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O balanceamento ¢ um fator essencial para garantir a experiéncia dos jogadores em jogos
digitais. No entanto, abordagens tradicionais ndo consideram as diferengas entre os jogadores,
resultando em experiéncias desiguais: enquanto alguns podem achar o jogo entediante por falta
de desafio, outros podem se frustrar diante das dificuldades. Este projeto propde o uso de
aprendizado de maquina para implementar um sistema de balanceamento dindmico, capaz de
ajustar o nivel de dificuldade conforme o desempenho do jogador. Porém, antes de propor um
mecanismo de balanceamento dinamico, faz-se necessaria uma investigacao sobre a
assertividade dos jogadores na selecdo do nivel correto de dificuldade considerando suas
proprias habilidades. Essa duvida surge ao observar que, embora muitos jogos utilizem curvas
pré-definidas de dificuldade, ainda ¢ incerto se os jogadores conseguem escolher corretamente
o nivel que melhor corresponde ao seu perfil, baseado em experiéncias anteriores com jogos do
mesmo género e estilo. Diante disso, foi realizada uma avalia¢do a fim de compreender essa
assertividade. A metodologia adotada envolveu a utilizagao de um jogo eletrénico com cédigo-
fonte aberto e niveis de dificuldade definidos, sendo escolhido o jogo Doom 2 (1994) pela
simplicidade e ampla documentacdo de modificagdes. O port Doom Retro foi definido como
base de trabalho, por oferecer acessibilidade técnica, permitindo modificar o codigo para
registrar automaticamente estatisticas do jogador e armazenar dados de desempenho em
arquivos de texto. Para coletar os dados, foi conduzida uma pesquisa no IFRJ - Engenheiro
Paulo De Frontin envolvendo 30 participantes, que jogaram sessdes de 20 minutos do Doom 2.
Os dados foram estruturados para permitir andlises estatisticas e correlagdes de Pearson entre
as métricas. Os resultados parciais indicam maior dispersdo em determinados niveis de
dificuldade, e outras andlises ainda estdo em andamento. Busca-se utilizar os resultados para
desenvolver um modelo matematico de balanceamento dindmico com aprendizado de maquina.
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