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Modelagem probabilistica para desenvolvimento de jogos de computadores: Uma aplicacao
aos MMORPG’S.
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Rede bayesiana € uma estrutura baseada em um grafo direcionado aciclico, no qual os noés
representam as variaveis aleatérias e 0s vértices representam as dependéncias ou conexdes entre
as variaveis. Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma rede bayesiana para modelagem
de alguns atributos de um MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game, jogo de
computador que permite que milhares de jogadores assumam 0s papéis de personagens em um
cenario de ficcdo e participem de uma narrativa, seja atraves de um processo estruturado de
tomada de decisfes ou do desenvolvimento da personalidade em um mundo virtual dindmico
online. As redes bayesianas foram utilizadas para modelar as intera¢fes entre 0s personagens e 0
mundo virtual como, por exemplo, no desenvolvimento de personagens ndo jogadores (NPC)
e/ou monstros mais inteligentes, permitindo que esses executem agdes mais estratégicas como,
por exemplo, atacar individuos que possuam grande probabilidade de sofrer danos.

Como ferramenta para modelagem foi utilizado o software NETICA (NeticaAPls, Norsys) para
criacdo e modelagem do problema proposto.

Adicionalmente, foi feito o uso das distribuicbes de probabilidade Geométrica e Pascal para
modelar o sistema de Drop (Espolios adquiridos ao se matar monstros, em bauds escondidos no
mapa, etc.) do jogo. Mais especificamente a distribuicdo Geométrica foi utilizada para se
determinar qual seria a probabilidade de ter que se abrir n bads até se obter o primeiro tesouro no
jogo, ou quantos monstros seriam necessarios matar até adquirir o primeiro item, enquanto o
modelo Pascal determinard a probabilidade de ser necesséario abrir n bals para se obter k
tesouros, ou matar n monstros até se obter todos os itens.

Espera-se por meio deste trabalho demonstrar a eficiéncia da referida rede no tratamento de
incertezas, além de explorar o desenvolvimento e modelagem de jogos, contribuindo com o
desenvolvimento de sistemas mais inteligentes.
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