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1. Contexto
Jogos eletrônicos oferecem entretenimento através de desafios a serem resolvidos e escolhas a serem efetuadas em um ambiente virtual, através da interação com o usuário por meio de sistemas computacionais. 

A capacidade de entretenimento de jogos digitais depende de vários fatores, como qualidade gráfica, enredo e jogabilidade. Um dos elementos que afetam a jogabilidade é o nível de desafio enfrentado pelo usuário, que é determinado pelo balanceamento do jogo[1].
Esse balanceamento adapta a dificuldade de acordo com a habilidade dos jogadores, isso  o mantém mais interessado no jogo pois se este fosse muito fácil essa experiência se tornaria monótona e se fosse extremamente difícil ela se tornaria chata e isto iria geraria frustação. Dessa forma, observa-se que ajustes dinâmicos no nível de dificuldade em jogos podem torná-los mais interessantes.
Com o aumento de qualidade de interações em jogos e quantidade de jogos com opção multi-player  torna-se necessário não só adaptar as ações de Non-Player Characters (NPC’s) ao nível de habilidade do usuário mas também fazer com que eles exibam comportamento quase humano.

Técnicas de Inteligência Artificial permitem simular essa cacterística, entretanto, esse desafio possui certas particularidades, como o objetivo de um jogo é entreter o jogador, a inteligência artificial não deve apenas ser competitiva mas, mostrar comportamento dinâmico  e inteligente [2]. Apesar da evolução de jogos, as principais técnicas de IA utilizadas como A*(Hart et al 1968) e máquina de estados (Mealy 1955, Moore 1956) foram introduzidas a bastante tempo, a razão principal de não haver muitas modificações nesta área é que ainda não é possível encontrar algoritmos que possam produzir a versatilidade e flexibilidade demonstrada por jogadores humanos [3].
Uma abordagem bastante utilizada para tentar reproduzir essas habilidades é através de aprendizagem de máquina, basicamente existem duas principais razões para a aprendizagem, optimização e adaptação, ambas tem como objetivo obter soluções inteligentes para problemas[4]. A optimização tenta encontrar uma solução para um problema conhecido que não varia com o tempo e cujas variáveis são conhecidas, enquanto que, na adaptação o problema é alterado ao longo do tempo devido a variáveis externas que alteram o comportamento de forma pouco previsível, nesta, apesar do objetivo ser claro a forma como ele pode ser realizado não é. As técnicas de IA utilizadas em jogos digitais se encaixam na segunda categoria.
2. Objetivo

O objetivo do presente trabalho é analisar a utilização de técnicas de aprendizado por imitação em agentes, relacionado ao balanceamento dinâmico de dificuldade em jogos, comparamos esta abordagem com a utilização outras técnicas de Inteligência Artificial. 
Neste processo serão estudadas e avaliadas técnicas de balanceamento de dificuldade e será dada atenção especial às técnicas de aprendizado por observação (ou imitação).
Ao final do estudo pretende-se demonstrar formas de se aperfeiçoar o comportamento de agentes em jogos, tornado-o menos previsível e mais adaptativo, garantindo dessa forma um desafio de jogabilidade mais parecido com um oponente humano. 
3. Cronograma

Atividades:

1- Catalogar referências.

2- Análise do Knock´em.

3- Estudo de técnicas de Inteligência Artificial.

4- Implementação de algoritmos e técnicas.

5- Análise dos Resultados.

6- Escrita da Monografia.

7- Preparação para Apresentação

Tabela 1. Cronograma de Atividades (03/2010 - 07/2010)
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