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1. Introduccidn de la asignatura
La asignatura introduce la Inteligencia Artificial (IA) aplicada a los videojuegos, centrandose

en la creacion de agentes inteligentes. A lo largo del curso, se exploran diversas técnicas de

IA para desarrollar agentes que sean capaces de actuar en entornos cada vez mas

complejos, enfatizando los aspectos ingenieriles y practicos. Este curso aborda desde los

principios basicos hasta métodos avanzados de modelizacidn e inferencia, con una fuerte

orientacion hacia su aplicacién en el contexto de los videojuegos.

La asignatura de desarrolla intercalando una sesion tedrica y otra practica.

2. Temario de la asignatura

w

La inteligencia artificial en la industria del videojuego
Introduccién histérica, integracién e impacto en videojuegos.
Busqueda en el espacio de estados y agentes
Problemas de busqueda y agentes.

Busqueda no informada.

Busqueda con heuristicas débiles.

Busqueda con heuristicas fuertes.

Busqueda multiagente y suma cero.

Aprendizaje automatico

Problemas de aprendizaje automatico.

Prediccion mediante n-gramas.

Arboles de decisiéon.

Aprendizaje por refuerzo.

Otros métodos de aprendizaje.

. Desarrollo de la asignatura en 15 semanas

e Semana 1: Introduccién a la IA y a los agentes.

e Semanas 2-5: Busqueda en el espacio de estados y agentes, incluyendo sesiones tedricas
y practicas.
e Semana 6-8: Practicas en laboratorio sobre el médulo de Bisqueda y Agentes.

e Semana 9-13: Aprendizaje Automatico, incluyendo clases tedricas y practicas.

e Semana 14-15: Practicas en laboratorio y resolucion de dudas de cara al examen.
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