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Dentre inUmeras aplicagdes de Inteligéncia Artificial, Rule-Based Godot, um plugin para Godot Engine 4.1+. Escrito em GDScript, sob licenga MIT. Com a instalagao do plugin,
bots em videogames sao um dos usos mais perceptiveis desenvolvedores que utilizam a Godot
para o publico geral ha muitas décadas, desde Pac-Man game engine conseguem usar a
(Bandai Namco, 1980) até Valorant (Riot Games, 2020). tecnologia de Sistemas Baseados em

A técnica de Sistemas Baseados em Regras se Regras para definir o comportamento
{"Rules": [ de personagens automatizadas.

destaca em jogos como Final Fantasy XlI: The Zodiac Age —*

e Declaragao de regras com variaveis e Interface textual (Figura2) e Integracdo com Editor nativo
e Maodulos prontos reutilizaveis e (Cdbdigo aberto e Extensivel pelo usuario

(Square Enix, 2017), no qual a mecéanica de gambits {"if": ["AND", [ O uso da interface e dos modulos
(Figura 1) permite definir o compczrtamento de ["Distance", "A../Ashe", 10, 20, "?target", ["Foes"]], prontos permite que pessoas sem
personagens por meio de regras “se-entao”. ["String" "Slow", "?target" [], "status"] my!ta experiéncia em programagao
Sistemas desse tipo sofrem com dificuldade de 1] ”t"'zeT“ 0 sistema. Isso € rele\(ante
implementacao, assim, a proposta deste trabalho é § ' . especialmente para game designers.
fornecer ferramentas que facilitem sua elaboragao e then": [ O programa é de codigo aberto e
integragdao com uma game engine. ["CallMethod", "~../Ashe", "attack", ["?target"]] esta disponibilizado para ser baixado,

instalado e estendido por qualquer
pessoa. A estrutura de classes
abstratas e o fornecimento de

: templates permitem que o usuario
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adicione novos recursos.

Figura 2: Interface textual para declaracao de regras com sintaxe JSON
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