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1. Contexto

Jogos são softwares interativos que influem e são influenciados pelo usuário, diferentemente assim de outras formas de entretenimento como filmes ou música nos quais a influência é unidirecional [1]. Na condição de softwares interativos, os jogos devem apresentar boa usabilidade, ou seja, devem ser capazes de atender as expectativas dos usuários que interagem com eles [2].  

A principal expectativa de um jogador ao interagir com um jogo é que este seja capaz de entretê-lo. A capacidade de entretenimento de um jogo pode ser definida por uma série de fatores, como enredo atraente, qualidade gráfica ou sonora e jogabilidade.  A jogabilidade pode ser definida como a relação jogo/jogador [3].  Um dos principais elementos da jogabilidade é o nível de desafio enfrentado pelo usuário, que é definido diretamente pelo balanceamento do jogo.

O balanceamento de jogos é o processo que visa garantir um bom nível de desafio tentando evitar extremos tais como frustrar o jogador nos casos em que a dificuldade do jogo está muito elevada ou entediá-lo nos casos em que o jogo não apresenta desafios. A atividade de balanceamento dos jogos é realizada de forma manual pelos Game Designers em um processo árduo e tedioso, envolvendo repetidas sessões de jogo além de testes com grupos de usuários, consumindo cerca de 20% dos recursos destinados a produção de um jogo, segundo histórico da Manifesto Game Studio. O resultado pode tornar-se muito difícil para jogadores casuais e muito simples para jogadores habituais.

 O balanceamento dinâmico automático de jogos visa adaptar a dificuldade do jogo as características pessoais do jogador, através de técnicas de inteligência artificial. Fazendo com que o jogo se torne interessante para qualquer tipo de jogador, incentivando assim que o mesmo permaneça interagindo com o jogo. 

2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é a investigação e desenvolvimento do problema de balanceamento dinâmico automático de jogos, através do estudo de algumas técnicas de Inteligência Artificial já aplicadas e possivelmente aplicáveis com sucesso para resolução do problema 

3. Cronograma

O cronograma abaixo exibe o planejamento das atividades a serem realizadas para construção deste trabalho, divididos por mês e semanas do mês. As previsões podem sofrer alterações não previamente planejadas, devido à possível complexidade elevada de uma determinada etapa ou outro fator externo não previsto. 
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