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Resumo

Fazer com que as regras de um jogo sejam justas e garantir que o jogador tenha
multiplas escolhas equivalentes na hora de criar a estratégia para um jogo é algo essencial
e dificil de ser feito. Neste artigo uma técnica que usa uma aproximacao baseada em
analise do uso de personagens e avaliacdo do valor que cada opc¢ao do jogador serd feita
para encontrar os pontos do jogo que precisam de balanceamento. Para isso, usaremos
informac@es de uso do jogo Supreme Destiny Asgard, faremos os balanceamentos e
veremos como eles alteram o uso dos personagens do jogo afim deixar todas as
personagens diferentes, mas 0 mais equivalente possivel.



Introducéao

Todo jogo possui suas regras. Elas determinam o que cada jogador pode ou néo fazer
dentro dele, e isso se aplica a qualquer tipo de jogo. Desde esportes, como futebol, a jogos
de tabuleiro e videogames. Essas regras precisam constantemente passar por
balanceamentos para ajustar falhas que permitiam aos jogadores as explorarem, e
prejudicar a diversao do jogo ou outros motivos. Mas o que é certo é que falhas em regras
prejudicam a diversdo de todos. Um bom exemplo de problemas de balanceamento em
jogos é quando as mecanicas criam uma estratégia dominante. Fazendo com que todos os
jogadores a usem. Seja todo mundo jogando com 0 mesmo personagem, ou todos usando
a mesma estratégia, todos usando o0 mesmo equipamento e acabando com a diversidade
no gameplay.

Além de prejudicar a diverséo a falta de balanceamento pode prejudicar
financeiramente os criadores do jogo. Os jogadores podem deixar de jogar um jogo
desbalanceado, diminuindo a retencdo de jogadores. Se a loja do jogo tem varios itens a
venda apenas os “Uteis” acabam sendo comprador, e a empresa deixa de vender varios
outros itens virtuais. Criar um item virtual, diferente do que alguns dizem, néao é barato.
Existem custos de programacéao e arte relacionados a sua fabricagéo.



Objetivo

O objetivo deste trabalho € criar uma maneira sistematica para identificar falhas no
balanceamento de classes em MMOs. Para testes serdo usados dados retirados de
combate entre jogadores (PvP) do jogo Supreme Destiny Asgard. O objetivo sera concluido
através da realizacdo de algumas tarefas:

Definir métricas do que capturar no PvP.

Implementar a captura das métricas.

Fazer algoritmo para analise das métricas.

Comparar os dados obtidos pelos algoritmos com as informagdes tiradas da
comunidade do jogo.

Mostrar como realizar os devidos ajustes para diminuir as diferencas de poder.
e Testar com os jogadores se as alteragdes tiveram os resultados obtidos.



Metodologia:

Através de eventos de PvP dentro do jogo Supreme Destiny Asgard incentivamos 0s
usuarios a lutarem e coletaremos os dados durante um periodo de tempo. Essas batalhas
vao ser travadas em lutas de um contra um oponente para simplificar a analise. Logo, todos
logs de guerra serdo desconsiderados a principio. Personagens com diferenca de nivel
muito alta serdo também excluidos da analise, pois a vitéria pode ser dada pela diferenca
de poder bruto. Batalhas onde houve a interferéncia de outros jogadores também serdo
descartadas, pois a intencdo é analisar o poder individual de cada personagem.

Os dados coletados no log seréo:

Nome dos personagens se enfrentando.

Nivel dos personagens.

Classe dos personagens.

Especializagbes dos personagens.

Quantidade de pontos de vida (HP) sobrando ao fim do combate.
Quantidade de pontos de magia (MP) usados durante o combate.
Armamento utilizado.

Pocdes utilizadas.

Habilidades utilizadas.

A partir dessa informacéo seréo tracadas tabelas e graficos mostrando que classes e
especializacdes conseguem o0 maior nimero de vitérias. Levando em consideracao a
guantidade de personagens de cada um desses grupos. Dessa forma ficara evidenciado
gue personagens ganham com mais frequéncia de que personagens.

Sabendo quem possui vantagem contra quem serao estudadas as possiveis razbes
para essas vantagens e entdo as classes serdo ajustadas para que as chances de vitéria
dado que dois personagens se enfrentam seja sempre 50% para cada independente da
classe. Dessa forma, os jogadores devem vencer aos outros por pura habilidade e ndo por
terem personagens superiores aos outros.

Apbs 0s ajustes outro evento acontecera e os mesmos logs serdo coletados para uma
nova analise a fim de descobrir se o resultado obtido foi satisfatério. Repetindo o
procedimento e ajustando o método de acordo.
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