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Introdução

Os jogos eletrônicos sempre representaram um grande mercado econômico [1], mas essa popularidade comercial não costuma se refletir no meio acadêmico. Entretanto, embora estejam associados a divertimento, os jogos eletrônicos são uma importante classe de sistemas. Utilizando técnicas inovadoras de computação e ciências correlatas, os jogos são um interessante domínio de aplicação para o desenvolvimento e validação de novas técnicas computacionais, visto que possuem características críticas, como execução em tempo real e pouca capacidade de processamento (a maior parte é destinada ao processamento gráfico).

Na área de Inteligência Artificial, a evolução dos jogos é recente, tendo sido condicionada pela evolução da capacidade do hardware, que liberou poder de processamento dos módulos gráficos para os módulos de inteligência. Com isso, foi possível inovar nas técnicas de programação usadas para determinar o comportamento dos agentes e do ambiente, evoluindo dos scripts de programação para técnicas como redes neurais, algoritmos genéticos, lógica nebulosa, raciocínio baseado em casos,... [2]. Embora grande parte dessa evolução tenha ocorrido na indústria de jogos, na qual as técnicas desenvolvidas são consideradas segredo comercial, alguns trabalhos já foram desenvolvidos e publicados no meio acadêmico [3 e 4].

Em especial, o Centro de Informática da UFPE desenvolveu o jogo de luta em tempo real Knock’em [5], que utilizou com sucesso a técnica de aprendizagem por reforço [6] para modelar a inteligência artificial dos agentes lutadores.
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Figura 1: Jogo Knock’em

Entretanto, o grande problema no desenvolvimento da inteligência artificial de um jogo eletrônico não está em conceber oponentes invencíveis, mas sim em elaborar oponentes que desafiem o jogador [7]. A utilização de uma técnica como aprendizagem por reforço permite que os agentes aprendam, para cada jogador, as melhores estratégias a serem realizadas. Entretanto, para que o agente realize uma estratégia no mesmo nível do seu oponente (que não será necessariamente a melhor estratégia aprendida), é necessário modificar o método tradicional de aprendizagem. Além disso, para que o processo de aprendizado e adaptação ao usuário seja acelerado, é necessário que os agentes sejam previamente treinados, o que requer uma engenharia do conhecimento sobre o domínio analisado.

Objetivo

O objetivo deste projeto é apresentar um método de adaptação automática do nível de dificuldade de jogos eletrônicos ao usuário. Esse método utiliza aprendizagem por reforço para garantir que o jogo aprenda as melhores ações a serem realizadas contra cada usuário, baseando-se em uma função que mede a facilidade do jogo para o usuário. Com isso, espera-se desafiar o jogador com um oponente próximo de seu nível, evitando agentes triviais ou superpoderosos. Como estudo de caso, é utilizado o Knock’Em, jogo de luta em tempo real, no qual são realizados experimentos para medição da performance do agente adaptativo.

O escopo do projeto consiste em:

· definição do método de adaptação, através de uma variação na aprendizagem por reforço tradicional;

· definição das métricas de desempenho a serem usadas;

· implementação do método proposto em um estudo de caso;

· treinamento dos agentes, para agilizar o processo de adaptação ao usuário, e;

· realização de experimentos e análise dos resultados encontrados, visando validar o projeto.

Cronograma

	Atividades
	Dezembro
	Janeiro
	Fevereiro
	Março
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	Definição de métricas de desempenho
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação do estudo de caso
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Realização de experimentos e análise dos resultados
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escrita do relatório
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da apresentação oral
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