INF 177X InteligénciaArtificial

Aula21 ¢ Maquinas de Estados Finitos

EdirleiSoares de Lima
vision <elima@inf.pueio.br>



Introducao

A Maquinas de Estados FinitdFinite StateMachines- FSM)
sao provavelmente o padrao de software mais utilizado em
jogos para selecionar o comportamento de agentes reativos.
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Maguina de Estados

A Umamaquina de estadog um modelo matematico usado
para representar programas.

I Conjunto de estados.
I Regras de transicao entre estados.
I Estado atual.




Maguinade Estados

A Um exemplo bem simples de uma FSM é um interruptor de

luz.
) Switch On
On Off
Switch Off g

A Em um jogo normalmente uma FSM n&o é tdo simples assim
Visto que geralmente os agentes podem ter comjunto
muito maior de estados
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Exemploc PacMan

A Os fantasmainky, Pinky Blinkye Clydedo Ty ———
jogoPacmansao implementados via FSM.

A Os fantasmas ter comportamentos
I Cacar (Chase)
I Fugir (Evade)
I Dispersar $catte)

A Atransicdode estados ocorre sempre que o
jogador conseguir alguma pilula de energia.

A A implementacdo daciocacarde cada
fantasma é diferente
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Exemploc PacMan

A Maquina de Estados:

tempo_dispersar= 5 §eq .

DISpersaI’ tempo_cacar= 20 ¢eq

tempo_player
energia >= 10seQ

A Os tempos variam em cada nivel do jogo.
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Cacar

N

Fugir

player _pegou
energia =#rue



Exemploc PacMan

A Comportamento de Dispersar

I Mover em direcdo aos cantos
e ficar andando em circulos.

tempo_dispersar=5 §eqg .

Dispersar tempo_cacar= 20 $ed
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Exemploc PacMan

A Comportamento de Fugir

HIGH SCORE

T Movimentarse mais lentamente co
movimentos aleatorios.

tempo_player player _pegou
energia >= 10seQ energia =true

Fugir

vVISION



Exemploc PacMan

A Comportamento de Cacar

I Movimentase mirando na posicao dégacMan.

tempo_dispersar=5 §eq .

Cacar

N

tempo_player player _pegou
energia >= 10seQ energia =#rue

tempo_cacar= 20 $eq
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Exemploc PacMan

A Comportamento de Cacar

& -SPEEDY "PINKY”

I Movimentase mirando na posicao 4 tiles a fremte PacMan.

tempo_dispersar=5 §eq .

Cacar

N

tempo_player player _pegou
energia >= 10seQ energia =#rue

tempo_cacar= 20 $eq
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Exemploc PacMan

A Comportamento de Cacar

A -BASHFUL  »INKY?”

I Movimentase mirando em uma posicao que combina a
posicao/direcao dé’acMan e doBlinky

tempo_dispersar=5 §eq .

Cacar

N

tempo_player player _pegou
energia >= 10seQ energia =#rue

tempo_cacar= 20 $eq
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Exemploc PacMan

A Comportamento de Cacar

& -POKEY "CLYDE?

I Quando esta longe déacMan, movimentase em direcao aPac
Man. Quando esta perto, movimente em direcao ao canto da tela.

tempo_dispersar=5 §eq .

Cacar

N

tempo_player player _pegou
energia >= 10seQ energia =#rue

tempo_cacar= 20 $eq
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Exemploc PacMan

A Fim de jogo?

(mr 4

A TeoricamentePacMan foi
projetado para nao ter fim,
YI a Xlewglg p c X
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Exemplog Quake

Keel was in

A OsNPCslo jogoQuaketambém sio
Implementados via FSM.

A Estados/Comportamentos
I Procurar ArmaduraRindArmoyj
i Procurar Kit MedicoHindHeltl)
I Correr RunAway
I Atacar Attack
i Perseguir (Chase)
|

A Até mesmo as armas sao
Implementadas como uma mini FSM.
I Mover (Move)
I Tocar ObjetoTouchOject
I Morrer/Explodir (Di¢
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Exemplog FIFA20XX

A O comportamento dos jogadores é
definido atraves dé&-SMs

A Estados/Comportamentos

I Driblar Dribble)

i Correr Atras da Bol&€haseBall
I Marcar JogadomMarkPlaye)
|

A OstimestambémusamFSMgara
definir comportamentos em grupo.
i Defender Defend
I Atacar Attack
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