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CONTEXTO

A diversdo em jogos digitais depende de fatores diversos, tais como qualidade grafica e
sonora, narrativa e jogabilidade. A parte da jogabilidade responsavel pelo gerenciamento
de desafios em um jogo - quer seja no processo de tomada de decisdo de oponentes
controlados pelo computador, quer seja na configuracdo do ambiente com o qual o jogador
deve interagir - é conhecida como inteligéncia artificial (1A).

A dificuldade imposta ao jogador deve ser suficiente para que o jogador sinta-se
estimulado a explorar continuamente o jogo. A dificuldade também deve ser equilibrada, a
fim de evitar os extremos de ter o jogador frustrado pelo jogo ser muito dificil ou de ter o
jogador entediado pelo jogo ser muito facil [1]. Além disso, as a¢gdes e comportamentos
tomados pelos oponentes controlados pelo computador devem apresentar um
comportamento menos previsivel e mais sofisticado, de forma a melhorar a experiéncia do
jogador [4,5]. Para atender tais condi¢des, faz-se necessario o balanceamento adequado do
jogo.

A forma tradicional de balancear um jogo é a de niveis de dificuldade pré-definidos pelos
game designers, conhecida como balanceamento estdtico. Essa modalidade falha em
relacdo a grande diversidade de jogadores, cada qual com habilidade e conhecimento
especificos, com formas e taxas de aprendizagem diferentes [1].

Uma alternativa é a utilizacdo de mecanismos de adaptag¢do para realizar o balanceamento
dindmico do jogo, através do ajuste de parametros, cenarios e comportamentos, de acordo
com a evolucdo do jogador [1,4]. Essa modalidade pode se beneficiar de diversas
abordagens de aprendizagem de maquina para definir o modelo de IA adaptativa, dentre
as quais pode ser citada a de Dynamic Scripting [4,5]. Essa é uma técnica de aprendizagem
por reforco que consiste na selecdo estocastica de regras baseada nas acdes realizadas
pelo jogador para determinar o comportamento dos oponentes. Para a codificagdo manual
de bases de regra extensas, a utilizacdo desta técnica pode levar a um custo elevado de
tempo e a um alto risco associado de erros.

Como possivel solucdo, no campo de aprendizagem de maquina existe uma abordagem
capaz de gerar dinamicamente novas regras de forma adaptativa, conhecida como
sistemas classificadores - uma abordagem de algoritmos genéticos para sistemas
baseados em regras [2, 3, 5]. A técnica se resume a um conjunto de regras que sao
avaliadas por uma funcdo-objetivo, selecionadas, recombinadas e que eventualmente
sofrem mutacdo, de forma a produzir iterativamente conjuntos de regras cada vez mais
adaptadas ao comportamento e a evolucido do jogador.



OBJETIVOS

Este trabalho tem por objetivo desenvolver uma abordagem de balanceamento dinamico
de jogos baseada em sistemas classificadores, comparando-a com outras abordagens
existentes em Inteligéncia Artificial para a solugdo deste problema. Inicialmente, serdo
estudadas técnicas de aprendizagem de maquina utilizadas para balanceamento, para
entdo ser implementado um agente adaptativo baseado em um sistema classificador. Tal
sistema deverd ser validado e comparado as implementacdes de outras abordagens de
balanceamento em caso de estudo. Por fim, os resultados apresentados por cada
abordagem serdo analisados a fim de se identificar vantagens e possiveis
aperfeicoamentos.
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