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Resumo

Lopes, Gilliard. Maquinas de Estados Hierarquicas em Jogos
Eletronicos. Rio de Janeiro, 2004. 60p. Dissertacdo de Mestrado -
Departamento de Informatica, Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro.

Esta obra compreende a utilizacdo de Maquinas de Estados Hierarquicas na
definicdo e no controle de comportamento de agentes inteligentes para jogos
eletrénicos. Esse tipo de Maquina de Estados permite redugfes drasticas no
nimero de transicdes quando comparada com uma Maquina de Estados nao-
hierarquica que implemente 0 mesmo comportamento; além disso, oferece uma
maneira mais intuitiva de se definir e entender representacdes graficas de
Maquinas de Estados compostas por muitos estados, tipicas de agentes de jogos

que necessitam de comportamento reativo complexo.

Palavras-chave
Jogos Eletronicos; Inteligéncia Artificial; Inteligéncia Artificial para Jogos;
Maquinas de Estados; Maquinas de Estados Hierarquicas; Agentes Inteligentes;

Agentes Inteligentes em Jogos.
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Abstract

Lopes, Gilliard. Hierarchical State Machines in Electronic Games. Rio
de Janeiro, 2004. 60p. Masters Dissertation - Departamento de Informatica,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

This work comprehends the use of Hierarchical State Machines in the
definition and control of behavior pertaining to intelligent agents in electronic
games. This type of State Machine permits drastic reductions in the number of
transitions when compared to a non-hierarchical State Machine that implements
the same behavior; besides, it offers a more intuitive manner for defining and
understanding graphical representations of State Machines consisting of many
states, a typical scenario in game agents that need to exhibit complex reactive
behavior.

Keywords
Electronic Games; Artificial Intelligence; Artificial Intelligence for Games;
Game Al; State Machines; Hierarchical State Machines; Intelligent Agents in

Games.
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