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Objetivos

» Criar um Jogo de truco;

» Criar um Agente inteligente;
- Integracao Jogo - IA;

- Agente usa Raciocinio Baseado em Casos;
« Mas..

- Elejoga bem ?

» Qual a melhor estratégia ?
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Desenvolvimento

- Miultiplos Agentes (5):




Desenvolvimento

» Miltiplos Agentes

» 1-Sonny (Eu Rob6, 2004)

» Conhecimento: Alto;

. Estratégia: Recupera 10+ Similares e faz
votacao;

« Threshold: 0.7




Desenvolvimento

» Miltiplos Agentes
» 2-David (I.A - Inteligéncia Artificial, 2001)
» Conhecimento: Alto;

» Estratégia: Recupera o mais similar;
« Threshold: 0.7
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Desenvolvimento

» Miltiplos Agentes

» 3-C3PO (Star Wars, 1977 ~ 2020)

» Conhecimento: Baixo;

- Estratégia: Recupera 11+ Similares e faz
votacao;

« Threshold: 0.7.




Desenvolvimento

- Miltiplos Agentes
» 4- Marvin (O guia do mochileiro das galaxias,2005)
« Conhecimento: Médio;

- Estratégia: Recupera os 50+ similares (se Houver);
« Threshold: 0.5.




Desenvolvimento

» Miltiplos Agentes

» 5- Recruta (Os Pinguins de Madagascar, 2015)
» Conhecimento: Nenhum;

- Estratégia: Vai na fé.




