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1. Contexto

No surgimento dos jogos digitais, a sua criagdo era inteiramente
responsabilidade dos programadores, que realizavam todo o trabalho desde a
sua concepgao, comportamento dos elementos até o balanceamento do jogo.
Pela simplicidade dos jogos, nao existia preocupagado com 0s processos de
criagdo de um jogo e como as equipes eram pequenas e praticamente
compostas de programadores, problemas de comunicagdo e produgdo eram

facilmente corrigidos.

Com o desenvolvimento da area, os jogos tornaram-se mais complexos,
consequentemente a equipe que o desenvolve também. Hoje é muito comum
uma equipe ter musicos, matematicos/fisicos, designers, artistas, gerentes,
produtores, entre outros profissionais. Com essa expanséao, o papel do Game
Designer se tornou importante para a criagédo de um jogo, ele é responsavel

pela idealizagdo e concepgéo dos jogos.

Um dos maiores desafios de um Game Designer é tornar o jogo
divertido, que é um obijetivo intrinseco de qualquer jogo. Para tal, é essencial
que o jogo esteja bem balanceado, ou seja, que ele ndo seja nem tao facil,
nem tao dificil para o mercado alvo de jogadores. Os desafios precisam ser de
tamanho adequado para que o0 jogo ndo seja descartado ou injusto. Os

problemas de balanceamento hoje sdo amplamente estudados.

Para o Game Designer garantir um jogo bem balanceado, é preciso que
diversas alteragbes sejam feitas nas diversas entidades que compdem o jogo e
nos seus atributos. Para tal, 0 Game Designer precisa trabalhar muito préximo
de um programador que ird fazer diversas alteragdes no codigo. Nesse

processo, diversas falhas podem acontecer. Falhas de comunicacdo sao



comuns. Alteracdes e testes diversos podem levar bastante tempo para ocorrer

e podem atrasar cronogramas, gerando perdas financeiras.

1. Objetivo

Esse trabalho tem como objetivo fazer uma adaptagado de um framework
de balanceamento de jogos, facilitando o equilibrio das entidades e,
consequentemente, o desenvolvimento do jogo. O framework deve conter uma
interface simples que facilite o trabalho do game designer no balanceamento
dos atributos para os jogos. Ele devera conseguir ajustar as variaveis sem a

ajuda recorrente de um programador.

Ja existem frameworks que facilitam o balanceamento dos atributos de
um jogo, porém, eles requerem que um game designer tenha conhecimentos
de programacéao para utiliza-lo. O framework Xpose serve de inspiragdo para
esse projeto, pois ele possui um nivel de abstracdo maior da area de
programacao. Ele permite que as variaveis sejam alteradas em tempo de jogo

pelo game designer sem modificar o cédigo do software.

O objetivo final desse trabalho é obter uma adaptagao desse framework,
modificando a plataforma em que ele atua e adaptando-o para melhor interagir
com essa plataforma e sua interface, além de facilitar mais ainda o uso para o

game designer.



2. Cronograma
A tabela abaixo apresenta o cronograma de atividades a serem realizadas
para a producao desse trabalho. O seu desenvolvimento tera inicio em Junho e

sera finalizado em Setembro de 2013.

Junho | Julho Agosto ~ Setembro

literatura

Estudo da
relacionada

Implementagao

Escrita da
monografia

Elaboracao da
apresentacao
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