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1. Contexto


A informática, em pouco tempo, vem mudando vários elementos da vida humana. Entre esses elementos, o próprio entretenimento é representante ímpar. Há menos de três décadas, não obstante a intersecção entre a mídia e o entretenimento, não havia interatividade no mesmo se não fosse à curta distância. Além disso, os jogos demandavam jogadores presentes fisicamente para a realização dos eventos de entretenimento. 


A Inteligência Artificial tem um papel fundamental na evolução da interação entre o usuário e a máquina. A criação de jogos digitais, com entidades fictícias e comportamento inteligente, possibilitou que antigos jogos populares que exigiam dois ou mais corpos presentes fossem praticados por um indivíduo só. O que, naturalmente, provocou um grande impacto no entretenimento em geral.  

O desenvolvimento de jogos, hoje, é um processo multidisciplinar que engloba várias áreas do conhecimento. De ciência da computação até psicologia cognitiva.  Uma característica dos jogos atuais é a crescente importância que a Inteligência Artificial possui para que tarefas ainda mais complexas, não antes realizadas por computador, hoje, sejam realizadas [1, 2]. 

Muitas dessas tarefas possuem um grau de semelhança muito grande com os problemas que os humanos precisam resolver com criatividade e intuição. Diferentemente da Inteligência Artificial envolvida na solução de problemas como xadrez, reversi, damas onde os estados são perfeitos, ou seja, informações completas e corretas. Hoje em dia, boa parte dos jogos tem informações imperfeitas, não perfeitas. Além desse fator, as regras nos jogos convencionais não são dinâmicas, ou seja, um conjunto de regras fixas é estabelecido inicialmente. Boa parte dos jogos que ainda não marcaram presença no computador tem suas regras dinâmicas.

Um desses jogos que possuem regras dinâmicas e informações imperfeitas é o Magic The Gathering [4].  O interesse na abordagem desse jogo consiste no fato de que, cientificamente, ele satisfaz as restrições de complexidade dos jogos atuais propostas acima. Além disso, jogadores profissionais testam arduamente (mais de 200 jogos) seu jogo para poder se preparar para os torneios oficiais. Essa tarefa seria poupada, assim como a qualidade do jogo poderia ser avaliada com precisão. O impacto de um projeto desse, depois de concluído, seria comparável ao Fritz nas discussões sobre xadrez [5].

2. Cronograma

O cronograma abaixo demonstra algumas datas para as atividades chaves do processo de desenvolvimento do trabalho de graduação:

	
	Mês

	Atividade
	Novembro
	Dezembro
	Janeiro
	Fevereiro

	1. Caracterização das regras em XML
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2. Caracterização das cards em XML
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3. Construção de um cenário inicial
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4. Adição de lógica de primeira ordem em XML
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5. Complementação das descrições
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6. Estudo da seqüência de eventos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7. Descrição dos eventos em XML
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8. Implementação da Máquina de Estado Dinâmica
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9. Estudo de descrição de curva de mana, win condition, lose condition
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10. Implementação da IA integrando as várias fases
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11. Elaboração da dissertação
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