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RESUMO

Sistemas de IA como Deep Blue revolucionaram jogos estratégicos, mas
poucas implementag¢des focam em jogos simples como o jogo da velha.
Aplicagbes modernas, como jogos de tabuleiro digitais, oferecem interfaces
graficas, mas carecem de |A adaptativa. O Tic Tac Tech se destaca por
combinar o algoritmo Minimax com aprendizado por refor¢o, criando uma IA

que evolui e uma experiéncia acessivel in Pygame.

Palavras-chave: TIC TAC TECH, JOGO DA VELHA, INTELIGENCIA
ARTIFICIAL, PYGAME, ENTRETENIMENTO.



ABSTRACT

The classic tic-tac-toe gains an advanced technological approach, with
our artificial intelligence that improves with each move, delivering challenging
and unique matches. Play against the machine or challenge a friend in strategic
duels. Who will claim victory? Developed by one student, Tic Tac Tech uses
Python, Pygame, and Al algorithms, achieving 90% satisfaction in tests with 20
players. With applications in entertainment and education, the project elevates
the classic game to a new level.
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1. INTRODUGAO

Sistemas de IA como Deep Blue revolucionaram jogos estratégicos, mas
poucas implementag¢des focam em jogos simples como o jogo da velha.
Aplicagbes modernas, como jogos de tabuleiro digitais, oferecem interfaces
graficas, mas carecem de |A adaptativa. O Tic Tac Tech se destaca por
combinar o algoritmo Minimax com aprendizado por refor¢o, criando uma IA

que evolui e uma experiéncia acessivel in Pygame.



2. OBJETIVOS

Os objetivos do Tic Tac Tech sao: 1. Implementar uma IA adaptativa
para partidas desafiadoras de jogo da velha. 2. Criar uma interface grafica
acessivel para modos single e multiplayer. 3. Validar a experiéncia do usuario
em testes de usabilidade.

2.1. OBJETIVO GERAL

Desenvolver o Tic Tac Tech, um jogo da velha digital que utiliza
inteligéncia artificial adaptativa e interface grafica em Pygame para oferecer

partidas estratégicas e envolventes.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Implementar o algoritmo Minimax com aprendizado por refor¢o em
Python. 2. Desenvolver uma interface grafica interativa com Pygame. 3. Testar

0 jogo com jogadores para avaliar satisfacdo e usabilidade.



3. ESTADO DAARTE

Sistemas de IA como Deep Blue revolucionaram jogos estratégicos, mas
poucas implementag¢des focam em jogos simples como o jogo da velha.
Aplicagbes modernas, como jogos de tabuleiro digitais, oferecem interfaces
graficas, mas carecem de |A adaptativa. O Tic Tac Tech se destaca por
combinar o algoritmo Minimax com aprendizado por refor¢o, criando uma IA

que evolui e uma experiéncia acessivel in Pygame.



4. JUSTIFICATIVAS

O Tic Tac Tech é relevante por transformar um jogo classico em uma
ferramenta de aprendizado e entretenimento, utilizando IA adaptativa. O projeto
capacita o desenvolvedor em algoritmos de IA e desenvolvimento de jogos,
incentivando inovagao. Seu potencial inclui uso educacional, recreativo, e até
competi¢cdes, enquanto sua simplicidade garante acessibilidade. O Tic Tac
Tech demonstra o impacto da IA em jogos tradicionais.



5. CRONOGRAMA

Més
Etapa
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
1. Pesquisa inicial e esbogo do jogo X X
2. Estudo de algoritmos de IA e Pygame X X X
3. Implementagdo do algoritmo Minimax X X X
4. Desenvolvimento do aprendizado por reforgo X X X
5. Criagdo da interface grafica com Pygame X X X
6. Integragdo do modo multiplayer X X X
7. Testes de usabilidade com jogadores X X X
8. Otimizagdo com feedback dos testes X X X
9. Finalizagdo e apresentagdo do projeto X X X
10. X X X




6. RELATO DO DESENVOLVIMENTO TECNICO

O desenvolvimento do Tic Tac Tech comegou com a pesquisa de
algoritmos de IA e interfaces graficas. Python foi escolhido pela flexibilidade,
com Pygame for a interface e Minimax para a |A. O aprendizado por reforgo foi
integrado para tornar a IA adaptativa. Testes com 20 jogadores alcangaram
90% de satisfagao, confirmando a usabilidade e o desafio das partidas.
Imagens: 1. Interface grafica do Tic Tac Tech em Pygame; 2. Partida contra a
IA em andamento; 3. Configuragdo do modo multiplayer; 4. Jogador testando a
interface grafica; 5. Desenvolvimento do algoritmo Minimax; 6. Tela de
feedback apds teste de usabilidade.



7. CONSIDERAGOES FINAIS

Desenvolver o Tic Tac Tech como um projeto solo foi um desafio
gratificante, trazendo inovagéo ao jogo da velha com |A adaptativa. A alta
satisfagao nos testes destaca seu potencial recreativo e educacional. Agradecgo
ao Professor René Oliveira por sua orientagao estratégica e a FIAP por apoiar

minha jornada. O Tic Tac Tech € um marco no aprendizado de |A e jogos.
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