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lusdo de infeligéncia

DEFINICAO:
“FACULDADE DE CONHECER, COMPREENDER E
APRENDER. "’
“CAPACIDADE DE COMPREENDER E RESOLVER NOVOS
PROBLEMAS E CONFLITOS E DE ADAPTAR-SE A NOVAS
SITUACOES. "

NOSSO OBJETIVO E CRIAR A [LUSAO DE INTELIGENCIA
A |A TEM UM OBJETIVO E PROPOSITO NO JOGO
SE FOR COMPLEXO O SUFICIENTE JA PARECE INTELIGENTE




Serve ao Gameplay

MANTER OS DESAFIOS DO JOGO INTERESSANTE A

SOMAR NA IMERSAO DO JOGADOR i
TEM QUE SER BURRA OS SUFICIENTE PARA MANTER O JOGADOR P &

DESAFIADO E PROGREDINDO




Descricdo de Comportamento

Al EM GAMES NAO E NADA MAIS DO QUE DESCREVER COMPORTAMENTOS
COMPLEXO SUFICIENTE PARA QUE O JOGADOR NAO PERCEBA TODOS OS COMPORTAMENTOS
NORMALMENTE ENCAPSULAMOS OS COMPORTAMENTOS PARA A LOGICA MACRO FICAR MAIS CLARA



Principais Métodos

|F
MAQUINA DE ESTADOS
BEHAVIOR TREE
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Méetodos - IF

E POSSIVEL MAS NAO RECOMENDADO
NADA FLEXIVEL
QUASE IMPOSSIVEL DE COMPREENDER A PARTIR DE

UM PONTO
DIFICIL DE ENCAPSULAR COMPORTAMENTOS

/N\/\/N\/\




Métodos - MAguina de estados

FOCA NAS ACOES POSSIVEIS

ENCAPSULA COMPORTAMENTOS EM FUNCOES
(BLOCOS)

CRIA UMA NOVA CAMADA PARA COORDENAR O
COMPORTAMENTO COMO UM TODO

MAIS COMUM EM DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
QUANTO MAIS COMPLEXO MENOS FLEXIVEL E DIFICIL
DE TRABALHAR
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Méetodos - Behavior tree

¥. ROOT
BB_Enemy
®
[ Al State
Selector
[ J
() Has Line of Sight?
( aborts both )

s
Blackboard: HasLineOfSight is Is Set @

% Chase Player
Sequence

o W v
TAMBEM ENCAPSULA COMPORTAMENTOS E ACOES ,{ N - sl
TEM A CAMADA SUPERIOR DE COMPORTAMENTO e bl : / l \
~ i ® =« BTT_FindRandomPatro
FOCA NAS TOMADAS DE DECISAO =2 BT Chaserlayer S

BTT_FindRandomPatrol: ® £ Wait
BTT_ChasePlayer: «+= Move To Wait: 4.0¢1
Patrol Speed: 125.0
atrol Radius: 1

SUPER FLEXIVEL E— A .
EXIGE UMA CONFIGURACAO INICIAL MAIS COMPLEXA



Comportamentos Padroes

ANDAR A EsSMO

COMPREENDER O CENARIO
PATRULHA
PERCEBER COISAS NO AMBIENTE
PERSEGUIR ) ,
TER ESTRATEGIAS PRE-MONTADAS
PROCURAR

ESTADOS DE ACAO (ALERTA, IDLE, ETC)
SE AFASTAR



Al dincmlEEls

ACUMULO DE INFORMACOES QUE AUXILIAM A |A A MELHOR RESPONDER
CAMADAS DE RESPOSTA
PRrINCIPAIS TIPOS:
APRENDIZADO DE MAQUINA
REDE NEURAL
ALGORITMO GENETICO
RARAMENTE USADO EM JOGOS DIRETO NO GAMEPLAY
USADA PARA COLETAR DADOS E AJUSTAR O JOGO COMO UM TODO (PATCH DE BALANCEAMENTO OU
ANALISE DE UM GAME DESIGNER)
USADO PARA TREINAR UMA |A DE GAMEPLAY, PARA REDUZIR O TRABALHO DO GAME DESIGNER —
EXEMPLO JOGO DE CORRIDA



