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Abstract. One of the main challenges in the design process of a game is balancing
its elements to immerse players during gameplay. This difficulty is directly
associated with balancing the player’s skill with gameplay elements, which is
a complex task considering the wide variety of game genres and their distinct
characteristics. Therefore, this article aims to carry out a rapid review study (RRS)
to investigate studies on the balance of aesthetic and dynamic elements in action,
strategy, RPG, and simulation games. The execution of the RRS returned 150
studies. However, after being submitted to inclusion and exclusion criteria, only
14 were accepted. As a result, we observed contexts, techniques, and balancing
methods, especially those related to game mechanics. The results were interpreted
as opportunities for future research on the balance of aesthetic and mechanical
elements, thus contributing to advances in the study of game design.
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Resumo. Uma das principais dificuldades no processo de design de um jogo estd
em realizar o balanceamento de seus elementos de modo a deixar os jogadores
imersos durante o gameplay. Essa dificuldade estd diretamente associada em
equilibrar a habilidade do jogador aos elementos de gameplay, o que ndo é
uma tarefa simples considerando a enorme variedade de géneros de jogos e
suas caracteristicas distintas. Visto isso, este artigo tem por objetivo realizar
uma revisdo rdpida da literatura (RRL) com o intuito de investigar estudos
sobre o balanceamento de elementos estéticos e dindmicos em jogos do género
acdo, estratégia, RPG e simulacdo. A execucdo do RRL retornou 150 estudos,
porém, apos serem submetidos a critérios de inclusdo e exclusdo, apenas 14
foram aceitos. Como resultado, observou-se contextos, técnicas e métodos de
balanceamento, sobretudo muito relacionados a mecdnicas de jogo. Isso, foi
interpretado como oportunidades de investigacdo futuras sobre o balanceamento
de elementos estéticos e mecdnicos, contribuindo assim, com avangos no estudo
em game design.

Palavras-chave. Jogos, Balanceamento, Género, Dindmica, Estética, Revisdo Rdpida de
Literatura.

1. Introducao

Jogos digitais trazem muitos pontos multidisciplinares em seu desenvolvimento, indo desde
seus elementos estéticos até suas bases de programacdo e logica [Engstrom e Backlund
2022]. No geral, elementos estéticos como desenhos, modelagem 3D e dudio se relacionam
diretamente ao feedback do jogo para o jogador. Eles sdo importantes para demonstrar com
clareza o que acontece dentro do mundo do jogo, fornecendo os estimulos sensoriais e/ou
emocionais para o jogador [Balgis ¢ Mohammad 2022]. As mecanicas definem as acdes
que o jogador pode tomar durante o gameplay, sendo elas limitadas pelas regras do jogo.



Da interacdo com as mecanicas, surgem as dinamicas, elas sao originadas como respostas
para mecanicas durante o gameplay e sao percebidas nas estéticas. As dindmicas acabam
se tornando elementos dificeis de serem mapeadas, modeladas e/ou previstas pelos game
designers [Hunicke et al. 2004].

Conforme jogos ficam mais complexos em questdes estéticas, interativas e
narrativas, taxonomias surgem para denotar géneros no mercado e diferenciar os diferentes
tipos de jogos [Kirriemuir e McFarlane 2004], porém ndo se existe uma categorizacao
padrao [Vargas-Iglesias 2020]. Geralmente consegue-se organizar géneros de maneiras
simples como, por exemplo, em filmes separados por suas narrativas [Hall 2007], sejam
o terror, acdo, romance, dentre outros. Outra questdo importante que deve ser vista na
classificagdo do género € a interacdo ludica, e como essa interagdo do jogador com o mundo
de jogo se classifica [Aarseth 2004].

Dentro da constru¢do de um jogo, uma das dificuldades no desenvolvimento ¢é
em manter o jogador imerso. A imersdao faz com que a experi€éncia do jogador seja
mais vantajosa, seja por gerar mais diversdo em jogos de entretenimento ou, até mesmo,
conhecimento em jogos com propdsito [Susi et al. 2007]. Para manter o jogador imerso, é
necessario equilibrar a dificuldade do jogo com a habilidade do jogador durante a progressao
no gameplay, mantendo a imersdao do jogador num estado constante. Esse equilibrio
de dificuldade e habilidade do jogador é normalmente chamado de balanceamento,
onde se balanceia ambos num estado de igualdade para manter a experi€éncia desejada
[Csikszentmihalyi 2013].

Desta maneira, este artigo de pesquisa tem como objetivo a conducao de uma revisao
rapida de literatura (RRL — Rapid Review) de modo a investigar estudos sobre a temdtica
de balanceamento de elementos estéticos e dinamicos em determinados géneros de jogos,
visando que os jogadores fiquem imersos no gameplay. Nesta RRL, buscou-se analisar
os métodos e técnicas de balanceamento utilizados em diferentes jogos, os géneros mais
relatados como acao, estratégia, simulacdo e RPG (role-playing games), em quais contextos
de aplicagdo eram usados e as propriedades estéticas e dinamicas dos jogos mencionados
nos estudos.

Durante a execu¢do da RRL foram encontrados 150 estudos na etapa de busca,
dos quais, ap6s aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, apenas 14 estudos foram
considerados aptos para responder as questdes da pesquisa. Dentre os estudos aceitos,
pode-se perceber grande parte se focou no género de acdo em jogos de entretenimento,
usando dinamicas variadas, mas, principalmente relacionadas a langamento de projéteis
e movimentacdes horizontais, sendo usadas na maior parte dos casos métodos de ajuste
dinamico de dificuldade. Contudo, também percebeu-se que a grande maioria dos estudos,
quando se trata da tematica de balanceamento de jogos, focam em mecanicas. Desta
maneira, entende-se uma lacuna e oportunidade de conduzir mais pesquisas relacionando
balanceamento de jogos a elementos estéticos e dinamicos dos jogos.

Este trabalho estd organizado dentre as seguintes secOes: Sec¢do 2 apresenta 0s
conceitos fundamentais. A Sec¢do 3 mostra os trabalhos relacionados. A Secdo 4 relata
o planejamento do RRL, enquanto a Secdo 5, os resultados. Por fim, a Secdo 6 apresenta a
conclusao e trabalhos futuros.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Balanceamento de Elementos e Fluxo de Jogo

Nao ha duvidas de que jogos tem um grande impacto na sociedade atual, desde novas
tecnologias emergentes até a psicologia de como os jogos afetam jovens e criancas [Granic



et al. 2014]. Devido a isso € de imensa importancia compreender e entender quais fatores
sdo relevantes dentro dos jogos. Entendendo esses fatores podemos entender e moldar como
o jogador ird interagir dentro do jogo, podemos construir emogdes distintas, e diferentes
formas do jogador estar presente dentro do universo do jogo [Tamborini e Skalski 2012].

Dentro das emog¢des podemos recriar um estado de fluxo, a ponto da pessoa perder
a nocdo de tempo e consciéncia de seu arredor, aproveitando cada momento, trazendo
experiéncias atrativas e criando beneficios na atividade [Barta et al. 2022]. Isso pode
ser replicado em jogos, mantendo o jogador desafiado e trazendo a sensagdo de flow da
atividade por ser mais prazerosa, com uma experiéncia positiva € uma maior vontade de
continuar jogando o jogo [Silva et al. 2019].

Para uma experiéncia positiva otimizada, devemos estabelecer um equilibrio entre
desafio e habilidade, adaptando a dificuldade conforme o jogador se torne mais habilidoso
jogando e aprendendo [Caserman et al. 2020]. Um ponto importante nisso € o teorema
de Bushnell (“easy to learn, hard to master”), onde novos jogadores conseguem se manter
engajados com dificuldades simples, ndo ficando frustrados no inicio do jogo, € os jogadores
mais antigos, com mais habilidades nos sistemas do jogo, ndo ficam entediados em estagios
posteriores [Crockett 2016]. Manter a dificuldade ndo tdo ficil nem tdo dificil, € o
balanceamento necessario dentro do design de jogos [Sweetser e Wyeth 2005].

2.2. Género de Jogos

Os géneros de jogos podem ser abordados como uma forma de filtragem, uma classificagao
ou taxonomia, com as similaridades que os ligam por uma ou mais particularidades.
Segundo Herz (1997), podem-se definir jogos em oito grandes géneros, acdo, aventura,
luta, puzzle, RPG, simulagdo, esportes e estratégia [Herz 1997]. J4 Wolf (2001), apresenta
ambiciosamente 43 géneros de jogos de acordo com sua natureza interativa [Wolf 2001].
Porém essa classificacdo pode ser considerada por outros pesquisadores como arbitréria e
desarticulada [Vargas-Iglesias 2020].

Apperley (2006) configura 4 géneros principais pela forma lidica em que
interagimos com o0s jogos, entre eles o género de simulagdo, que traz alguns elementos da
vida real como esportes ou gerenciamento de cidades para um ambiente virtual; gé€nero de
estratégia que apesar de poder ser subdividido em dois subgéneros, em turnos e tempo real,
traz a ideia de pensamento estratégico e conhecimento em feedback, num ciclo necessario
para a gameplay; género de a¢do que faz o jogador ter respostas rapidas, a fim de conseguir
fazer suas acdes o mais efetivas possivel e evitar a ineficicia; e por fim, o género Role-
playing, que denota interacdes entre jogador e ambiente fantasioso, onde o jogador interage
e pode construir como seu personagem se parece € como ird agir dentre diversas opcoes
[Apperley 2006].

Existem mais abordagens e maneiras de se classificar os géneros de jogos, como
visto por Vargas-Iglesias, varias abordagens podem ser alcangadas de acordo com as
particularidades formais observadas no meio de jogos, tornando o consenso minimo
impossivel, onde diferentes pesquisadores trazem propriedades diferentes observadas em
seus estudos como “tipo de atividade”, quantidade de jogadores, plataforma em que o jogo
funciona, entre outras [Vargas-Iglesias 2020].

2.3. Dinamica e Estética em Jogos

Um ponto importante para se estudar jogos € saber conceituar quais caracteristicas serao
observadas. Sendo assim, Hunicke et al. apresentam sua visdo da estrutura de jogos
a partir do framework MDA. Nesta visdo, o elemento onde ha influéncia mais préxima
no desenvolvimento sdo as mecanicas, por meio de programacao e estruturacdao do jogo.



Enquanto o elemento mais proximo do jogador € a estética, atuando sobre o feedback e
emocgdes no jogo. Entre estes dois elementos, existem as dinamicas, que remetem a interagao
do jogador com as mecanicas do jogo, e consequentemente, alinhadas as estéticas [Hunicke
et al. 2004].

Dentre os elementos do MDA, as estéticas entregam emocao ao jogador, trazendo
nao s6 o feedback pela sensagdo, mas também conceitos de narrativa, desafio, descoberta
e expressao [Putra e Yasin 2021]. A estética € abstrata, definida por como cada jogador
unicamente interage com o jogo e que sentimentos ele tem durante cada momento, por isso
varios componentes estéticos sao importantes no design de um jogo [Putra e Yasin 2021].

As dinamicas, segundo Junior e Silva [2021], sdo a¢des oriundas sobre as mecanicas,
tendo como proposito trazer a estética para o jogador. Elas definem como algo emerge da
interacdo do jogador com o jogo, e que podem ter possibilidades ilimitadas aos olhos do
desenvolvedor. As dindmicas sdo, em geral, interagdes de gameplay, onde o jogo reage ao
input do jogador em tempo real, e da um feedback de como o estado do jogo mudou apds
essa interacdo, relacionando contexto, restri¢des, escolhas, aleatoriedade, consequéncias,
competi¢do e cooperagao no mundo do jogo [Putra e Yasin 2021, Ouriques et al. 2021].

3. Trabalho Relacionado

Foi possivel identificar uma revisdo de literatura que, apesar de ndo ter focado tanto na
tematica de balanceamento, apresentou uma visao interessante sobre géneros de jogos e seu
ciclo de vida [Kummer et al. 2017]. Neste estudo, Kummer identificou como jogos surgem,
como jogadores interagem com jogos ao passar do tempo, trazendo pontos interessantes
sobre como jogadores aprendem, amadurecem e desistem de continuar jogando um jogo.

No estudo de Kummer (2017), pode-se observar paralelos com o estudo apresentado
neste artigo, e a relacdo com a visdao de como géneros de jogos e seus elementos afetam as
decisdes. O estudo propde um ciclo de vida de género, jogadores insatisfeitos e ndo imersos
em um jogo especifico podem migrar para outro jogo de mesmo género, fazendo com
demanda a criac@o de varios jogos similares, crescendo sua playerbase juntos, e conforme
o género fica datado, caindo a playerbase de todos esses jogos.

Entretanto, diferentemente do estudo de Kummer, neste artigo espera-se observar
técnicas, métodos e conceitos relacionados a balanceamentos de certos géneros de jogos,
focando nos aspectos estéticos e dindmicos para que os jogadores permane¢am em imersao.

4. Revisao Rapida de Literatura

A metodologia escolhida para nortear este estudo foi a revisdo rapida de literatura (RRL
— Rapid Review), seguindo as etapas descritas por Cartaxo et al. [2018] (Figura 1): 01)
Diagnéstico; 02) Planejamento; 03) Conducao e; 04) Resultados.

DIAGNOSTICO PLANEJAMENTO CONDUGAO
Definir objetivos de Selecionar estudos
Buscar a pesquis; rmirion: Elaborar
problematica; Definir questies de Ler os estudos primérios resultados.

pesquisa;
Definir acervos e fontes de . <|i
busca: Extrair e analisar dados;
Definir os critérios de Responder as perguntas
excluséo e incluséio de pesquisa.

> B> )

Figura 1. Etapas da revisao rapida de literatura.

selecionados;

De acordo com Cartaxo et al. [2018], RRL € uma adaptacao de revisdes sistematicas
tradicionais, tendo como objetivo se aproximar das praticas metodoldgicas académicas a



problemas e percepgdes de atividades profissionais de vivéncia pratica. Por este motivo, é
desejavel que RRLs entreguem resultados mais rapidos que revisdes sistemdticas. Em geral,
elas se limitam a pesquisas em uma ou duas bases de dados, sendo conduzidas por um unico
pesquisador e ndo sendo realizadas avaliacdes quanto a qualidade dos estudos encontrados.
Por estes motivos, tal abordagem foi selecionada como metodologia de condugdo para esta
pesquisa.

4.1. Diagnéstico do Problema

Existem varias experiéncias para diferentes tipos de jogadores, podendo ser definidas pelos
seus hébitos e preferéncias, e com isso no género de jogo que mais o interessam [Tomlinson
2019]. Ao mesmo tempo se observa que os principais problemas no desenvolvimento
de jogos estdo no design, questdes técnicas e, principalmente, quanto ao planejamento,
demonstrando que atualmente a falta de um escopo bem definido pode ser um grande
problema no desenvolvimento de jogos na industria dos ultimos anos [Politowski et al.
2020].

Colby e Colby. [2019] dissertam um pouco sobre o planejamento do escopo na
industria de jogos, trazendo uma ideia de “meta-género”. Nesta ideia, os desenvolvedores
para manterem as dinamicas de jogo alinhadas com a estética planejada, replicam
metodologias de jogos similares e/ou fazem um planejamento em um game design document
(GDD). Os autores definem esse “meta-género” como o conceito do jogo para mediar as
decisdes de design durante o processo de desenvolvimento [Hunicke et al. 2004].

A ideia de balancear os jogos é muito importante, ndo sé na academia, mas também
na industria. O balanceamento é considerado uma das etapas mais longas e dificeis no
processo de game design, pois visa garantir uma partida justa entre adversdrios (jogadores
ou computadores) de mesma habilidade [Pfau et al. 2020]. Assim, entende-se a importancia
de balancear jogos para que a dificuldade se mantenha ao nivel de habilidade do jogador, de
modo a garantir sua imersdao no gameplay.

4.2. Planejamento do Estudo

O planejamento da RRL segue com a definicdo do seu protocolo de condugdo. Assim,
o objetivo do RRL ¢é: Identificar na literatura trabalhos que abordem o balanceamento
de jogos, considerando seus elementos dinamicos e estéticos dentre os géneros de RPG,
simulacdo, acdo e estratégia. Baseado neste objetivo, foram especificadas 5 questdes de
pesquisa para nortear as analises dos estudos:

Q1: Quais géneros de jogos foram observados?

Q2: Quais contextos de aplicacio dos jogos foram identificados?

Q3: Quais propriedades estéticas e dinamicas foram identificadas?

Q4: Que técnicas, métodos ou elementos foram usados para o balanceamento de jogos?

QS: Das técnicas, métodos ou elementos, algum foi influenciado pelos elementos
dinamicos e/ou estéticos do jogo?

Os acervos buscados também foram selecionados por sua importancia na area e por
concentrarem periddicos e conferéncias na area de jogos, sendo escolhidos: ACM Digital
Library', IEEE Digital Library* e SBGames®. Até meados de 2020, o SBGames nio era
indexado pela SOL SBC, tendo seus anais espalhados pelos sites das edi¢des anuais. Porém,
€ possivel realizar buscas por artigos de seus anais utilizando as op¢oes avancadas de busca
do Google Scholar, o que foi realizado nas buscas deste protocolo.

"http://portal.acm.org/
http://ieeexplore.ieee.orqg/
3Shttps://scholar.google.com/scholar?as_g=&as_publication=SBGames



A estratégia de busca foi definida usando o framework PICO (Population,
Intervention, Comparation € Outcome) [Uman 2011] para a definicao da string de busca.
Desta forma, os termos bdsicos foram: Populac¢ao — jogos; Intervencao — estética e
dindmica; Comparacio — géneros de agdo, aventura, simulacio ¢ RPG e; Saida —
balanceamento. Com isso, foi possivel definir a string de busca como:

(“game” OR “games”) AND (“aesthetic” OR “dynamic”) AND
(“action” OR “adventure” OR “role-playing” OR “simulation” OR “RPG”) AND
(“balance”)

Visando obter apenas estudos relevantes, seguiu-se a criacdo de critérios de inclusao
e exclusdo (Tabela 1). Os estudos que apresentaram ao menos um dos critérios de inclusao
foram adicionados ao levantamento, entretanto aqueles que apresentaram pelo menos um
dos critérios de exclusdo foram eliminados. Vale adicionar que o critério ES representa
artigos que nao levam em conta ou trabalham com jogos em seu texto, trazendo artigos de
sistemas, banco de dados, conexdes de telecomunicacoes, etc.

Tabela 1. Critérios de inclusao e exclusao utilizados dentro da pesquisa.
Cod. | Critério
11 Estudos dentro do escopo contendo questdes de balanceamento e estudando pelo menos um jogo
El Estudos duplicados
E2 Estudos que sejam prefécio, livros, capitulo de livros, teses, dissertacdes, resumos, posteres, painéis, palestras,
keynotes, tutoriais, editoriais, demonstragdes ou secundarios

E3 Estudos ndo disponiveis na integra

E4 Estudos com menos de 4 paginas

E5 Naio esta dentro da drea de jogos

E6 Estudos que ndo abordem o desenvolvimento ou estudo de um jogo
E7 Naio trazem questdes de balanceamento

E8 Nio respondem as perguntas de pesquisa

4.3. Execucao da Rapid Review

A selecdo dos artigos foram divididas em etapas (Figura 2). A busca resultou num total
de 150 documentos (etapa 1). Destes, 10 estudos foram excluidos por serem duplicados
(E1), 19 estudos que ndo eram artigos completos (E2) foram removidos. Também foram
eliminados 2 estudos por ndo estarem disponiveis na integra (E3) e, 4 estudos por terem
menos que 4 paginas (E4) (etapa 2). Dos 115 artigos retantes, pela analise dos titulos,
resumos e palavras-chave de cada um, foram eliminados 62 estudos pelo critério (ES).
Também foram excluidos 24 estudos que o foco ndo se alinhavam com a proposta da
pesquisa (E6). Dos estudos resultantes, 8 estudos foram removidos por ndo trazerem
questdes de balanceamento (E7) e, 5 estudos por ndo respondem as perguntas de pesquisa
(E8) (etapa 3). Assim, 16 estudos foram selecionados para a leitura completa. Durante a
leitura completa, 2 estudos foram eliminados ainda por (E7) (etapa 4). Por fim, 14 artigos
foram aceitos para auxiliar na resposta das questdes de pesquisa (Tabela 2 - etapa 5).

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 4 ETAPA 5

150 ESTUDOS INICIAIS 35ELIMINADOS 86 ELIMINADOS 15ELIMINADOS 14ESTUDOS FINAIS
Buscados de Remogdo de Leitura de titulo, Leitura completa Extrag@o dos
acervos duplicados, resumo e os artigos dados de 14
cientificos artigos n&o palavras-chave estudos apds
completos, curtos filtragem
e ndo disponiveis

Figura 2. Execucao da RRL.

Dentre os estudos aceitos é possivel observar alguns dados (ano, local de publicagao
e paises) que ajudam a classificar a relevancia dos temas. Analisando os locais de publicagcao



Tabela 2. Artigos aceitos pela RRL.

Cod. | Artigo
S1 Evolving battle formations in massively multiplayer online strategy games [Ruela e Guimaraes 2012]
S2 A parametric analysis and classification of quests in mmorpgs [Santos e Ramalho 2012]
S3 Updates effects in a Puzzle/RPG game and their impacts on players experience [Pereira et al. 2016]
S4 Go with the Flow: Reinforcement Learning in Turn-Based Battle Video Games [Pagalyte et al. 2020]
S5 Applying hidden Markov model for dynamic game balancing [Zamith et al. 2020]
S6 Dynamic Difficulty Adjustment in a Whac-A-Mole like Game [Garcia et al. 2018]
S7 Bing: A framework for dynamic game balancing using provenance [Figueira et al. 2018]
S8 Dynamic game difficulty balancing in real time using evolutionary fuzzy cognitive maps [Pérez et al. 2015]
S9 Dynamic Difficulty Adjustment in Digital Games Using Genetic Algorithms [Weber e Notargiacomo 2020]
S10 | Dynamic difficulty adjustment through an adaptive Al [Silva et al. 2015]
S11 Dynamic difficulty adjustment by fuzzy rules using in a neural network controlled game [Wang e Tseng 2013]
S12 | Representing Dynamic Difficulty in Turn-Based Role Playing Games Using Monte Carlo Tree Search [Pratama e
Krisnadhi 2018]
S13 Monte-Carlo Tree Search for Implementation of Dynamic Difficulty Adjustment Fighting Game Als Having
Believable Behaviors [Ishihara et al. 2018]
S14 | Challenge-Sensitive Action Selection: An Application to Game Balancing [Andrade et al. 2005]

dos estudos (Figura 3) € possivel perceber que 9 estudos foram publicados no Brasil, 1
estudo nos Estados Unidos da América (EUA), 1 estudo na Franga, 1 estudo na Holanda,
1 estudo no Reino Unido e 1 estudo na China. Isso indica um interesse global na temética
deste RRL, sobretudo no Brasil.

Y

1 B
Figura 3. Mapa de calor mundial de onde os estudos foram publicados.

Além disso, pode-se observar uma predominancia de publicagdo em conferéncias
(Figura 4(A)). Um dado interessante é que 56% (8) dos estudos foram publicado
no SBGames. As outras conferéncias foram: Computation Intelligence and Games,
International Conference on Advanced Computer Science and Information Systems, ACM
International Conference on Intelligent Virtual Agents, IEEE/WIC/ACM International
Conference on Intelligent Agent Technology e International Conference on Natural
Computation com um artigo em cada.

Journal 5—
21.4%

Conference 0
78.6% 2005 2012 2013 2015 2016 2018 2020

(A) B)

Figura 4. A) Tipos de publicacao. B) Distribuicao de publicacoes por ano.

Por fim, observou-se a distribuicdo anual dos artigos aceitos (Figura 4(B)), sendo
possivel perceber que 2018 houve um pico das publicagdes com 4 estudos, seguido de



2020 com 3 estudos. Demonstrando que este tema teve dpice entre 2016 e meados do ano
2020, e nos ultimos anos possa ter havido uma perda de interesse no tipo do assunto, ou de
informagdes especificas que ficaram de fora do escopo de busca desta RRL.

5. Resultados

Q1 - Quais géneros de jogos foram observados?

Sobre a Q1, foi possivel observar 7 estudos (50%) que abordaram o género de acdo (S35, S6,
S7, S8, S11, S13 e S14), 2 estudos (14,3%) o gé€nero de estratégia (S1 e S9) e 3 estudos
(21,4%) no género de RPG (S2, S4, e S12) (Figura 5(A)). Nenhum estudo abordou o género
de simulacdo.

RPG/Estratégia RPG/Agao

7.1% 7.1% Jogos Sérios
Jogo produzido somente 14.3%

Estratégia
14.3%

para o artigo
RPG 28.6%
21.4%

Entretenimento
35.7%
Nao definido
21.4%

Acéao
50%

(A) (B)
Figura 5. A) Q1 - Jogos por género. B) Q2 - Contextos dos jogos estudados.

Vale ressaltar que quantidade de géneros é maior que a de estudos pois alguns jogos
podem se classificar em mais de um género de acordo com a abordagem ludica do jogo.
Assim, 1 estudos (7,1% - S3) foi classificado como com RPG e estratégia, e outro (7,1% -
S10), como RPG e acdo.

Q2 - Quais contextos de aplicacao dos jogos foram identificados?

Em relagdo a Q2 os estudos foram agrupados em quatro classificacdes (Figura 5(B)). Dentre
os estudos, 5 deles (35,7%) estava no contexto de entretenimento (S1, S2, S3, S5 e S10);
2 estudos (7.1%) estdo no contexto de jogos sérios (S6 e S13), sendo S6 para reabilitagdao
de movimento de pacientes e S13 um jogo para treinamento de IA; 4 jogos desenvolvidos
somente para o estudo do artigo (S4, S7, S9 e S11); 3 estudos abordavam jogos sem um
contexto definido (S8, S12 e S14).

Q3 - Quais propriedades estéticas e dinamicas foram identificadas?

Buscando responder a Q3, foram identificados diversas propriedades dinamicas e algumas
estéticas de cada jogo dos estudos segundo a Tabela 6(A) e Tabela 6(B) respectivamente.

Dentre as dinamicas (Tabela 6(A)) pdde-se notar o gerenciamento de recursos
e/ou tropas utilizados em 4 estudos (S1, S9, S10 e S12), escolha ou construcdo de
itens/habilidades em 3 estudos (S1, S3 e S10); apresentaram movimento livre horizontal
5 estudos (S5, S8, S11, S13 e S14), dentre eles 3 estudos (S8, S13 e S14) trazendo
o movimento de pulo como auxilio do movimento vertical, 3 estudos (S6, S7 e S10)
abordaram movimento bidimensional livre; 2 estudos (S4 e S12) tinham a¢des por turnos;
5 estudos (S5, S7, S10, S11 e S14) o jogador poderia atirar um projétil de alguma forma
pelo seu avatar; 3 estudos (S10, S13 e S14) traziam jogos com ataques em que o avatar do
jogador precisava se aproximar de um inimigo para acerta-lo; em 3 estudos (S5, S8 e S10)
pode se ver a ideia de conseguir itens durante a gameplay. Por fim alguns estudos tinham



pequenas particularidades como S9 com a captagdo de recursos com mineracdo, S2 com
defini¢do e estruturacdo de quests e S14 com a habilidade de poder bloquear ataques.

DINAMICAS S1(S2|S3|S4|S5|56|S7|S8|S9|S10|S11|S12|S13|S14

Gerenciamento de Recursos/Tropas

Quests

Escolha/Construcdo de itens e/ou habilidades

Selecdo de agdes por turnos Estudo |Caracteristicas estéticas

Movimento livre horizontal N
Bonus e recompensas

Movimento livre bidimensional dentre as conquistas do
ljogador e continuidade
demonstrando evolugdo
da construgao do
personagem

Pulo S3

Atirar projétil

Ataque préximo ao player

Jogo 3D com mapa
Pegar itens demarcando territorios,
s10 caminhos e separagdo
entre as duas equipes
Bloquear ataques Barra de HP e

S13 |temporizador como
feedbacks visuais

(A) (B)

Captar Recursos

Figura 6. A) Dinamicas gerais previstas nos jogos estudados. B) Principais
caracteristicas estéticas descritas nos estudos.

Ja dentre as estéticas se torna um pouco mais dificil extrair as informacdes, ndo se
€ dito muito do design estético do jogo nos estudos abordados dentro dessa revisiao, porém
podemos citar as caracteristicas mais interessantes como vistas na Tabela 6(B).

Q4 - Que técnicas, métodos ou elementos foram usados para o balanceamento de jogos?

A fim de responder a questdo Q4, foi observado que os estudos apresentam diferentes
métodos, técnicas ou elementos para o balanceamento dos jogos (Figura 7(A)). Pode-se
perceber que a metodologia mais usada foi DDA (Ajuste Dindmico de Dificuldade), com
6 estudos (S4, S6, S9, S10, S13 e S2); 1 estudo (S7) usou balanceamento dindmico. Os
estudos S4 e S14 usaram aprendizado por refor¢o (RL), Algoritmo genético (GA) foi usada
nos estudos S1 e S9, os estudos S13 e S12 usaram Monte-Carlo com suas variagdes Unicas,
dois estudos trouxeram logica fuzzy, sendo S11 com ANN (Rede Neural Artificial) e S8
com E-FCM (Mapas Cognitivos Fuzzy Evolutivos), S6 utilizou algoritmo evolucional (EA)
e por fim S3 usou SIM, acronimo de método de inspecao semidtico.

Tanto S2 como S3 ndo iniciaram as etapas de balanceamento, as técnicas de ambos
os artigos foram identificadas como auxiliares para se iniciar o processo de balanceamento,
mas niao como balanceamento diretamente dentro do jogo.

QS5 - Das técnicas, métodos ou elementos, algum foi influenciado pelos elementos
dinamicos e/ou estéticos do jogo?

Para responder QS, a Figura 7(B) pode ser analisada. E possivel observar 2 (14.3%) estudos
que ndo iniciaram a fase de balanceamento do jogo, mas iniciaram a analise de um jogo
para balanced-lo, sendo eles S2 e S3. 10 estudos (71.4%) balancearam o jogo modificando
mecanicas, somente aumentando e diminuindo valores das varidveis internas, ajustando o
nivel de dificuldade ou criaram uma IA que proveria uma dificuldade ajustavel, estes estudos
foram S4, S5, S6, S7, S8, S10, S11, S12, S13 e S14. Dos dois ultimos estudos S1 (7.1%)
criou uma IA que interagia como um jogador, assim interagindo com as dinamicas e estéticas
do jogo, porém nao foi feita uma modificacdo dentro do jogo que acompanhasse essa [A.

Por fim, S9 (7.1%) foi o unico estudo que abordou a resposta dessa pergunta,
alterando dinamicamente com algoritmos genéticos a chance de conseguir recursos,
implicando diretamente em uma regra do jogo apds input do jogador, podendo diminuir
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Figura 7. A) Q4 - Técnicas utilizadas para balanceamento. B) Q5 - Relacao de
balanceamento por MDA ou se nao houve balanceamento.

ou aumentar a quantidade de recursos de acordo com a performance em jogo.

6. Conclusao

Neste artigo o objetivo foi identificar estudos para entender como os jogos sdo balanceados,
levando em consideracao o balanceamento sob elementos dindmicos e estéticos em quatro
géneros (acao, estratégia, simulacdo e role-playing game - RPG). Para isso, foi realizada
uma revisao rapida de literatura (RRL), onde foram encontrando 150 estudos, e destes, apds
uso de critérios de inclusdo e exclusao, 14 estudos que foram aceitos e seus dados usados
para responder questdes de pesquisa.

Apo6s a analise, foi observado poucos trabalhos que abordaram o balanceamento
em estruturas dindmicas e estéticas, tendo maior foco em alterar valores de variaveis
diretamente associados aos elementos de mecanicas do jogo. Além disso, percebeu-se que
os estudos relataram o uso de técnicas de ajuste de dificuldade dinamica (DDA) para o
balanceamento, junto a integracdes diversas de inteligéncias artificiais (IA). At€é mesmo o
estudo que abordou uma mudanga em elemento dinamico utilizou DDA, demonstrando tal
técnica como um caminho possivel a ser usado em outros elementos além de mecanicas.

Apesar dos achados, este estudo apresentou algumas limitagdes, por exemplo, a
execucdo de um mapeamento sistemdtico de literatura poderia ter identificado estudos em
outras bases, e possivelmente, mais exemplos de jogos balanceados sob a 6tica de estética
e dinamica nos géneros abordados. Contudo, a realizacdo da RRL foi uma escolha que nos
permitiu ter uma visdo inicial dos trabalhos, fornecendo a oportunidade de realizacdo de
estudos sistemdticos mais profundos no futuro.

Outra limitagdo que pode ser percebida é a falta de estudos que abordem o
balanceamento em jogos de simulacdo, poucos géneros hibridos e poucas metodologias
focadas especificamente no balanceamento de dinamicas e estéticas. Com isso, este estudo
traz uma oportunidade inicial para que estudos futuros possam buscar balancear seus jogos
na academia de formas diferentes a ndo somente mecanicas, € comparar os resultados.

Independentemente das limitagdes, com este trabalho foi possivel realizar uma
andlise inicial sobre como € feito o balanceamento de elementos de jogos dos géneros aqui
abordados, oportunizando investigagcdes futuras sobre tal temética. Portanto, entende-se que
este trabalho trouxe contribuicdes para a area de jogos, sobretudo ao campo de game design,
ao apresentar a sumarizacao de resultados sobre balanceamentos de elementos estéticos e
dinamicos, de modo a guiar pesquisas futuras e possiveis inovagdes no tema.
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