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Resumo

Este artigo apresenta a pesquisa realizada dentro de
uma empresa de desenvolvimento de jogos casuais
downloadables para a plataforma PC com o objetivo
de estudar o modelo de producdo da empresa,
identificar pontos fracos no processo e propor
solugdes vidveis para diminuir prazos e custos no
desenvolvimento  dos  jogos. Desta  forma,
descrevemos como € realizada a etapa de pesquisa de
jogos similares que faz parte da fase de concepcdo de
um novo jogo. A partir do conhecimento adquirido
durante a pesquisa emerge um estudo mais
aprofundando do  género do jogo em
desenvolvimento no qual é utilizado o formato
reduzido de ontologia em combinacdo com
caracteristicas do paradigma de folksonomias para
sua organizacdo. Por fim, o resultado da ontologia
reduzida servird de guia para auxiliar a especificacdo
do documento de Conceito de Design do Jogo ou
HCD (High Concept Design).
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1. Introducao

O mercado de jogos casuais movimenta
aproximadamente US$ 2.25 bilhdes por ano e possui
um crescimento anual de 20% [Rohrl, 2009]. O setor
distribui os jogos baseados em diferentes modelos de
negdcios, tais como, micro-transagdes, subscricao,
advergames, entre outros. Considerando os vdrios
modelos de distribuicio de jogos casuais, o foco
desse artigo estd nos jogos downloadables, e mais
especificamente o modelo de negécios denominado
Try and Buy (Teste e Compre). Esse tipo de jogo fica
disponivel em um portal na internet para os usudrios,
como o Big Fish Games [2009] ou Real Arcade
[2009] que oferecem uma demonstragcdo gratuita do
jogo, normalmente contendo alguma forma de
restricdo de conteddo, funcionalidades ou tempo de
jogo. Caso o usudrio goste do produto, pode pagar em
média de US$ 5,00 a US$ 30,00 pelo acesso ao
conteido completo do jogo [Rohrl 2009]. Uma das
principais vantagens desse modelo é a apresentacdo
de vdrios tipos de jogabilidade para os usudrios.

Os usudrios destes tipos de jogos possuem
necessidades especificas e sdo conhecidos como
jogadores casuais. Para entendermos o conceito de
jogadores casuais € necessdrio compreendermos a
definicdlo de jogadores ndo-casuais ou mais
comumente chamados de hardcore gamers. Os
hardcore gamers sdo considerados jogadores de
videogames que jogam constantemente que, em
geral, possuem preferéncia por jogos complexos e
possuem produtos dedicados aos jogos, tais como
consoles e periféricos de computador projetados
especificamente para o fim de jogar. A partir deste
entendimento, podemos definir jogadores casuais
como todas as demais pessoas que jogam
videogames, na maioria dos casos, por curtos
periodos de tempo [Rohrl 2009]. O publico de
jogadores casuais apresenta algumas caracteristicas
recorrentes a seu perfil tais como: apreciar jogos de
acesso rapido, utilizar controles simplificados e faceis
de aprender, tempo das partidas reduzido e jogar com
o objetivo de relaxar e passar o tempo, privilegiando
jogabilidades pouco punitivas e ndo violentas. Desta
forma, podemos considerar que jogos casuais sSao
aqueles que buscam atender as necessidades deste
publico especifico com jogos bem planejados e de
natureza inclusiva.

De acordo com a International Game Developers
Association — IGDA, podemos considerar o perfil do
publico de jogos casuais para download como
majoritariamente composto por mulheres de 35 anos
ou mais de idade, ainda que outros tipos de usudrios
também joguem jogos casuais. Esse esteredtipo foi
criado a partir de uma pesquisa feita pela Casual
Games Association [2007], mostrando que 51% dos
jogadores sdo mulheres, porém se considerarmos
aqueles que realmente compram o0s jogos, a
propor¢do de mulheres sobe para 74%. Seguindo esta
perspectiva em relagdo a idade dos jogadores, 62%
estdo acima de 35 anos, entretanto, 0os usudrios com
mais de 35 anos que pagam pelos jogos alcancam
72%.

Na se¢do 2 € apresentado o contexto institucional
em que o trabalho foi desenvolvido, seguido do
estudo tedrico dos elementos que compdem 0s jogos
digitais e os conceitos de ontologia e folksonomia na
secdo 3. A seguir, na se¢do 4, é discutida a
metodologia aplicada na pesquisa com os resultados
obtidos descritos na se¢do 5. Por fim, as conclusdes
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analisam os pontos positivos e correcdes necessarias
para a pesquisa, apontando para os trabalhos futuros.

2. Projeto FunFactory

A Manifesto Game Studio, empresa fundada em
2005, que inicialmente seguiu o modelo de negdcios
de criacdo de jogos web, na tentativa de mudar seu
mercado para o conteido “downloadable” aprovou
junto ao CNPq o projeto FunFactory. O FunFactory
consiste em um projeto de pesquisa que inclui o
desenvolvimento e implantacio de um processo de
otimiza¢do de design e implementacdo de jogos
baseado no conceito de producdo fabril e fabricas de
software. O processo foi especificado em cinco
etapas: Pré-Producdo, Concepcdo, Andlise, Sintese e
Fechamento. A primeira fase do processo, de Pré-
Producdo, que compreende as atividades de pesquisa
de publico-alvo e publicadoras, gerou como resultado
especifico da sua aplicagdo, a definicdo do género de
simulacdo casual como o género do jogo a ser
desenvolvido pelo projeto.

O conceito de jogos de simulacdo é discutido por
vdrios autores, tais como, Meigs [2003], Rollings e
Adams [2003], Pedersen [2003], Oxland [2004], e
Lecky-Thompson [2008]. Os jogos de simulag¢do
podem ser divididos em dois grupos, como sugere
Pedersen [2003]: simulacdo de veiculos, como por
exemplo, Flight Simulator da Microsoft [1982], e
simula¢do de gerenciamento, como a série SimCity
da Eletronic Arts [1989]. Dentro do escopo dos jogos
casuais para download na plataforma PC, o género de
jogos de simulag@o casual pode ser descrito como os
jogos que possuem como seu principal objetivo
construir algo dentro de um contexto com objetivos
definidos. Esta definicao aproxima-se da descri¢cdo de
Rollings e Adams [2003] para os jogos de simulagdo
ndo casuais na plataforma PC, que por sua vez,
diferem das suas versdes casuais no que diz respeito
aos seus objetivos, que sdo descritos como abertos
em um processo continuo pelos autores. Porém, é
importante discernirmos entre a denominacdo de
jogos de simulacdo de gerenciamento e jogos de
gerenciamento de tempo, como por exemplo, Diner
Dash da PlayFirst [2003], no qual jogador atua como
uma garconete que deve acomodar e servir bem os
clientes de seu restaurante. A principal diferenca
entre estes dois géneros de jogos encontra-se no fato
que os objetivos dos jogos de gerenciamento de
tempo concentram a ateng¢do do jogador na ordem em
que as tarefas sdo executadas dentro do jogo no
intuito de melhor aproveitar o tempo disponivel,
normalmente adotando a estratégia de paralelizar as
atividades do avatar do jogador, enquanto o0s
objetivos dos jogos de simulacdo de gerenciamento
manttm o foco do jogador no controle das
quantidades de recursos disponiveis.

A escolha do género do jogo na fase de Pré-
Produgdo serve entdo como entrada para a préxima
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fase de Concepcdo. Na segunda fase do processo,
estdo associadas a equipe de design de jogos as
tarefas de pesquisa de jogos similares, geracdo de
idéias e sele¢@o de alternativas, interligadas de forma
iterativa (Figura 1), que obtém como resultado o
documento HCD  (High  Concept  Design),
responsdvel por descrever de forma sucinta a
proposta do jogo.

Fase de Concepgédo

L

Geragao Selegao de
de Idéias Alternativas

Pesquisa
de Jogos

T L

Fase de o
Pré-producgio

=

Figura 1: Tarefas da fase de Concepcéo

Durante a estruturacdo do método de pesquisa de
jogos similares, a equipe de pesquisadores optou por
incorporar conceitos de Geréncia do Conhecimento a
esta tarefa devido as constantes mudangas dos
membros da equipe, comuns no mercado de empresas
de tecnologia. A geréncia do conhecimento se torna
fundamental na implantaciao do processo, pois auxilia
na aquisi¢do, armazenamento, recuperagdo, geracdo,
e revisdo dos ativos de conhecimento de uma
organizacdo de maneira controlada [Watson 2003],
permitindo que esta evolua dentro de seu nicho de
atuacdo. Transformando o conhecimento ticito em
explicito, a organizacdo consegue melhorar suas
fontes de informacdo e ativos de conhecimento para
recobrar e aplicar a experiéncia adquirida. O objetivo
principal desta fase do projeto foi estruturar uma
solucdo para o problema da dispersao do
conhecimento. Para sanar esta deficiéncia foi adotado
o desenvolvimento de uma ferramenta web para
auxiliar o registro da memdria coletiva da equipe de
design de jogos. Como objetivo secunddrio, foi
identificada a necessidade da formalizacdo de um
vocabuldrio préprio para a instituicdo adequado para
o uso durante o desenvolvimento dos projetos.

3. Fundamentacao Teodrica

Para a constru¢do de um cadastro de jogos digitais
que viabilizasse a aplicacdo do método de andlise de
similares foi necessdrio um estudo dos elementos
formais que os compdem, na tentativa de encontrar
uma forma de indicar a experiéncia proporcionada ao
jogador e seu funcionamento bdsico. Para a extra¢do
e a estruturacdo dos resultados da andlise de similares
foram trazidos para a pesquisa os conceitos de
ontologias e folksonomias. A escolha do modelo de
utilizado na pesquisa e as definicdes de ontologia e
folksonomia estdo descritos a seguir.

3.1 Elementos formais de jogos digitais
Para a definicio dos elementos que seriam

observados durante a pesquisa de similares foram
analisados oito modelos de elementos de jogos:
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Hunicke, LeBlanc, Zubek [2004], Swink [2007],
Lopes Kuhnen [2007], Taje [2007], Fullerton [2008],
Jarvinen [2008], Bura, [2008] e Breyer, Gomes,
Neves [2007].

Para Hunicke, LeBlanc e Zubek [2004] a
sistemdtica dos jogos é dividida em trés camadas:
Mecéanicas, Dindmicas e Estética. A perspectiva de
andlise desses autores tem o propdsito de ser uma
ferramenta de auxilio na concepgdo de jogos digitais.
Considerando essa fung¢do, o framework foi elaborado
com poucas subdivisdes devido a natureza
construtiva e evolutiva do processo de criacdo de um
jogo, onde se parte de uma idéia inicial e esta é
iterativamente refinada até sua consolidacdo. O
modelo ndo explicita o elemento da interface do jogo
o que deixa o jogador sem um canal de comunicagdo
com o jogo. Desta forma, torna-se invidvel seu uso
para guiar a descricdo formal de um jogo completo
para futura andlise comparativa.

De acordo com o modelo de Swink [2007],
também concebido como uma ferramenta para o
desenvolvimento de novas idéias, o jogo pode ser
dividido em seis partes: Entradas, Respostas,
Contexto, Polimento, Metdfora e Regras. Mesmo
alcangcando um maior detalhamento dos elementos
dos jogos em comparagdo ao modelo de Hunicke,
LeBlanc e Zubek descrito acima, este modelo ndo
apresenta uma nomenclatura adequada aos elementos
que descreve. Por exemplo, o termo Polimento, que
poderia ser associado ao balanceamento do jogo,
porém, representa a impressdo interativa de
fisicalidade criada a partir da harmonia entre as
animacdes, sons e efeitos. Desta forma, cria uma
desconformidade no uso do termo Polimento, logo
desqualificando o modelo como fundamento para a
construcio de um modelo de andlise de jogos
similares.

O modelo de Lopes e Kuhnen [2007] segue a
mesma filosofia ~dos modelos apresentados
anteriormente e sofre as mesmas deficiéncias por
possuir pouca especificidade em seus elementos,
criando um sistema de camadas em um eixo vertical
que varia do elemento mais concreto ao mais
abstrato, neste caso chamados de Verbos, Mecénicas,
Nucleo, Contexto e Conceito, respectivamente. O
foco deste trabalho também é a formalizacdo do
processo de criagdo de jogos, porém, a sua principal
contribuicdo ¢ alertar para as possibilidades de
abordagens de criag@o a partir do nivel mais baixo até
o nivel superior assim como a elaboracdo da camada
do topo até o detalhamento da camada inferior do

modelo.

O trabalho de Taje [2007] por outro lado, é um
modelo dedicado a andlise de jogos digitais a partir
da constru¢do de um diagrama grafico. Novamente o
autor separa o modelo em camadas organizadas de
acordo com seu grau de abstracdo, partindo do nivel
Psicolégico  passando  para  Meta-elementos,
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seguindo para Objetivos, Dindmica, Propriedades, até
Entidades do Jogo. O diagrama ¢é construido em
forma de tabela com uma coluna para cada entidade
do jogo e com as linhas representando os elementos
que emergem a partir de cada entidade. Desta forma,
cada elemento integrante do esquema ainda pode
possuir conexdes com elementos de outras colunas ou
vdrias entidades de jogo servirem como base para o
mesmo item no nivel psicolégico. Apesar de possuir
a funcdo de andlise de jogos digitais, o modelo
proposto por Taje trata a categoria Psicoldgica como
uma entidade aberta sem subdivisdo, deixando o
modelo sem o detalhamento necessdrio para a
estruturacao da andlise de similares.

Fullerton [2008] define em seu livro oito
elementos formais como fundamentais para a
existéncia de um jogo, sdo eles: Jogadores, Objetivos,
Procedimentos, Regras, Recursos, Conflito, Limites e
Resultados. A autora faz uso dos elementos formais
como ferramenta para a concep¢do dos jogos, mas
mesmo aprofundando cada um dos oito conceitos, o
modelo ndo se mostrou adequado para esta pesquisa
devido ao seu cardter tedrico e a falta de um elemento
concreto como, por exemplo, a interface de jogo.

Em sua tese de doutorado Jirvinen [2008]
descreve nove elementos dos jogos divididos em trés
categorias concéntricas de acordo com suas fungdes:
elementos do Sistema, elementos Comportamentais e
elementos de Composicdo. Por sua vez cada
categoria é dividida em sub-elementos, os elementos
do Sistema sdo compostos por Componentes e
Ambiente, enquanto em elementos Comportamentais
estdo Jogadores e Contexto e por fim, os elementos
de Composicdo: Informacdo, Regras e Mecanica do
jogo, Interface e Tema. Mesmo com uma quantidade
maior de elementos, o modelo de Jarvinen mantém o
foco da andlise nos elementos dos jogos,
considerando o jogador como apenas mais um
elemento do sistema.

Bura [2008] estrutura as varidveis que compdem
0s jogos em uma tabela com quatro linhas e trés
colunas, nas linhas estdo Acdes, Sistema, Pessoal,
Social, enquanto nas colunas estdo Liberdade,
Maestria e Dados. Desta forma, cada jogo preenche
de maneira diferente cada uma das doze células da
tabela revelando suas principais caracteristicas. Este
mecanismo de andlise evidencia as diferencas entre
jogos de géneros distintos, porém, em jogos similares
ndo resultaria em descrigdes com profundidade
adequadas para este estudo que pretende descrever
aproximadamente tanto a experi€éncia do jogador
quanto a dindmica da sessdo de jogo.

A pesquisa de Breyer, Gomes e Neves [2007]
sugere uma estrutura em quatro camadas,
Experiéncia, Jogabilidade, Interface e Mecanica,
porém cada um destes componentes é dividido em
outros sub-elementos, por exemplo, a Jogabilidade é
composta por Temadtica, Objetivos e Escolhas,
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totalizando quatorze sub-elementos. Este modelo foi
escolhido para ser utilizado na andlise de similares
devido ao seu enfoque na Experiéncia do jogador e
por possuir uma classificagdo clara dos tipos de
experiéncias dos jogadores, que por sua vez ¢
dividida em seis componentes: Sensorial,
Sentimentais, Sociais, Cognitivas, de Uso e de
Motivagdo. Porém, apresenta mais elementos que o
necessdrio para o escopo do trabalho, assim, o
componente de Mecanica do jogo foi removido,
juntamente com os sub-componentes Respostas e
Ajudas da Interface do jogo, pois apresentavam
conceitos de baixo nivel ou irrelevantes para
perspectiva da andlise requerida pela pesquisa.

3.2 Ontologias e Folksonomias

Ontologias tém o propdsito de verificar a existéncia
de elementos reais ou abstratos, categorizd-los e
identificar seus relacionamentos [Aristételes apud
Cochiarella 2007]. No contexto de design de jogos
digitais, Zagal et al [2005] propde uma ontologia de
jogos, a G.O.P. (Game Ontology Project), e a divide
em quatro categorias Interface, Regras, Manipulagao
de entidades e Objetivos. Cada elemento da ontologia
apresenta as seguintes propriedades: nome, elemento
pai, elementos filhos, descricdo, exemplo forte e
exemplo fraco. Os itens de “elemento pai” e
“elementos filhos” sdo utilizados para criar os
relacionamentos entre as entidades. Ao todo, sdo
aproximadamente 180 elementos que compde a
ontologia, e cada um dos seus itens possui exemplos
fortes e fracos para facilitar o entendimento dos
termos. Cada item da ontologia constata apenas a
presenca do elemento em um determinado jogo,
porém ndo descreve como utiliza-los.

Por sua vez, o termo folksonomia foi criado por
Thomas Wander Val em 2004, aglutinando os termos
“folk”, do germanico “povo”, e “taxonomia” do
grego “regra de divisdo” [Van Amstel 2007].
Podemos definir folksonomia como a classificacdo
livre com etiquetas (fags) atribuidas pelos usudrios.
Seu uso tornou-se popular através do Del.icio.us,
servico de registro de enderecos eletrdnicos, sendo
seguidos por outros servicos como Flickr e Last.fm.
Porém, o principal contribui¢io do novo paradigma
de classificacdo apresentado pelas folksonomias estd
no conceito da constru¢do do vocabuldrio criado
pelos préprios membros da comunidade que irdo
utilizd-la [Van Amstel 2007]. Esta abordagem torna
desnecessdria a participacdo de especialistas na
elaboragdo das classificacdes, ficando com o papel de
consultores apenas para auxiliar a padronizar a
formatacdo das nomenclaturas.

A modelagem em ontologias possui a vantagem
de organizar e remover as ambigiiidades dos termos
utilizados em sua composi¢do. Por outro lado, as
ontologias podem ser dificeis de definir e categorizar
devido a complexidade do tema que se propdem
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modelar, ou se tornar demasiadamente grandes e
dificeis de serem utilizadas na pritica. A abordagem
das folksonomias possui a vantagem de propor um
vocabuldrio que uma determinada comunidade pode
utilizar imediatamente, sem precisar estudd-lo e
aprender seus termos ou criar novos termos de acordo
com suas necessidades. Uma folksonomia € definida
por e para subculturas mais restritas atuando de
forma emergente, onde os termos apresentam um
comportamento de feedback positivo [Johnson 2003],
no qual os termos mais utilizados tendem a ser ainda
mais utilizados. Porém, ndo utilizam nenhuma forma
de organizacdo ou hierarquia, podendo conter
ambigiiidades entre seus termos.

4. Resultados

A partir da andlise dos modelos de elementos formais
de jogos digitais foi desenvolvida uma ferramenta
web para auxiliar a tarefa de registro dos jogos e
busca pelas suas informagdes. Com o uso da
ferramenta, foram estudados inicialmente dez jogos
do género simulagdo casuais para a extracdo dos
elementos relevantes para compor a ontologia. Ap6s
a compilag¢do dos primeiros resultados, mais quatro
jogos foram avaliados com o propdsito de corroborar
os elementos observados anteriormente. Através do
refinamento dos resultados, a ontologia de jogos de
simulagdo casuais alcangou a condi¢do de estdvel
para utilizacdo, como apresentada a seguir.

4.1 Ferramenta de cadastro para analise de
jogos similares

O cadastro inicial dos jogos envolve suas
informagdes gerais como, titulo do jogo, publicadora,
data de publicacdo, data de acesso, caracteristicas
anunciadas, requisitos de sistema, tamanho do
arquivo para download, processador, memoéria RAM,
espaco necessdrio em HD, sistema operacional,
plataforma gréfica, link do portal que disponibiliza o
jogo (Figura 2).

Game Data Bank N

Projeto FunFactory
CADASTRO  PESQUISA

Cadastrar Jogo - Etapa 1/3

1. Informagdes Gerais
Titulo do Jogo:
Publicadora:

Data de Publicago: @

Data de Acesso: @
Link:
Meméria RAM (MB):
Processador (Ghz):
Tamanho do arquivo (MB)
Espago ocupado no HD (MB):

Sistemas Operacionais: Windows
Linux

Mac 0S8

Plataformas Gréficas: DirectX

OpenGL

[Fro |

Figura 2: Primeira etapa do cadastro dos jogos
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A segunda parte do cadastro é referente a
experiéncia proporcionada pelo jogo. O usudrio da
ferramenta deve classificar o jogo considerando seis
tipos diferentes de experiéncia (sensorial, emocional,
social, de uso, cognitiva, e de motiva¢do) em uma
escala de O para baixa a 6 para alta, além de
preencher campos para descrever como O jogo
representa determinada experiéncia e justificd-la. Na
terceira etapa, o usudrio deve descrever a temdtica,
objetivos, escolhas e controles. Por fim, para
complementar o cadastro dos jogos foram inseridas
previamente 89 etiquetas extraidas da biblioteca de
padrdes de design de jogos criada por Bjork e
Holopainen  [2005] que € composta de
aproximadamente 300 padrdes. Contudo, os usudrios
do cadastro de jogos t€m a possibilidade de
acrescentar novos termos, caso 0s existentes nao
representem  adequadamente uma  caracteristica
identificada.

Os principais beneficios desta ferramenta foram a
capacidade de armazenar o conhecimento adquirido
pelos membros da equipe com o passar dos anos e
sua capacidade de fazer buscas (Figura 3), selecionar
jogos agrupando-os em relatérios para a andlise
conjuntos de jogos similares.

Game Data Bank NS

Projeto FunFactory
CADASTRO  PESQUISA

Resultados da Pesquisa

Titulo do Jogo: ~ Farm Frenzy 2 a
Publicadora: Alawar
Data de Publicagdo: 12 07 | 2008
Data de Acesso: 14| 07 | 2009
Link: http://www.alawar.com/game/farm-frenzy/
exibir detalhes | incluir em relatério
Titulo do Jogo:  Plan it Green
Publicadora: iWin
Data de Publicaggo: 22| 04 | 2009
Data de Acesso: 14|07 | 2009
Link:  http:/www.iwin.com/games/plan-it-green
exibir detalhes | incluir em relatério -
Titulo do Jogo: ~ Virtual Families
Publicadora:  Reflexive Arcade
Miata da Dublicargi: 0&1L0R 12000 2 M

Man

Figura 3: Resultado da busca por jogos

4.2 Ontologia reduzida de jogos de
simulacao casuais

Para a continuidade deste estudo foi proposta a unido
da propriedade estruturalista das ontologias com a
composicao aberta pelo sub-grupo da folksonomia
que pretende colocd-la em prética. Seguindo estes
principios, sugerimos a construcao de um vocabuldrio
préprio adequado ao desenvolvimento de jogos de
simulagdo casuais.

A ontologia para jogos casuais para download do
género simulacdo foi concebida a partir da divisdao
proposta por Zagal [2005] na ontologia de jogos
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digitais, em: Entidades, Regras, Objetivos e Interface
(Figura 4).

—l Regras Interface  —----
Jogos de
Simulagéo
Casuais
--..— Entidades Objetivos  —----
- L....

Figura 4: Raiz da ontologia de jogos de simulacio casuais

Ao todo foram identificados 61 elementos na
ontologia de jogos de simulacdo casuais. Alguns
elementos da ontologia original de Zagal foram
mantidos por apresentarem forte presenca no género
de jogos de simulag@o casuais, alvo desta pesquisa,
como por exemplo, a técnica de interacdo de apontar
e clicar. A partir desta primeira subdivisdo dos
elementos foram especificados do acordo com as
necessidades do projeto.

4.2.1 Entidades

As Entidades (Figura 5) correspondem aos
elementos que compdem a cena do jogo, por sua vez
estes possuem Fungdes dentro do ambiente do jogo e
Acgdes que podem ser executadas pelo jogador com
estas entidades.

Gerar recursos

Transformar
recursos

Consumir recursos Fungdes

Armazenar recursos

Transportar recursos

Selecionar Entidades

Comprar

|

‘Vender

Mover Acbes

Remover

Coletar

Customizar

Figura 5: Ramificacdo de Entidades

Em jogos de simulagdo casuais para download
foram observadas as seguintes funcdes: Gerador de
Recursos, Transformador de Recursos, Consumidor



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment

de Recursos, Armazenador de Recursos e
Transportador de Recursos.

O Gerador de Recursos fornece ao jogador
matéria prima isento de qualquer custo, por sua vez, o
Transformador de Recursos necessita de um ou mais
recursos de ordem mais baixa para produzir um novo
tipo de recurso de ordem mais elevada.

O Transportador de Recursos possui a funcio de
levar os recursos para outras entidades enquanto o
Armazenador de Recursos apresenta a propriedade de
acumular recursos para um uso futuro. O Consumidor
de Recursos apenas destréi recursos sem fornecer
nenhum beneficio em troca.

Foram identificadas sete acdes no contexto da
pesquisa, sdo elas: selecionar, comprar, vender,
mover, remover, coletar e customizar.

4.2.2 Regras

As Regras (Figura 6) por sua vez sdo divididas em:
Propriedades das Entidades, Recompensas e Fim do
Jogo.

Tempo de produgdo
Ly

Custo de produgdo

Velocidade de Propriedades
CONSUMo das Enfidades

Capaciodade de
armazenamento

Velocidade escalar

Recursos Regras

Pontos

Melhoramentos

Modos de jogo Recompensas

Troféus

Customizagdo

CutScenes

Fungéo de avaliagao

Esgotamento Fim de Jodo

de recursos

Figura 6: Ramificagdo de Regras

Foram listadas cinco Propriedades das Entidades:
Tempo de Produgdo, Custo de Producdo, Velocidade
de Consumo, Capacidade de Armazenamento e
Velocidade escalar. O Tempo de Producdo determina
a duracdo em unidade de tempo que um recurso é
produzido, enquanto o Custo de Produ¢do quantifica
0s recursos necessdrios para a transformagdo de
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outros recursos. A Velocidade de Consumo, que esta
diretamente associada a funcdo de consumidor de
recursos, representa o valor numérico para a taxa que
uma determinada entidade consegue consumir
recursos. Por fim, as regras de Capacidade de
Armazenamento especificam as quantidades que uma
entidade ¢é capaz de guardar outras entidades
menores, enquanto a Velocidade Escalar representa a
velocidade de deslocamento de uma entidade no

cendrio do jogo.

As Recompensas identificadas pela ontologia sdo:
Recursos, Pontos, Melhoramentos, Modos de Jogo,
Troféus, Customizacio, Cutscenes.

Recursos sdo recompensas que mantém o
andamento do jogo, e sdo adquiridas e utilizadas
durante todo o ciclo do jogo de simulacdo. Os Pontos
por sua vez, sdo um tipo de recompensa que servem
de pardmetro de comparagdo entre os jogadores
associadas a avaliacdo de suas performances. Os
Melhoramentos podem proporcionar a manutencio
do balanceamento do jogo como também conceder
vantagens estratégicas para o jogador. Os Modos de
Jogo sdo recompensas que aumentam a vida util do
jogo permitindo o aumento das formas com as quais
o jogador pode desfrutar deste. Troféus sdo entregues
ao jogador quando este realiza uma tarefa especifica
sem qualquer ligacdo direta com o objetivo
obrigatério do jogo. A Customizacdo das entidades
do jogo ndo apresenta impacto direto na
funcionalidade do jogo, apenas tendem a aumentar a
conexdo emocional do jogador com = seus
personagens. As Cutscenes recompensam o jogador
ao dar continuidade ao enredo do jogo, mostrando
detalhes do jogo que ndo necessitam da interacdo do
jogador.

O Fim do Jogo pode ocorrer através de uma
Funcdo de Avaliagdo que, considerando a
performance do jogador, gera um valor que
determinard por comparagdo a eficiéncia do usudrio
durante a partida do jogo. De outra forma, o
Esgotamento dos Recursos pode determinar o final
do jogo caso o jogador se encontre em uma situagdo
onde a quantidade de recursos disponiveis ¢é
insuficiente para alcancar os objetivos obrigatdrios
do jogo.

4.2.3 Objetivos

Os Objetivos (Figura 7) de um jogo de simulagdo
casual foram divididos em obrigatérios e opcionais.
Os objetivos obrigatérios foram classificados dentro
de quatro tipos: Acumular Recursos, Atingir
Pontuacdo, Cumprir Tarefas Dentro de um Limite de
Tempo e Alcancar Velocidade de Produgdo.
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Acumular recursos

Atingir ﬁmuagéo

Cumprir tarefas
dentro do limite

de tempo
]

Alcangar velocidade

de produgao
e

Obrigatdrios

jetiv
Objstivos Medalha de

esEecialista
Sala de troféus

Opcionais Tabela de maiores

wnluagﬁes

Itens coletaveis

Figura 7: Ramificacdo de Objetivos

O tipo mais comum de objetivo obrigatério é o de
Acumular Recursos e, para isto, o jogador deve gerar
e transformar diferentes tipos de recursos até alcancar
uma determinada quantidade de recursos de um tipo
especifico. Por sua vez, o objetivo de Atingir
Pontuag@o deixa o jogador livre para ganhar pontos
da maneira que achar mais conveniente podendo
diversificar sua produc@o de recursos sem restrigdes.
A diferenca entre pontos e recursos estd no fato que o
recurso possui uma funcio dentro do jogo enquanto
os pontos sdo apenas acumulados e ndo sdo
transformados em nenhum outro elemento.

Outro parametro utilizado para criar varia¢do nos
objetivos obrigatérios € o tempo, desta forma,
Cumprir Tarefas Dentro de um Limite de Tempo
modifica o sentido normal do jogo estabelecendo
uma urgéncia para a obtencdo ou transformacdo dos
recursos. Por fim, o objetivo de Alcancar Velocidade
de Producdo, utiliza a taxa de produgdo de um
determinado recurso para estabelecer a meta do jogo.

Dentro dos objetivos opcionais estdo a Obtengdo
de Medalhas de Especialista, a Sala de Troféus, as
Maiores Pontuacdes (highscores) e os Itens
Coletdveis.

A Obtencdo de Medalhas de Especialista ¢é
fornecida quando o jogador, além de cumprir com os
objetivos obrigatdrios, consegue alcancd-los de
maneira excepcional, ou por utilizar um curto periodo
de tempo ou por otimizar sua pontuacdo, atingindo
um alto patamar de pontuacdo. Diferentemente das
medalhas, a Sala de Troféus esta relacionada com a
experiéncia de emocional do jogador ao recordar suas
conquistas. As tabelas de Maiores Pontua¢des podem
ser baseadas em diferentes métricas e tendem a
acrescentar valor a experiéncia social dos jogadores
mantendo um registro comparativo entre os jogadores
estimulando a competicdo entre estes. Por fim, os
Itens Coletdveis sdo objetivos que o jogador pode
assumir espontaneamente e apresentam carga de
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motivagdo relativa a completude de um determinado
conjunto.

4.2.4 Interface

A Interface (Figura 8) é o canal de troca de
informagdo entre jogo e usudrio. Dessa forma, ela é
dividida em dois tipos: Entradas e Respostas.

As Entradas representam os meios com 0s quais 0
jogador envia informacdes para o sistema do jogo. As
entradas envolvem tanto os Dispositivos, que sdo os
aparelhos fisicos usados para passar informacdes do
usudrio para o sistema, quanto as Técnicas de
Interac@o, que s@o as formas que esses dispositivos
precisam ser manejados para serem interpretados
pelo sistema.

Por serem focados em usudrios de PC, jogos de
simulacdo casuais geralmente usam os dois
dispositivos disponiveis para essa plataforma, o
Mouse, que possui como principal caracteristica o
posicionamento em duas dimensdes, e o Teclado, que
disponibiliza botdes digitais para a interagdo. O uso
do mouse como dispositivo de interacdo primdrio é
mais comum nos jogos de simulagdo casuais do que o
teclado, pois, torna a navegagdo no jogo mais
intuitiva, evitando a necessidade da memorizagao de
teclas de atalho por parte dos usudrios.

As Técnicas de Interagdo envolvem o uso dos
dispositivos para se comunicar com o jogo. Por
utilizar geralmente o mouse, as técnicas de interacdo
adotadas pela folksonomia utilizam apenas esse
dispositivo, sdo elas: Apontar-e-clicar, Arrastar-e-
soltar, Menu DropDown. Apontar-e-clicar consiste
em utilizar o mouse para clicar nos objetos do jogo
para alterar seus estados, enquanto para Arrastar-e-
soltar € necessdrio que o usudrio mantenha o botao
pressionado enquanto move 0 mouse para a posicao
desejada para em seguida liberar o botdo. Por fim, o
Menu DropDown € o uso de menus no sistema do
jogo para navegar pelas suas funcionalidades,
herdado o funcionamento diretamente das interfaces
gréficas de sistemas operacionais.

Respostas sao todas as informagdes que o sistema
do jogo fornece ao usudrio, mantendo-o ciente sobre
as mudancas nos estados do jogo, causadas pelo
jogador ou ndo. Podem existir dois tipos de respostas:
as Sonoras, que envolvem estimulos auditivos, e as
Visuais, que compreendem imagens e animagdes.

Nas respostas sonoras podem existir Trilhas e
Efeitos. As Trilhas sd@o as musicas de fundo do jogo,
enquanto os Efeitos sdo sons rdpidos que sdo ativados
por acdes especificas nos jogo, como um clique do
mouse.

Por sua vez, as respostas Visuais em jogos de
simulag@o casuais se manifestam em trés elementos:
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HUD (Heads-Up Display), Ponto de Vista do tipo
God Views e Mundo do Jogo Bidimensional. HUD
sdo todos os elementos grificos do jogo que passam
informagdes especificas e de consulta rédpida,
necessdrias durante uma partida. Em jogos de
simulacdo casuais existem quatro indicadores
principais que fazem parte de um HUD: o Indicador
de Pontos que mostra, em valores numéricos, a
quantidade de pontos que o jogador possui; o
Indicador de Tempo que mostra o tempo decorrido da
partida; o Indicador de Satide que, por sua vez, estdo
associados a alguma entidade do jogo para indicar a
resisténcia restante daquela entidade; e por fim, o
Indicador de Performance que é um elemento visual
que mede, em tempo real, a eficiéncia do jogador em
relacdo a execugdo de suas tarefas dentro do jogo.
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O Ponto de Vista é o angulo em que o jogador
visualiza o jogo, e, especificamente para jogos de
simula¢do casuais, o angulo conhecido como God
Views (visdao de Deus) € recorrente. Ele mantém um
plano focal distante e a cAmera sem o foco alinhado a
nenhuma entidade do jogo. Devido ao uso repetido
desta perspectiva, a terceira caracteristica da
apresentacdo visual torna-se a solu¢do mais intuitiva
da criacdo de um jogo desse tipo: Mundo de Jogo
Bidimensional. A representacdo bidimensional do
jogo mantém a funcionalidade do jogo apenas em
duas dimensdes, permitindo apenas, por exemplo,
que Os personagens se movimentem num Unico
plano.

Mouse

Teclado

Apontar e clicar

Arrastar e soltar

Dispositivos
Entradas
Técnicas
de interacéo
Interface
Sonora
Respostas

Visual

Menu DroEDown
Trilhas
Indicador
de performance
Efeitos
Indicador de saude
HUD

Indicador de tempo

Mundo do jogo
bidimensional

Indicador de pontos

Ponto de vista
God View

Figura 8: Ramificagdo de Interface

5. Conclusoes

O conhecimento da equipe de uma empresa pode ser
considerado como seu bem mais valioso, portanto, a
preocupacdo com a criagdo dos meios para que este
conhecimento seja disponibilizado para todos dentro
da institui¢do deve receber igual importancia. Apenas
com a constru¢do de uma ferramenta na qual toda a
equipe de desenvolvimento pdde colaborar foi
possivel formar uma massa critica de informagdes
capaz de sustentar a constru¢do da ontologia reduzida
de jogos de simulacgdo casuais.

Além dos resultados aqui descritos, o sistema de
cadastro de jogos continua a funcionar fora da tarefa
de pesquisa de jogos similares fazendo parte da rotina
dos membros da Manifesto Game Studio. Esta, por

sua vez, deve se comprometer em fomentar uma
cultura institucional de registro dos jogos
experimentados, mesmo aqueles que pertencam a
outras plataformas. A longo prazo, a ferramenta de
cadastro de jogos ird ajudar a formalizar e manter o
conhecimento adquirido ao longo dos anos por seus
integrantes, minimizando a perda de informacgdes e
contribuindo para disseminacdo das mesmas entre
seus membros. Apesar de um passo importante na
manuten¢do do conhecimento corporativo, o sistema
de cadastro de jogos ainda precisa ser submetido a
avalia¢des de interface no intuito de aprimorar suas
funcionalidades.

E importante esclarecermos que a versdo da
ontologia reduzida de jogos de simulacdo casuais
apresentada neste trabalho ndo foi sua primeira
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instdncia, porém, uma versdo considerada estdvel
desta. Contudo, a ontologia serd mantida em
constante modificacdo e consolidacdo, com o
compromisso de ndo tornd-la extensa e
conseqiientemente perder sua aplicabilidade. A
ontologia também serd utilizada na estruturagdo do
modelo do documento de design do jogo (GDD -
Game Design Document) como ponto de partida para
a geragdo de novos contetidos para os jogos
desenvolvidos.
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