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Sobre o0 curso

Curso de E-learning Al+ Gaming™

Descobre como a |A esta a transformar o design de jogos, o envolvimento dos jogadores e os
ambientes virtuais, enquanto desenvolves projetos reais com tecnologias de ultima geracao.

No curso Al+ Gaming™, vais adquirir competéncias em design de jogos orientado por IA, narrativa
adaptativa, desenvolvimento de NPCs inteligentes e analise de dados de jogadores, aplicando tudo
em experiéncias imersivas e praticas.

No final, ficas preparado para o mercado com competéncias atualizadas e uma certificagao
reconhecida internacionalmente, abrindo portas a varias oportunidades na industria do gaming e da
IA, desempenhando funcdes como Al Game Developer, Game Data Scientist ou Al Systems Designer.

Objectivos

Curriculo Relevante para a Industria e Desenvolvimento de Competéncias: Adquire
competéncias em design de jogos orientado por IA, modelacao do comportamento dos jogadores,
mecanicas de jogo adaptativas e narrativa inteligente, desenvolvendo experiéncias imersivas e
personalizadas.

Aprendizagem Pratica com Projetos Reais: Trabalha em projetos de gaming reais que integram
IA para comportamento de personagens, geracao de mundos, personalizacao e andlise de jogadores,
reforcando a criatividade e a precisao técnica.

Ferramentas e Tecnologias de Ultima Geracéo: Aprende a utilizar frameworks de IA e motores
de jogo lideres para criar experiéncias interativas, inteligentes e tecnologicamente avancadas.

Progressao de Carreira e Reconhecimento Global: Reforca o teu perfil para fungdes em
desenvolvimento de jogos, engenharia de IA, simulacao e entretenimento interativo, obtendo uma
certificacao reconhecida internacionalmente que valida as tuas competéncias no setor tecnoldgico e
do gaming.


https://flag.pt/

Metodologia

A formacao decorre em formato e-learning, com aproximadamente 8 horas de conteiidos on-demand,
incluindo videos, e-book, podcasts e atividades praticas interativas. A aprendizagem pode ser
realizada em qualquer momento e a partir de qualquer lugar, com quizzes modulares para
acompanhar o progresso.

Os conteldos estao disponiveis em Inglés e Espanhol.

Detalhes do exame

Duracao: 90 minutos;

Pontuacao minima de aprovacao: 70% (35/50);

Formato: 50 questdes de escolha multipla e multipla resposta;

Realizacao online, através de plataforma com supervisao remota por IA e agendamento flexivel.

“AICERTS® wne

Authorized Training Partner

Em parceria com a Rumos, Platinum Gold Partner.

Pré-requisitos
Para frequentares este curso, deveras ter:

e Familiaridade basica com o uso de tecnologias.
e Curiosidade pelas aplicacdes da IA em diferentes industrias.
* Interesse pelas consideracOes éticas relacionadas com o impacto da IA na sociedade.

Destinatarios

e Futuros programadores de jogos: Aprendem a integrar IA no design e desenvolvimento de
jogos.

e Entusiastas de IA: Exploram como a IA molda experiéncias de jogo e interaccoes com
jogadores.

e Designers de jogos: Adquirem conhecimentos fundamentais para usar IA em narrativas,
mundos dinamicos e jogabilidade adaptativa.

e Engenheiros de software: Aplicam programacao e técnicas de IA na industria dos jogos.

e Estudantes e investigadores: Dao continuidade a estudos ou investigacao em IA, machine
learning ou entretenimento interativo.


https://flag.pt/metodologias-de-formacao/
https://www.aicerts.ai/
https://rumos.pt/

Programa

Introducdo a IA nos Jogos

e OqueéalA?

 Evolucao da IA na industria dos jogos

e Tipos de IA nos jogos

 Beneficios, desafios e inovacdes na IA para jogos

Principios de Game Design com recurso a IA

e Compreender mecanicas de jogo e experiéncia do jogador

Papel da IA no design de jogabilidade e narrativa

Design de ambientes de jogo para interacao com IA

Comportamento orientado por IA vs. l6gica scriptada tradicional

Estudo de caso: IA dinamica e adaptacao narrativa em Middle-earth: Shadow of Mordor
Exercicio pratico: design de comportamento adaptativo de NPCs e interacao com o ambiente

Fundamentos da IA em Jogos

e Conceitos centrais de IA para jogos

Algoritmos de pesquisa e pathfinding

Modelacdo de comportamento de IA e geracao procedural de contetdo (PCG)

Introducao ao machine learning e reinforcement learning

Estudo de caso: IA no Minecraft — geracao procedural de conteldo e navegacao de agentes
e Pratica: implementacao de pathfinding A* e FSM para comportamento de NPCs

Fundamentos de Aprendizagem por Reforco

e Conceitos centrais: estados, acdes, recompensas, politicas, Q-Learning

e Exploracao vs. exploracao em sistemas de aprendizagem

* Visao geral de Deep Q Networks (DQN) e métodos de gradiente de politica

e Estudo de caso: reinforcement learning no AlphaGo da DeepMind

e Pratica: treinar um modelo de reinforcement learning no GridWorld do OpenAl Gym

Planeamento e Tomada de Decisao em Jogos

e Algoritmo Minimax e poda Alpha-Beta

e Monte Carlo Tree Search (MCTS)

* Aplicacdes em jogos de tabuleiro e jogos de estratégia em tempo real (RTS)

e Estudo de caso: IA estratégica em StarCraft Il — combinacao de algoritmos de planeamento
para estratégia em tempo real

e Implementacao pratica: guias para implementar o algoritmo Minimax no jogo da velha

Técnicas de IA em Ambientes de Jogo Virtuais 2D/3D (Nivel Basico)

e Visao geral de ambientes de jogo 2D e 3D

e Técnicas de representacao de ambiente

e Navegacao e pathfinding em espacos 2D/3D

e Sistemas de interacao e comportamento em ambientes virtuais

e Estudo de caso: IA de navegacao e interacao em The Legend of Zelda: Breath of the Wild
e Pratica: construcao de navegacao e interacao basicas em ambientes de jogo 2D e 3D



Sistemas Adaptativos e Dificuldade Dinamica

e Visao geral dos sistemas adaptativos

Principios de ajuste dinamico de dificuldade (DDA)

Narrativa adaptativa, personalizacao e perfil do jogador

Técnicas de IA em sistemas adaptativos

Estratégias e ferramentas de implementacao

Estudo de caso: gestao dinamica de inimigos e rejogabilidade com o Al Director de Left 4 Dead
Pratica: desenvolvimento de um sistema adaptativo de dificuldade dinamica no Unity

O Futuro da IA nos Jogos

e Agentes de IA generalistas e transfer learning

e Ferramentas de design e teste de jogos com IA

e Consideracoes éticas e transparéncia da IA

e Tecnologias emergentes: IA em VR/AR e coaching de jogos

Projeto Final



