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Resumo 
 

Para o sucesso de jogos MMORPGs (Jogos de Interpretação de Personagens Online            
em Massa para Multijogadores, termo advindo do inglês Massive Multiplayer Online           
Role-Playing Game) é essencial que jogos ofereçam opções significativas para o jogador e             
nessas escolhas ele se sinta representado e não se sinta injustiçado por não ter escolhido               
opções que claramente são ótimas para todos os casos dando aos jogadores que a escolhem               
uma clara vantagem sobre os outros em todos os aspectos do jogo. [1] Essas estratégias               
dominantes são buscadas por jogadores, mas devem ser combatidas pela equipe de            
desenvolvimento do jogo. [2] Neste trabalho nós buscamos diminuir o tempo de busca por              
essas estratégias que ainda é manualmente por uma abordagem algorítmica utilizando           
aprendizagem por reforço para buscar estratégias dominantes. 

  



Introdução 
 

O balanceamento de um jogo é crucial para que exista uma percepção de que o jogo                
foi projetado com foco em equilíbrio em seu ciclo de desenvolvimento. Jogadores preferem             
jogos em que eles se sintam confortáveis em jogar com diferentes opções e que suas escolhas                
são significativas e justas. Em MMORPGs isso é mais crítico visto que o equilíbrio entre os                
jogadores deve ser transparente para que um jogador não se sinta em desvantagem sobre              
outro. [1] 

Esse balanceamento de jogos ainda é feito de maneira manual por um game designer              
e por testes de casos e embora tenha servido para muitas empresas por anos é uma opção                 
custosa e não é escalável. O desafio de inserir novos elementos ou modificar elementos já               
existentes e testar as interações entre eles torna-se uma tarefa com um custo operacional              
inviável rapidamente. Para MMORPGs onde existam combates competitivos entre jogadores          
esse trabalho vem com mais desafios já que o designer tem de procurar por estratégias               
dominantes e eliminá-las e isso se torna impossível já que uma equipe humana não consegue               
explorar todas as estratégias possíveis e mesmo que uma estratégia seja identificada o             
processo para eliminá-la pode ocasionar em outras estratégias dominantes acontecendo. [2] 

Este trabalho propõe criar um processo para automatizar a tarefa de verificar o             
balanceamento de um MMORPG através do uso de algoritmos de aprendizado por reforço.             
Utilizando-se de aprendizado por reforço podemos descrever os atributos e estados em que os              
jogadores estarão jogando e deixar o algoritmo encarregado de explorar todas as opções em              
busca de estratégias dominantes para que o designer possa ajustar os elementos envolvidos             
na estratégia em questão e testar novamente em busca de novas estratégias dominantes até              
que o jogo esteja livre dessas estratégias que arruinariam o balanceamento. 

  



Objetivos 
 
Para o uso de aprendizado por reforço é preciso definir o modelo de como acontecerá               

o aprendizado que incluirá os estados, ações e os processos de decisão [3] e ao fim simular o                  
duelos entre as classes par-a-par para que cada agente aprenda como lutar especificamente             
com uma outra classe. Para a criação dessa ferramenta utilizaremos o Supreme Destiny             
Asgard como campo de testes. 

 
 

● Definir os estados, ações e recompensas para o processo de aprendizado 
● Simular duelos entre todas as possíveis classes que os jogadores podem jogar 
● Representar graficamente os resultados dos duelos para que facilite o entendimento de            

classes que estejam desbalanceadas 
● Armazenar e mostrar os episódios de forma transparente para que possa ser feito uma              

análise de estratégias dominantes 

  



Metodologia 
 

Para a criação da ferramenta será necessário definir conceitos de balanceamento, criar            
métricas para avaliação, implementar o algoritmo, testar em um MMORPG, e medir os             
resultados obtidos. O passo a passo planejado segue: 

 
● Definição das características necessárias para o balancear MMORPGs 
● Implementação do algoritmo baseado em aprendizado por reforço para a simulação           

dos duelos entre as diferentes classes do Supreme Destiny Asgard 
● Compilação dos dados gerados pelos cenários para melhor visualização por parte do            

game designer 
● Análise dos dados com a realidade atual do jogo a fim de verificar a confiabilidade do                

programa 
● Modificação dos atributos em novas simulações das classes do jogo com o propósito             

de reduzir o desbalanceamento 
● Testar a modificação simulada que trouxe melhor balanceamento com os usuários do            

jogo 
● Análise comparativa quantitativa entre a nova realidade do jogo e a simulada pelo             

algoritmo  



Cronograma 
 

 Período 

Atividade Março Abril Maio Junho Julho 
Revisão bibliográfica                 

Implementação                 
Simulações e Ajustes                 
Testes com o usuário                 

Avaliação dos resultados                 
Escrita do Trabalho                 

Preparação da 
Apresentação                 
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