jogador se entreter ndo com um
objetivo determinado pelo jogo, mas sim pelos resultados que suas
acoes surtem sobre os individuos e/ou personagens do jogo [6].

Os jogos, como o The Sims, promovem a transmissio de determi-
nado conteudo num ambiente mais atrativo para o estudante, ndo
servindo apenas como fonte de entretenimento, mas como formas
de “T...] for¢ar o aluno a decidir, a escolher, a priorizar” situagdes,
sempre baseados em principios pedagdgicos [10].

Com isso, este artigo busca responder a seguinte questido de
pesquisa: como é possivel utilizar o jogo The Sims para aprendizado
da disciplina de Inteligéncia Artificial, especificamente o conceito de
Logica Fuzzy? Este trabalho apresenta uma associagio entre logica
fuzzy e o jogo The Sims. O intuito deste trabalho é apresentar o
jogo como um objeto de aprendizagem ao ensino de Inteligéncia
Artificial para o contetdo de logica fuzzy.

Para isso, é necessario entender dois conceitos primordialmente,
(i) a jogabilidade deste jogo e (ii) o funcionamento da Logica Fuzzy.
Assim, sera possivel estabelecer relacdes entre estes conceitos iden-
tificando de que forma o jogo pode auxiliar no processo de ensino
da disciplina de IA.

O artigo esta organizado da seguinte maneira, apos esta secéo
introdutdria sera abordado sobre o conceito de jogos no contexto
educacional e apresentado o jogo The Sims; na terceira secéo é
apresentada uma breve introdugio sobre a técnica de IA conhecida
por Logica Fuzzy; na quarta secéo sao apresentados trabalhos cor-
relatos a presente pesquisa; na quinta secdo é descrita as técnicas
de interacdo do jogo com o jogador; na quinta se¢io entdo, é apre-
sentado exemplos de como ¢é possivel ensinar Logica Fuzzy a partir
dos componentes do jogo; a sexta secdo traz as consideragdes finais
e por ultimo, as referéncias utilizadas.
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2 LOGICA FUZZY

O conceito de logica fuzzy, também conhecida por légica nebulosa
ou difusa, foi originalmente utilizado por Lotfi A. Zadeh! em 1965 e
segundo [19],

é um conjunto de métodos que incorporam a forma

humana de pensar em um sistema de controle, cap-

turam a experiéncia do usuario, transformando fato-

res de incerteza em graus de pertinéncia, raciocinio

em base de regras e tomada de decisdo em inferén-

cia/deffuzificagio [19].

Basicamente, a condicdo de tomada de decisdo mais comum é

a de incerteza, na qual tanto as probabilidades quanto a lista de
alternativas disponiveis séo dificeis de avaliar. Desta forma, a l6gica
fuzzy generaliza a logica cléssica (binaria) em situa¢des com auto
grau de incerteza. [14] explicam que a légica fuzzy passa por trés
estagios principais, sendo eles: (i) a fuzzificagdo das entradas discre-
tas; (ii) processamento através de inferéncia fuzzy e (iii) calculo de
saidas discretas por defuzzificagio, como exemplificado na Figura
1.

Entrada | 000000 - — — — — — Saida

Precisa Precisa
_ﬁ Fuzzificador ‘ Defuzzificador ’7_’

Conijs. Fuzzy
de Entrada I

Conjs. Fuzzy
de Saida

Figura 1: Arquitetura da Logica Fuzzy

As entradas discretas sédo classificadas por meio de predicados,
que nada mais sdo do que uma qualidade ou descrigdo de algo,
porém com um valor atribuido ao mesmo (grau de pertinéncia) e
estes sdo os conjuntos Fuzzy. “O processo de fuzzificagdo tem a fungao
de transformar as entradas discretas em entradas nebulosas”, ou seja,
é necessario realizar algum tipo de conversdo para transformar
os predicados em graus de associacdo com diferentes graus de
pertinéncia aos conjuntos fuzzy [14].

A relacéo entre estas premissas se da por meio de operadores
légicos (como AND, OR e NOT) e estes sdo usados para combinar
a verdade dos fatos simples e assim entender a verdade dos fatos
complexo. Assim, sdo estabelecidas a forca das conclusdes de cada
regra disparada, partindo de um determinado grau de pertinéncia
dos predicados, para determinar a saida nebulosa [20].

Desta forma, é obtido um conjunto de valores de associagio, os
quais, para se tornarem dados tteis, é necessario usar uma técnica
chamada de defuzzificacdo. Esta técnica transforma um conjunto
de valores em um unico valor de saida, o qual é quase sempre um
numero e se baseia em um conjunto de funcdes de pertinéncia para
o valor de saida. Entdo, basicamente para obter o valor de saida
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que levara aos valores de adesdo necessarios, é preciso reverter o
método de fuzzificacio, e assim obter os dados resultantes na forma
que sera usado [12] e [15].

A popularizacio da Logica Fuzzy tem crescido exponencialmente
nos ultimos anos devido a sua grande aplicabilidade, culminando
em projetos na industria e pesquisas na comunidade académica.
Sua utilizacdo é uma excelente op¢do quando ha um certo grau
de incerteza ou entdo quando as aplicag¢des precisam de grande
flexibilidade e capacidade de adaptacéo, assim como os jogos [17].

3 JOGOS NA EDUCACAO

Para serem utilizados em fins educacionais, segundo [13] os jogos
precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar
conteudo aos usudrios, ou promover o desenvolvimento de estraté-
gias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva
e intelectual dos alunos.

Os autores destacam que o jogo se torna uma ferramenta para o
professor no processo de aprendizagem, por estimular o interesse
do aluno, possibilitando a construcio de conhecimento a partir
de descobertas e interacdo com os outros. Neste sentido o pro-
cesso, de desenvolvimento dos individuos estdo relacionados com
os processos de aprendizado adquiridos através da sua interacéo
sociocultural.

O jogo com teor educativo possui duas funcdes: a ladica, por
proporcionar diversdo, e a educativa, porque através dele pode-se
ensinar qualquer coisa ao individuo. O grande desafio é aplicar
essas defini¢cdes de conhecimento em jogos com fins educativos
[13].

[2] em sua pesquisa afirma que jogos digitais podem ser definidos
como ambientes atraentes e interativos que capturam a atencéo do
jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de des-
treza e possuem como componente basico: o papel ou personagem
do jogador; as regras do jogo; metas e objetivos; quebra-cabecas,
problemas ou desafios; historia ou narrativa; intera¢des do jogador;
estratégias; e, feedback e resultados.

[21] enfatizam que jogos com teor educacional sio projetados
para ensinar conceitos especificos ou para fortalecer determinadas
competéncias. As caracteristicas dos jogos, como a competi¢io, por
exemplo, pode estimular o aluno e ajuda-lo a manter o foco na
atividade de aprendizagem.

Com objetivos definidos, de forma ludica e objetiva, os jogos
podem ajudar os alunos na resolugéo de problemas impostos na dis-
ciplina de IA, mais especificamente no que se refere ao aprendizado
de Logica Fuzzy [25]. Segundo [23], os aspectos lidicos e cognitivos
dos jogos podem ser considerados como ‘estratégias para o ensino e
aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, que requerem uma
capacidade mais criativa dos alunos”.

Hoje em dia, ja existem estudos que comprovam os beneficios
da utilizacdo de jogos em sala de aula, fatores estes que facilitam o
ensino dos alunos onde os mesmos acabam por se interessar mais
em aprender com ferramentas comuns do seu dia-a-dia e também
auxiliam os professores em sua tarefa docente.

Segundo [4],

o processo de ensino-aprendizagem deve ter como ele-
mento principal a motivacéo, com o intuito de gerar
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o engajamento dos alunos no processo de aprendiza-
gem, levando-os a assumir a responsabilidade pela
sua aprendizagem e desenvolvimento e assumir o pro-
tagonismo estudantil [4]

Neste ponto, o jogo The Sims apresenta grande vantagem pois
possibilita ao aluno/jogador a manipulacéo de seus personagens e
objetos, dando a eles o papel de construir colaborativamente seu
proprio conhecimento.

3.1 Sobre o jogo The Sims

Lancado pela Electronic Arts (EA) em 2000, The Sims é um jogo de
simulacdo de vida que, ao contrario dos jogos classicos, ndo possui
um objetivo especifico o que permite que o usuario estipule suas
proprias metas. No jogo, é possivel criar personagens, os “Sims”,
construir e decorar casas e administrar o cotidiano de cada perso-
nagem, fomentando uma comunidade de Sims que interagem entre
si e com o proprio ambiente em que vivem [16].

De acordo com [12] a ideia inicial de The Sims era criar um si-
mulador arquitetural, com o qual seria possivel criar um lar virtual
de acordo com as expectativas do usuario, porém, logo os criadores
perceberam que seria necessario estimular os personagens que vive-
riam nesses lares a fazer avaliacdes das construcdes que o jogador
produzia.

O conceito desta arquitetura, consistia no fato de que a inteligén-
cia ndo é uma funcéo restrita somente as pessoas (personagens),
mas também esté diretamente relacionada com o ambiente e os ob-
jetos, de forma que estes tltimos anunciam suas fungdes e atraem
os Sims para usa-los.

No jogo The Sims, é possivel criar personagens (Sims), os quais
possuem caracteristicas proprias, um propdsito de vida e estratégias
para atingir esse propdsito, porém o jogador ainda pode interferir e
mudar o rumo desse personagem apenas administrando o individuo
e o ambiente que o mesmo vive [11].

Dentro do contexto da ludicidade, o jogo The Sims apresenta
diversas caracteristicas que sdo capazes de prender a atencdo do
jogador, fomentando dentro do contexto escolar um ensino mais
participativo e atrativo. O ambiente do jogo possibilita, ao mesmo
tempo, uma fuga da realidade e uma experimentacdo de novas
realidades, as quais podem ser construidas e controladas.

Num jogo de simulacio, como o The Sims, os jogadores, através
de seus avatares, se lancam nas situagdes provocadas/sugeridas
pelo jogo e fazem de conta que as vivem [16].

[9] exemplifica que é possivel, também, criar uma “novela vir-
tual”, pois o jogador pode assistir todos os passos dos Sims sem
a necessidade de uma intervencéo, pois a medida que os persona-
gens sdo ensinados sobre coisas novas, o mesmo desenvolve suas
amizades e melhora o lugar onde vive. E com isso, o jogador tem a
possibilidade de “assistir” os Sims tomando suas préprias decisdes
com sucesso.

A Figura 2 exemplifica algumas das op¢des que podem ser exe-
cutadas por um Sim, sendo que uma delas é a opcéo de deixar de
controlar o personagem, dando total autonomia ao mesmo. O jogo
entdo concede autonomia para os personagens, sem a necessidade
de o jogador controlar.
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Figura 2: Op¢oes de um Sim

Os jogos de simulacdo podem proporcionar ao jogador a experi-
mentagdo de uma existéncia paralela a vida real, assim como outras
identidades e possibilidades de interacédo. Todas essas interacdes e
decisoes, desde a criacdo do personagem, escolha de personalidade,
construgdo da casa, escolha dos méveis, relacionamento com outros
Sims e interferéncia do jogador vao funcionar como parametros
para que a Inteligéncia Artificial do jogo crie diversas situacdes.

4 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos considerados relacionados nesta pesquisa sdo os que
consolidam discussdes a respeito da analise de aplicabilidade de
jogos no processo de ensino da técnica de Inteligéncia Artificial
conhecida por légica fuzzy. Especificamente com o jogo The Sims,
ndo foram encontrados trabalhos que apresentassem similaridade
com a proposta do presente artigo.

Entretanto, o trabalho intitulado “Uma proposta de aplicacéo da
légica fuzzy no ensino médio” apresenta situagdes de aplicabilidade
do jogo The Sims com alunos do ensino médio para ensinar con-
ceitos de matemaética, como forma de tornar visivel aos alunos o
conteudo em seu cotidiano [24].

Além disso, o trabalho “O uso do jogo The Sims como recurso pe-
dagogico para construcio colaborativa do conhecimento em Lingua
Inglesa no ensino médio” apresentado ao Programa de Desenvol-
vimento Educacional no Parana, demostra forma de aprendizado
de inglés a partir de situacdes, personagens e objetos presentes no

jogo [18].

4.1 Outros trabalhos relevantes

Outros trabalhos também merecem destaque e contribuiram teé-
ricamente para o desenvolvimento deste. Por exemplo, o trabalho
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intitulado “Aplicagdo de Logica Fuzzy e Redes Neurais em Jogos
Computacionais” apresentado no I Simpésio Latino-Americano de
Jogos por [20] traz uma anélise detalhada destas duas técnicas
quando aplicadas a momentos especificos de dois jogos diferentes,
identificando o momento exato em que cada agdo é impulsionada
pela IA e como ela afeta a tomada de decisdo do jogador.

Pode-se citar também o artigo “Estudo do Uso de Técnicas de
Inteligéncia Artificial em Jogos 2D”, onde os autores apresentam
um estudo sobre Sistema Especialistas (SE) aplicados em um jogo de
RPG (Jogo de Interpretacdo de Papéis, do inglés Role-Playing Game).
Em comparacio ao presente artigo, a unica diferenca é escolha da
técnica de IA utilizada, uma vez que aqui sera utilizada a Logica
Fuzzy e o artigo usa SE [1].

Outro trabalho é o “Inteligéncia Artificial Aplicada aos Jogos
Eletronicos”, que tem por objetivo apresentar um estudo de caso
sobre as técnicas de IA utilizadas na jogabilidade do jogo Left 4Dead.
Novamente, a Gnica diferenca entre o presente artigo e este, é a
técnica de IA utilizada, que no caso do artigo acima citado foi
identificado que grande parte das funcdes do jogo utiliza o algoritmo
de busca A* (1é-sea-estrela) [8].

Também vale mencionar o trabalho intitulado “Analysis of artifi-
cial intelligence incomputer game”, onde é apresentado um estudo
da aplicacdo da IA em jogos computacionais,

com base em sua distin¢do funcional, distin¢do de
desempenho e comportamento [...] além de analisar
o principio da construcéo de sistemasde IA em jogos
computacionais [27].

O artigo ainda classifica e discorre sobre as principais técnicas de
IA utilizadas em jogos computacionais. Em comparacio ao presente
artigo, a diferenca encontra-se na forma como foram abordadas
as técnicas de IA. No presente artigo se fez de maneira objetiva,
focando especificamente na Logica Fuzzy, ja no artigo citado é
apresentado de uma maneira geral as principais técnicas utilizadas
para o desenvolvimento de jogos eletronicos [27].

5 TECNICAS DE INTERACAO

[3] afirmam que a simulagdo social de The Sims naturalmente é
atribuida a aprendizagem dinamica; jogos deste estilo sdo baseados
na interacéo entre personagens e objetos devido a entrada ambiental
e social. Um personagem toma decisdes dentro do jogo baseado
em seu estado atual e o estado do ambiente, por exemplo, se um
personagem esta com fome e ele estd perto de uma geladeira com
comida, este entdo ird preparar alguma refeicdo para se alimentar.

Mesmo o jogo sendo considerado sem objetivo, é possivel, dar a
entender que o personagem possui metas ou desejos. Se um persona-
gem cujo desejo é fazer novas amizades, este ira procurar interagir
com outros personagens, e se ndo houver um por perto ele pro-
vavelmente ir4 procurar por um outro personagem, ligando ou
convidando para ir a sua casa, e assim poder se relacionar [16].

O mesmo personagem também pode ter o desejo de manter-se
vivo, neste caso ele pode levar em consideracio a presenca de perigo
e o estado de sua saide. Como exemplificado na Figura 3, em que
mostra uma situagio de perigo e o personagem esta reagindo a ela
para tentar se proteger.

Santos, Moro e Pozzebon

Figura 3: Personagem apagando fogo durante o jogo

[15] ainda comentam que existem técnicas que podem ser usadas
para fazer o personagem mais flexivel na busca dessas metas. Eles
afirmam que em The Sims, cada Sim possui uma série de parametros
fisicos e emocionais que mudam ao longo do tempo em relagéo ao
seu meio ambiente e suas agdes. O jogador entdo, pode muitas
vezes controlar as a¢des do personagem diretamente, embora o
personagem é sempre capaz de realizar uma ac¢do independente.

Esses parametros estdo diretamente relacionados aos conjuntos
fuzzy. E relacionar o processo de ensino da légica fuzzy com os com-
ponentes do jogo pode ser uma forma mais atrativa e motivadora
de assimilacédo do conteudo por parte dos alunos/jogadores.

Neste tipo de jogo, uma ampla gama de diferentes acdes esta
disponivel para os personagens, essas a¢des podem incluir, por
exemplo, ferver uma chaleira e esperar para que essa fique pronta,
sentado em um soféa ou falando com outro personagem. Este mesmo
personagem ainda pode mudar suas preferéncias ou reagdes durante
o periodo do jogo baseado em sua “experiéncia”, por exemplo, Eles
precisam demonstrar seu estado emocional e fisico, escolhendo
acOes apropriadas [26].

Neste jogo, a arvore de decisio seria muito grande, uma vez que
existem diversas agdes para se escolher nos parametros de cada
personagem.[15] entdo concluem que para isso uma abordagem
melhor seria apresentar ao personagem um conjunto de acdes pos-
siveis e desta forma ele teria que escolher o que melhor atende as
suas necessidades imediatas, sendo que esse é um comportamento
orientado para a meta, explicitamente buscando cumprir metas
internas do personagem.

A partir de agora, sera detalhado de forma didatica como é pos-
sivel trabalhar os conceitos iniciais da ldgica fuzzy com alunos de
graduagdo, utilizando como ferramenta pedagégica o préprio jogo
The Sims.

6 ENSINO DA FUZZY COM O JOGO

Até o presente momento, foi possivel compreender que existem
diversos parametros que influenciam nas tomadas de decisdes dos
personagens de The Sims, sejam eles a partir dos critérios de per-
sonalidade, que sdo definidos no inicio do jogo (exemplificado nas
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Figuras 4 e 5), na escolha dos méveis e design dos ambientes e
também da situacdo que o Sim se encontra em um determinado
momento [26].

Figura 5: Definindo preferéncias

Para [16] os Sims, devem comer quando esta com fome, sono
quando esta cansado, conversar com amigos, quando sé. Isso é pos-
sivel a execucdo de uma arvore de decisdes que seleciona agdes
disponiveis com base nos parametros fisicos e emocionais do per-
sonagem naquele dado momento [26].

Estes aspectos estdo diretamente ligados com a forma que o Sim
ird reagir diante de uma situacdo, porém para isso ele utiliza a
légica fuzzy. Por exemplo, um personagem pode estar com fome,
neste caso, “fome” é um predicado. Na logica classica (tradicional ou
binaria), que é ensinada inicialmente aos alunos, uma proposigao
tem apenas dois extremos: 0 ou 1 (bivaléncia), ou seja, cada elemento
pertence ou nio pertence a um determinado grupo [5].

Ja na logica fuzzy, essa proposicdo pode variar em um grau de
verdade de 0 a 1 (multivaléncia), ou seja, cada elemento pertence
a um conjunto em uma escala que varia entre 0 e 1, em outras
palavras, pode estar com fome intermediaria, num valor de 0,7
(logica fuzzy). Desta forma, este personagem ¢é dito que pertence ao
conjunto de fome com um grau de pertinéncia igual a 0,7. Cada fato
nao é apenas verdadeiro ou falso, mas é um valor numérico com
grau de pertinéncia do seu correspondente Conjunto Fuzzy [19].

Na Figura 6, é possivel observar o painel de controle dos Sims,
onde as barrinhas verdes e amarelas, podem apresentar de forma
pratica e visual aos alunos, os estados dos personagens naquele
determinado momento.
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Figura 6: Painel de controle de um sim

Os autores ainda esclarecem que é comum interpretar estes va-
lores como uma probabilidade ou porcentagem, o que pode causar
confuséo e/ou dificuldade de compreensio deste conceito por parte
dos alunos. Ocasionalmente ele realmente faz parecer que é porcen-
tagem, porém, os resultados dessa técnica de 16gica fuzzy raramente
vao ser similar as técnicas que sdo aplicadas em casos de probabili-
dade [3].

Desta forma, a situacdo/estado de determinado personagem pode
participar de varios conjuntos ao mesmo tempo, ou seja, ele pode
sentir tanto fome quanto tristeza. Isso na légica tradicional néo é
comum de acontecer, pois existem grupos de predicados que sdo
mutuamente exclusivos, por exemplo, um personagem nio pode
estar triste e saudavel, o que ja é possivel na logica fuzzy [20].

Entéo, os personagens do jogo possuem um nimero de pontos
que mostra o quanto o Sim esta feliz, este comportamento segundo
[12] é baseado em oito pontos: energia, fome, conforto, diversao,
higiene, social, banheiro e comodidade. Estes pontos entdo vio se
transformar em Conjuntos Fuzzy, sendo que para cada um deles
uma funcdo ira mapear os valores de entrada com um grau de
adesdo.

A partir dai o modelo se baseia em uma base de regras de infe-
réncias, estabelecidas pelos especialistas, para descrever as diversas
possibilidades de raciocinio sobre a aplica¢io em questdo [14].

Outro aspecto interessante do jogo é que os elementos do ambi-
ente possuem uma relacdo direta com o Sim, ou seja, eles ndo sdo
baseados apenas na estética, mas também na funcionalidade que
tal proporciona. Isso interfere diretamente no comportamento do
personagem nesse ambiente [26].
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Figura 7: Selecio de mobilia

[9] afirma que desta forma, dependendo do anseio do Sim, os
objetos podem oferecer mais op¢des para que ele consiga decidir
qual sera sua proxima agdo. Na Figura 7, é possivel observar o valor
de conforto que determinado objeto pode proporcionar para um
Sim.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma proposta de aplicacdo do jogo The
Sims como objeto de aprendizagem para o conteudo de logica fuzzy.
Ainda néo foi realizada uma aplicacéo de validagdo desta pesquisa
com alunos, ao qual, é considerada como fase subsequente.

Existe até hoje uma preocupagéo em ensinar férmulas, teorias e
conceitos, sem levar em consideracio a maneira como estes alunos
absorvem estes conceitos, tendo em vista que o processo de ensino
esta centralizado no proprio contetido, sem, infelizmente, uma apli-
cabilidade na vida do aluno. Este fator se faz ainda mais presente
no ensino superior.

Os jogos tendem a ser recursos com carater pedagdgico que pos-
sibilitam ao aluno testar, experimentar, vivenciar, errar e assimilar
conteudos de forma interativa e dinAmica. Consequentemente, isso
influenciara diretamente no seu desempenho académico, princi-
palmente quando se refere a cursos que envolvam a disciplina de
Inteligéncia Artificial.

The Sims é um jogo que possui diversas técnicas de inteligéncia
artificial e a cada novo lancamento do jogo, os criadores e desen-
volvedores conseguem fazer os Sims cada vez mais proximos da
realidade do comportamento da vida real. E um jogo sem um obje-
tivo especifico, porém é um jogo que prende muita a atencio dos
jogadores por conta da vasta gama de possibilidades que é possivel
criar no jogo.

No jogo, pode-se encontrar caracteristicas da Logica Fuzzy, as
quais foram apresentadas neste trabalho de forma didatica afim de
facilitar o processo de ensino deste contetdo. Os parametros do
jogo (e/ou dos personagens) influenciam na tomada de decisdo de
cada Sim, sendo que estes parametros relacionam-se com a forma
que o personagem ir4 interagir diante de uma situacéo. Para isso,
sdo determinados conjuntos de pardmetros, ou conjuntos fuzzy, que
irdo representar uma situag¢do ou um sentimento do personagem.

Santos, Moro e Pozzebon

Cada Sim possui um conjunto fuzzy e este podera pertencer a
varios conjuntos com grau de pertinéncia diferente, ou seja, ao
invés de apenas pertencer ou ser excluido de um conjunto, é possi-
vel pertencer parcialmente ao conjunto, e alguns outros aspectos
podem pertencer mais do que outros. Entdo, um personagem pode
estar se sentindo triste, mas ao mesmo tempo esta saudavel, pode
ser alto e baixo, e pode estar confiante e curioso. O personagem
simplesmente possui diferentes graus de adesdo para cada conjunto.

7.1 Trabalhos Futuros

O presente trabalho apresentou de forma didatica como o jogo The
Sims pode ser utilizado como recurso pedagdgico para o ensino de
conceitos na disciplina de Inteligéncia Artificial, facilitando assim
o aprendizado dos estudantes.

Para trabalhos futuros, sugere-se analisar a presenca de outras
técnicas de Inteligéncia Artificial no funcionamento deste mesmo
jogo, como forma ampliar o ensino desta disciplina. E possivel
também utilizar o jogo com proposta pedagdgica para contribuir
no processo de ensino de outras disciplinas/conceitos.
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