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1. Contexto

Jogos digitais sdo softwares que envolvem interagdo como usuario, com o intuito de
divertir, e as vezes também educar. Ao contrario de outras formas de entretenimento, como
filmes ou musica, a influéncia deve ser bidirecional, para que o objetivo dos jogos seja
atingido. Desse modo, os jogos digitais devem apresentar boa usabilidade de modo a atender
as expectativas dos usuarios.

A principal expectativa de um jogador ao interagir com um jogo é que este seja capaz de
entreté-lo. A capacidade de entretenimento de um jogo pode ser definida por uma série de
fatores, como: enredo, qualidade grafica e/ou sonora e jogabilidade. A jogabilidade pode ser
definida como a relacdo entre o jogo e o jogador. Um dos principais elementos da jogabilidade
é o nivel de desafio enfrentado pelo usuario, que é definido diretamente pelo balanceamento
do jogo.

O balanceamento de jogos é o processo que visa promover um bom nivel de desafio para
todos os jogadores tentando evitar extremos tais como frustrar o jogador nos casos em que a
dificuldade do jogo esta muito elevada ou entedid-lo nos casos em que o jogo ndo apresenta
desafios. A atividade de balanceamento dos jogos é realizada de forma manual pelos Game
Designers (a pessoa que cria o jogo em si, desenvolvendo as regras e a estrutura geral do jogo)
em um processo muitas vezes arduo e tedioso, envolvendo repetidas sessdes de jogo além de
varios testes com grupos de usuarios, consumindo assim boa parte dos recursos destinados a
producdo de um jogo. Ainda assim, o resultado pode acabar sendo muito dificil para jogadores
casuais e muito simples para jogadores habituais.

Se balancear um jogo é exaustivo, o trabalho para balancear todo um sistema de jogos
integrados, como um portal de jogos para uma competicdo, serd muito maior. E se, além de
balancear os jogos individualmente, quisermos balancear o sistema como um todo? Modificar
toda a composicdo do sistema, alterando dificuldades individuais para gerar combinacGes
totalmente novas (como dificultar todos os jogos mais jogados para fazer com que os jogos
menos jogados recebam mais aten¢do, por exemplo) pode se provar uma tarefa
extremamente dispendiosa, ainda mais se considerarmos a auséncia de ferramentas de
auxilio a este trabalho.



2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é a analise do problema de balanceamento de um sistema
integrado de jogos, e o seu desenvolvimento, incluindo um estudo de possibilidades e técnicas
aplicaveis a resolucdo do problema.



3. Cronograma

O cronograma a seguir contém um planejamento das atividades principais a serem
desenvolvidas, e pode sofrer modificacdes de acordo com o desenvolvimento do trabalho e a
complexidade que pode emergir das préprias atividades.

Atividade Agosto Setembro | Outubro | Novembro

Pesquisa e levantamento bibliografico

Estudo das técnicas relevantes

Implementacdo

Elaboragdo do relatério

Elaboragdo da Apresentagao
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