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RESUMO

Este trabalho se destina a desenvolver um jogo do género MMORPG baseado em
geolocalizacdo e realidade aumentada para dispositivos moveis, a partir da analise de
diversos jogos do mesmo género e do jogo de referéncia Ingress, utilizando-se da estrutura
de projeto proposta por Bruno Munari, apoiada sobre o artigo “MDA: A Formal Approach to
Game Design and Game Research”, desenvolvido em 2004 na Game Developers Conference
por Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek. Apds um periodo de 6 meses de
experiéncia com Ingress, foi constatado pelo autor que nao sé existem pouquissimos titulos
similares no mercado — e nenhum com a propor¢cdo de jogadores deste —, como sdo
observdveis diversas deficiéncias em termos de jogabilidade e interface neste jogo. Essa
margem para melhoras se torna mais aparente através das andlises do jogo e a da pesquisa
com jogadores e se mostra viavel através da aplicacdo de diversas mecanicas de jogo

tradicionais e inovadoras no desenvolvimento desse projeto.

Palavras-chave: Design de Jogos. MMORPG. Geolocalizagao. Realidade Aumentada. Ingress.



ABSTRACT

This work is intended to develop a MMORPG game based in geolocation and aug-
mented reality for mobile devices, by analyzing various games of the same genre and the
reference game Ingress, making use of the design project structure proposed by Bruno Mu-
nari and backed up by the article “MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Re-
search” developed in 2005 at the Game Developers Conference by Robin Hunicke, Marc Le-
Blanc and Robert Zubek. After a 6 month experience period as a player in Ingress, it was
found by the author that not only there aren’t a lot of similar titles in the market —and none
being as big as this one -, but it is possible to identify several deficiencies regarding game-
play and interface design in this game. This improvement margin becomes easier to see
through the game’s analysis and the research with its players and proves itself feasible
through the implementation of traditional and new game mechanics in the development of

this project.

Keywords: Game Design. MMORPG. Geolocation. Augmented Reality. Ingress.



LISTA DE SIGLAS E ABREVIATURAS

GPS - Global Positioning System

MMOG - Massively Multiplayer Online Game
RPG - Role Playing Game

MMORPG - Massively Multyplayer Online Role Playing Game
GDD - Game Design Document

D&D - Dungeons and Dragons

MUD - Multi-user Dungeon

UO - Ultima Online

WOW - World of Warcraft

HUD - Heads-up Display

XM - Exotic Matter

AP - Agent Points
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1 PLANEJAMENTO DO PROJETO

A seguir, sdo descritas as primeiras informagdes que servirdo de base para o
planejamento do projeto. Apds uma introducdo com justificativa para escolha do tema, sao
apresentados os objetivos e delimitagdes do trabalho seguidos da metodologia adotada para

o desenvolvimento do mesmo.

1.1 INTRODUGAO E JUSTIFICATIVA

Com o crescimento considerdvel de usuarios de dispositivos méveis (celulares e
tablets) nos ultimos anos, pode-se observar mudancas significativas no mercado de midias
digitais. Uma mudanca que representou um grande marco desse crescimento foi o momento
em que a quantidade de tempo que os usuarios dedicam nestes dispositivos superou o de

computadores convencionais, no comeco de 2014 (BOSOMWORTH, 2015).

O crescimento desse mercado veio aliado a um desenvolvimento significativo nas
tecnologias embarcadas desses dispositivos, como os hardwares de composicao gréfica, a
gualidade da internet mével e a geolocalizacdo.A evolucdo dessas tecnologias deu margem
a inumeras possibilidades na criacdo de aplicativos para as mais diversas utilidades; hoje em
dia a maior parte dos usuarios de dispositivos moveis utiliza diariamente aplicativos

baseados em geolocalizacdo (ZICKUHR, 2011).

Também, muitos conceitos digitais novos surgiram dai, como a realidade aumentada
(Figura 1), que consiste na visualizacdo direta ou indireta do mundo fisico suplementada por

elementos virtuais gerados por computador (GRAHAM; ZOOK; BOULTON, 2013).
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Figura 1 — Realidade Aumentada aplicada em Arquitetura

Fonte: http://www.dezeen.com/2014/02/05/movie-andy-millns-inition-augmented-reality-devices-in-your-
eye/

Entre os aplicativos mais populares que se utiliza de geolocalizacao e realidade
aumentada estd o Waze (Figura 2), um aplicativo de navegacdo para locomocdo urbana.
Utilizando o sistema de GPS e dados mdveis, o Waze designa ao usuario um avatar
(elemento grafico que representa sua presenca num ambiente virtual) e posiciona-o no
mapa. Com uma série de elementos graficos e iconografia, o aplicativo indica a posicado de
outros usuarios, acidentes de transito, trechos com lentiddo, entre outras funcionalidades.
Apesar de ndo se tratar de um jogo, o aplicativo também traz muitos elementos de
gamificacdo, como progressao visual dos personagens e pontuac¢do para estimular a geracao

de conteudo espontanea pelos usuarios.


http://www.dezeen.com/2014/02/05/movie-andy-millns-inition-augmented-reality-devices-in-your-eye/
http://www.dezeen.com/2014/02/05/movie-andy-millns-inition-augmented-reality-devices-in-your-eye/
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Figura 2 — Interface do Aplicativo Waze
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Fonte: http://www.costaricahappy.com/2014/06/the-waze-to-get-around-in-costa-rica-or.html

Ainda que aplicativos como o Waze sejam muito populares, o tempo dedicado aos
jogos digitais representa a maior parte do uso total dos dispositivos méveis pelos seus
usuarios (KHALAF, 2013). Os jogos digitais também representam cerca de 30% da receita
gerada por vendas nesse mercado (EMARKETER, 2013). Ao mesmo tempo, o mercado de
MMOGs (Massively Multiplayer Online Games, do inglés, jogo multijogador massivo online)
faturou mais de 10 bilhdes de ddlares em 2013 (STATISTA; BCG, 2015). E ainda assim, sdo
poucos os MMOGs que se valem do uso unificado das tecnologias anteriormente citadas na

composi¢ao de suas mecanicas para prover jogabilidade diferenciada.

MMOGs sdo jogos multijogadores via Internet que sdo capazes de suportar
guantidades imensas de jogadores simultaneos e baseiam a sua mecanica de jogo inteira em
torno disso (JANSSEN, [S.d.]), o sub-género mais popular dos MMOGs sao os MMORPGs, que
possuem caracteristicas tanto de jogos massivos online como de RPGs (Role Playing Games)
de mesa tradicionais. Um dos MMORPGs mais populares do género é World of Warcraft,
desenvolvido pela Blizzard Entertainment em 2005, que contou com um pico de 12 milhdes

de jogadores simultaneos em 2010 (STATISTA, 2015).


http://www.costaricahappy.com/2014/06/the-waze-to-get-around-in-costa-rica-or.html
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Existe apenas um jogo desse género com parcela significativa de usudrios (contando
com mais de 5 milhdes de instalagdes no mundo todo) (Ingress, 2015) e que utilize de
geolocalizacdo e internet como seus alicerces: Ingress, desenvolvido pela Niantic Labs e
distribuido pela Google em 2013. Esse jogo se vale de geolocalizagdo, internet mével e
realidade aumentada para criar uma jogabilidade imersiva, fazendo com que o jogador
tenha que se deslocar fisicamente para completar objetivos. O jogo utiliza bancos de dados
com os mapas do mundo disponibilizados pelo Google e, aliado ao GPS, faz com que o

cenario do jogo seja o planeta inteiro em tamanho real (Figura 3).

Figura 3 — Capturas de Tela de Ingress
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Fonte: Extraido do jogo pelo autor.

E de se questionar do por que de, apesar do quadro muito favoravel, t3o pouco tenha
sido desenvolvido nessa area. Considerando-se estes recentes avanc¢os nas tecnologias de

dispositivos méveis, supde-se que ndo seja por natureza técnica.

Neste trabalho, serd desenvolvido um novo jogo do género MMORPG que devera se
valer das tecnologias de processamento grafico, internet mdvel e geolocalizagdo como base

da sua mecanica de jogo. Serao explorados os motivos que dificultam o crescimento dessa
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categoria de jogo e também sera utilizado o Ingress como jogo de referéncia, analisando

suas qualidades e seus problemas de jogabilidade.

O trabalho sera desenvolvido com o intuito de estudar essa parcela ndo explorada do
mercado de jogos digitais e propor diversidade em termos de jogabilidade e tematica para
ele. Também deverd servir como exercicio profissional para o autor, que pretende se

especializar no ramo de game design.

1.2 OBIJETIVOS

Este trabalho tem, como objetivo principal, desenvolver um jogo do género

MMORPG baseado em geolocalizacdo e realidade aumentada para dispositivos méveis.

Como objetivos especificos, estao:

a) Estudar e compreender os jogos similares ja existentes no mercado;
b) Analisar o perfil do jogador de jogos desse género;
c) Desenvolver um Game Design Document, um documento textual que

descreva o conceito e a aplicacdo de um novo jogo baseado na realidade do
mercado, dos jogadores e levando em conta os aspectos positivos e

negativos do jogo de referéncia.

1.3 DELIMITAGOES DO TRABALHO

Considerando-se a escassez de recursos, a programacao do jogo ndo sera executada
e, portanto, ndo serd possivel realizar testes praticos nem iteragdes comuns no ciclo de
desenvolvimento de jogos digitais. O trabalho se limitard a desenvolver documentacao

suficiente para que possa ser colocada em desenvolvimento uma primeira versao do jogo.

Apesar da natureza de escopo global desse género de jogo, o ambiente a ser
analisado para o seu desenvolvimento se limitard ao territério nacional, em especial a cidade
de Porto Alegre. Os conhecimentos adquiridos, porém, deverdo servir de base para uma

aplicacdo a nivel mundial.
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1.4 METODOLOGIA

Por se tratar de uma area cujo estudo formal é muito recente, os jogos digitais ainda
carecem de uma metodologia consagrada para a sua concep¢ao e projeto. A maior parte das
grandes empresas desenvolvedoras de jogos se vale de métodos de implementacdo e
programacdo em grandes equipes multidisciplinares, como Métodos Ageis e Scrum,
provenientes da drea de Engenharia de Software. Por conta disso, € comum o design do jogo
em si ser concebido por um diretor ou um pequeno grupo de diretores com pouca ou
nenhuma formalizagdo, tornando-se uma ‘caixa preta’ no comego do processo de concepgao
do jogo e sofrendo influéncia das iteracées do seu ciclo de desenvolvimento (MCGUIRE,

2006).

Para fins de formalizagdo do projeto, foi adaptada a estrutura da metodologia de
Bruno Munari (MUNARI, 2002) para o contexto de jogos digitais, apoiado pelo artigo “MDA:
A Formal Approach to Game Design and Game Research” de Hunicke, LeBlanc e Zubek
(2004), como representado na Figura 4. O método de Munari (2002) é genérico e pode ser
aplicado para a resolucdo de praticamente todo tipo de problema, sendo composto pelas
seguintes etapas: definicdo do problema; componentes do problema; coleta e andlise de
dados; criatividade;  materiais e tecnologia; experimentacdao; modelo; verificagdo;

detalhamento e solucdo.

Figura 4 — Estrutura metodoldgica

Definicao do Problema

Componentes do Problema

Coleta e Analise de Dados

Metodologia MDA
Criatividade

Geragdo do GDD
(Game Design Document)
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Fonte: Autor.

1.4.1 Defini¢ao do Problema

Nessa etapa inicial, deve-se definir os limites de até que ponto o projeto deve chegar
na sua solucdo e uma base inicial para comecar o trabalho, como definicdo de publico-alvo,
conceito do projeto e limitacdo geografica. Essas informagdes, exceto a definicdo do publico-
alvo, estdo descritas nos itens 1.2 - Objetivos e 1.3 - Delimitacdes desta pesquisa. A definicao

do publico-alvo, por sua vez, sera realizada apds a etapa de coleta e analise dos dados.

1.4.2 Componentes do Problema

Deve-se dividir o problema em problemas menores, afim de facilitar a visualizacdo do
problema como um todo e resolver separadamente cada parte. Esta etapa foi realizada por
meio de pesquisa documental para definir o referencial tedrico e entender melhor o
problema. No entanto, j& foi constatado que a literatura cientifica sobre jogos do tipo
MMORPGs é escassa e grande parte da informacdo existente esta em Blogs e Féruns de
jogadores. Assim, durante a préxima etapa (Coleta e Andlise de Dados) sera realizada uma
pesquisa com experimentacdo e avaliacgdo de diversos jogos para identificar as
caracteristicas e entender a natureza dos MMORPGs e complementar o entendimento dos

componentes do problema.

1.4.3 Coleta e Analise de Dados

Nessa etapa, deverdao ser feitas as pesquisas, busca de similares, selecdo e
organizacao de referéncias visuais. Essas informacdes deverdo, entdo, ser analisadas e

compreendidas afim de auxiliar no processo de desenvolvimento e geracdo de alternativas.

Para coletar informacgdes de jogadores, foi feita uma pesquisa com jogadores do jogo
de referéncia Ingress em ambito nacional. A finalidade da pesquisa é buscar os motivos que

trazem esses jogadores a esse género de jogos, descobrir possiveis problemas que eles
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enfrentam na jogabilidade e investigar mecanicas e tematicas interessantes ainda nao

exploradas.

Para a anadlise de similares, foi empregado o método MDA (HUNICKE; LEBLANC;
ZUBEK, 2004). O MDA é uma abordagem desenvolvida para formalizar o estudo de jogos
para fins comerciais, académicos e de pesquisa que sugere uma divisdo dos componentes de

design de jogos em 3 partes: Mecanica, Dinamica e Estética (Aesthetics, do inglés).

A esfera da Estética compreende as respostas emocionais do jogador envolvido com
0 jogo, em Ultima instancia serve como uma métrica da experiéncia de diversdao que o
jogador esta tendo com o jogo. Nela esta proposta uma divisdo complexa do fator diversao,
o cerne dos jogos voltados para o mercado de entretenimento, em categorias de forma a
compreender melhor o que torna um jogo mais ou menos divertido. Essas categorias,

chamadas ‘8 tipos de diversao’ sdo:

d) Sensagdo — 0 jogo como prazer aos sentidos humanos.
e) Fantasia — o0 jogo como uma imersao fantastica.

f) Narrativa — o jogo como peca dramatica.

g) Desafio — o jogo como desafio a ser superado.

h) Companheirismo — o jogo como janela social.

i) Descoberta — o jogo como um territério a ser explorado.
i) Expressdao — o jogo como forma de se expressar.

k) Submissdo — o jogo como recreagao temporaria (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK,
2004).

Considerando essa categorizacao, é possivel apreender que o motivo pelo qual alguns
jogos costumam ser mais divertidos que outros para determinados jogadores pode estar

relacionado com o sucesso em atender uma ou mais dessas categorias.

As Mecanicas de jogo representam as acdes e o comportamento do sistema e do
jogador. Elas ddo suporte para o estabelecimento de Dinamicas, conceitos abstratos que

resultam em experiéncias Estéticas. Por exemplo, num jogo de cartas como poquer, baseado
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em Mecanicas de apostas e embaralhamento das cartas, surgem Dinamicas de jogo como o

blefe, que pode ser ligado a categorias Estéticas como Expressdo e Desafio.

Apds as entrevistas e a andlise de similares, foram discriminadas as caracteristicas

positivas e negativas que deverao ser levadas em conta na construcao do projeto.

1.4.4 Criatividade

Na etapa de criatividade acontecera o processo criativo que levara a concepgao da
solucdo projetual, levando em conta as informacdes obtidas nas etapas anteriores. A solucao
foi disposta em forma de wireframes e mockups, bem como a discrimina¢dao dos elementos
visuais que farao parte do jogo finalizado, como personagens, cendrios, objetos cénicos e

assets de interface.

1.4.5 Materiais e Tecnologia

Apds a concepgdo da solugdo, esta devera ser analisada em relagao as tecnologias
existentes para avaliacdo da viabilidade do projeto. Esta etapa é especialmente importante
para este trabalho, pois, pelo seu carater exclusivamente digital e dependente de
tecnologias relativamente recentes, o jogo sofre influéncia direta na sua jogabilidade pelos

recursos disponiveis.

1.4.6 Experimentagao e Modelo

Nesta etapa, deve-se experimentar alternativas para a mesma solucdo, afim de
descobrir novas aplicacdes de materiais, técnicas e instrumentos. Através disso, sdo gerados
modelos para demonstrar as alternativas e técnicas geradas. Neste trabalho, essa etapa foi
deixada para uma eventual aplicacdo real da solu¢cdo encontrada, considerando a baixa

eficacia de se executa-la sem um protétipo funcional do jogo.
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1.4.7 Verificagao

Deverd, entao, ser feita a verificacdo dos resultados do processo de criatividade em
relacdo aos objetivos e requisitos inicialmente discriminado através da revisao dos objetivos
apos a implementacao real do jogo. Esse processo ird ocorrer na forma de iteracdes, aliada
ao desenvolvimento e programacao do sofware - o que sera realizado futuramente pois nao

faz parte do escopo deste trabalho.

1.4.8 Detalhamento e Solugdo

Foi dada como solucdo deste trabalho, uma documentacdo do jogo, conhecida como
GDD (Game Design Document) (BETHKE, 2003). O GDD é um documento que contém as
informacdes essenciais para se implementar um jogo. E comumente dividido nas seguintes
categorias: Histdria; Personagens; Cendrio e fases; Jogabilidade; Arte; Mdusica e efeitos
sonoros e Interface grafica. Em cada segdo estardao disponiveis textos, diagramas e arquivos
de multimidia (imagens, videos, dudio) que deverdo descrever completamente o jogo e seu

funcionamento.

Nesse trabalho, o GDD se limita a descrever a ambientacdo, a jogabilidade e a arte do
jogo, pois estdo ao alcance da capacidade técnica do autor. Esse documento estd anexado

como Apéndice 2.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Neste capitulo, consta o referencial tedrico para o embasamento do projeto. Aqui
foram exploradas informagdes acerca de jogos digitais, do jogo Ingress e de tecnologias

relacionadas a dispositivos moveis.

2.1 RPG (ROLE-PLAYING GAME)

Role-playing Game é um termo em inglés que pode ser traduzido livremente como
‘Jogo de Interpretacdo’. E um género de jogo cujo precursor foi Dungeons & Dragons (D&D)
no comeg¢o dos anos 70, cuja mecanica recebeu influéncia de diversos jogos de charadas e
de mesa antigos e cuja tematica é proveniente de escritores de contos fantasticos do
comeco do século passado, como J. R. R. Tolkien, criador do universo de O Senhor dos Anéis

(VEUGEN, 2004).

O D&D consiste em uma narrativa dinamica formalizada entre um arbitro e um
jogador ou grupo de jogadores. O arbitro (também conhecido como ‘mestre’) tem o controle
sobre um mundo ficticio, descrevendo-o e manipulando seus elementos, enquanto o
jogador tem o controle sobre um personagem inserido nesse mundo e é responsavel por
interpretar suas acdes. A mecanica do jogo se dd, entdo, através de um sistema de regras
complexo controlado manualmente através de anotac¢des e do lancamento de variados tipos

de dados de multiplas faces, como ilustrado na Figura 5. (RILSTONE, 1994)

Todos os jogos de RPG s3ao derivados direta ou indiretamente deste conceito
estabelecido pelo D&D. No caso dos jogos digitais, o sistema do computador faz o papel de

arbitro e o jogador interpreta seu personagem através da interface do computador.
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Figura 5- Exemplo de RPG tradicional

Fonte: http://archive.wired.com/geekmom/2011/01/cheesecake-and-zombies/rpgdice/

2.2 MMORPG (MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE ROLE-PLAYING GAME)

Os MMORPGs (RPGs Massivos Online, do inglés Massively Multyplayer Online Role
Playing Games) sdo os sucessores modernos do RPG tradicional e o primeiro subgénero dos
MMOGs (Jogos Massivos Online, do inglés Massively Multyplayer Online Games). O primeiro
jogo a usar esse conceito foi MUD (Multi-user Dungeon), em 1980. O jogo funcionava através
da Internet, conectando dezenas de jogadores a um servidor remoto onde um sistema de
computador operava como arbitro. Os jogadores interagiam com esse sistema por meio de
uma interface de linha de comando (Figura 6), interpretando seus personagens através de
texto e comandos textuais. Com isso, o MUD foi o responsavel pelo primeiro mundo virtual,
um universo povoado por personagens ficticios, mas com capacidade de explorar cenarios e

comunicar-se entre si (KELLY; RHEINGOLD, 1993).


http://archive.wired.com/geekmom/2011/01/cheesecake-and-zombies/rpgdice/
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Path.

You are standing on a path which leads off a road to the north, to a cottage
south of you. To the west and east are separate gardens.

. There is an unexpectedly sweet smell here and
. To the east across a path there is more garden.

You are standing on the edge of a cliff surrounded by forest to the north and
i » to the south. A chill wind blows up the unclimbhable and unscaled
. At the base of the cliff you can Jjust make out the shapes of jagged

As you approach the edge of the cliff the rock starts to crumbhle. Hurriedly
you retreat as you feel the ground begin to give way under your feet?

xleap

You are splattered over a very large area, or at least most of you

is. The rest of your remains are, even now, being eaten by the seagulls
(especially your eyes). If you’d have looked properly hefore you leaped you
might have decided not to jump?

Persona updated.

Would you like to play again?

Fonte: http://wehaveacoolsite.com/2011/12/12/brief-history-online-games/

Esse género de jogo foi gradualmente sendo aprimorado a medida em que a
capacidade de processamento dos computadores evoluiu. Em 1991, foi criado o primeiro
MMORPG com interface grafica, Neverwinter Nights, capaz de suportar até 500 jogadores

simultaneos (Figura 7) (BAINBRIDGE, 2004).

Figura 7 — Nerverwinter Nights (1991)
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Fonte: http://influenciadosjogosnasociedade.blogspot.com.br/2010_10_01_archive.html

Apesar da longa trajetéria do género, o MMORPG sé acabou se popularizando de
verdade em 1997, com o grande lancamento de Ultima Online, também conhecido como
UO. Esse jogo foi um marco na histéria dos MMORPGs, revolucionando e consolidando para
sempre esse formato de jogo. Em UO, milhares de jogadores tinham a possibilidade de jogar

simultaneamente, desenvolver seus personagens e seguir qualquer caminho que desejassem


http://wehaveacoolsite.com/2011/12/12/brief-history-online-games/
http://influenciadosjogosnasociedade.blogspot.com.br/2010_10_01_archive.html
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em um cendrio extenso e nao-linear. As possibilidades eram inumeras e, aliado a graficos e
efeitos sonoros de altissima qualidade (Figura 8), possibilitavam uma imersdo nunca antes

vista (EDWARDS, 2007).

Figura 8 — Ultima Online
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Fonte: http://muitosupremo.com.br/2012/ultima-online-em-primeiro-lugar-na-votacao-do-mmo-hall-of-fame/

Em 2004, a Blizzard Entertainment lancou World of Warcraft (WOW). Contando ainda
hoje com em torno de 10 milhGes de jogadores, WOW é o MMORPG mais popular de todos
os tempos (KOLLAR, 2014).

A Blizzard Entertainment se valeu de todo o paradigma estabelecido por Ultima
Online e, utilizando uma grande equipe e boa estrutura, desenvolveu um jogo com uma
engine 3d moderna (Figura 9) e com uma quantidade absurdamente grande de conteudo,

além de aprofundar mecanicas de jogo ja existentes e desenvolver mecanicas novas.

O langamento de WOW foi responsavel por uma nova era no mundo dos MMORPGs
e serve de inspiracdo até hoje para centenas de outros jogos em termos de jogabilidade,

interface, cenario e desafios.


http://muitosupremo.com.br/2012/ultima-online-em-primeiro-lugar-na-votacao-do-mmo-hall-of-fame/
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Figura 9 — World of Warcraft
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Fonte: http://nargaque.com/tag/wow/

2.3 MOBILE GAMES

Mobile Games sdo jogos desenvolvidos para plataformas mdveis como celulares e
tablets. O primeiro grande sucesso no mercado de Mobile Games foi Snake, langado pela

Nokia em 1997, junto com o celular Nokia 6110 (Figura 10). (BROWN, 2015)

Figura 10 — Snake rodando no Nokia 6110

NOKIA

Fonte: http://www.quora.com/What-are-the-most-popular-mobile-apps-of-all-time/


http://nargaque.com/tag/wow/
http://www.onetechstop.net/2012/02/04/know-your-mobile-game-history-snake/
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Sucedendo o langamento de Snake, os Mobile Games foram lentamente se valendo
dos servicos de comunicacdo com a Internet (WAP, 3G e 4G), da capacidade de
processamento e do hardware, como as telas sensiveis ao toque, presenca de acelerémetro
e GPS, em constante evolugdo para se tornarem o principal segmento de software para

dispositivos moveis. (WRIGHT, 2008)

Atualmente, é possivel observar uma gama muito variada de géneros de jogos para
celulares e tablets. A evolucdo das plataformas madveis abriu margem ndo sé para melhorias
na qualidade grafica dos jogos, como para a possibilidade de explorar tipos de jogabilidade
diferenciados, trazendo estilos outrora pertencentes a dispositivos como computadores

pessoais e consoles de video-games (Figura 11).

Figura 11 — Infinity Blade rodando no iPhone

Fonte: http://www.engadget.com/2010/12/09/app-review-infinity-blade-iphone/

2.4 GPS (GLOBAL POSITIONING SYSTEM)

GPS é um sistema de navegacdo desenvolvido e mantido pelo governo americano
baseado em satélites que orbitam o planeta (Figura 12) e enviam sinais para receptores
embarcados em dispositivos especificos como rastreadores veiculares e celulares, a fim de
calcular a posicdo do usuario em relacdo a Terra (“What is a GPS? How does it work?”,

[S.d.]). O sinal de GPS nao é criptografado e é aberto ao uso publico, portanto, qualquer
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pessoa que tiver um dispositivo com receptor de sinal de GPS tem acesso a tecnologia

gratuitamente (“GPS.gov: Frequently Asked Questions”, [S.d.]).

Figura 12 — Representagdo de satélites orbitando a Terra

Fonte: http://www.space.com/19794-navstar.html

De acordo com o sistema de informacgdes oficial sobre GPS do governo dos Estados
Unidos (“GPS.gov: Frequently Asked Questions”, [S.d.]), existem 32 satélites em 6 diferentes
érbitas ao redor da Terra. E necessario que o sinal de pelo menos 4 satélites seja recebido
pelo dispositivo para que possam ser calculadas as suas coordenadas. Para garantir uma boa
eficacia do sistema, sdo mantidos sempre pelo menos 24 satélites em 6rbita, fazendo com
gue seja possivel receber o sinal de um nimero suficiente de satélites em qualquer lugar do

mundo.


http://www.space.com/19794-navstar.html
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2.5 REALIDADE AUMENTADA

Apesar de existirem contradicdes a respeito dessa terminologia, a realidade
aumentada é normalmente referida como um modo de visualizar o mundo real
suplementado por midias sensoriais como conteudo audiovisual através de um computador.
Essa tecnologia tem como finalidade aprimorar a percep¢dao da realidade pelo usudrio

(GRAHAM; ZOOK; BOULTON, 2013).

O funcionamento da tecnologia se da através da captura de informag¢des do mundo
real (video e imagem através de uma camera, por exemplo), que serdo tratadas ou
sobrepostas por informacdes digitais, como modelos 3d (Figura 13) ou HUDs (Figura 14), que
possuem ligacdo semantica com ela. Através de tecnologias como reconhecimento de
objetos e video tracking, se torna possivel aprimorar a imersao do usuario, causando a

impressao de que os elementos ali inseridos realmente fazem parte da simulagao.

Figura 13 — Modelos 3d em Realidade Aumentada no sistema Nintendo 3DS

Fonte: https://www.flickr.com/photos/minami/5480086207

Figura 14 — HUD de jato indicando a pista para pouso
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Fonte: http://www.landform.com/RIS.html


https://www.flickr.com/photos/minami/5480086207
http://www.landform.com/RIS.html
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3 PROIJETO

Neste capitulo constam os resultados da analise de MMORPGs, da analise do jogo
Ingress e da pesquisa com usuarios jogadores de Ingress, afim de detectar deficiéncias e
caracteristicas positivas em Ingress e de destacar caracteristicas importantes desse género

de jogo.

3.1 COLETA E ANALISE DOS DADOS

3.1.1 Andlise de MMORPGs

Foram selecionados os seguintes titulos de MMORPGs, das mais diversas datas de

langamento, para serem jogados e analisados:

e Ultima Online (1997) — Tematica de fantasia medieval, utilizando engine 2d
isométrica. Um dos mais importantes jogos do género, com servidores

funcionando até hoje.

e Tibia (1997) — Tematica de fantasia medieval, utilizando engine 2d com

perspectiva militar.

e Priston Tale (2001) — Um dos primeiros MMORPGs a utilizar engine 3d em

terceira pessoa. Tematica e identidade de desenhos japoneses.

e EVE Online (2003) — O primeiro grande MMORPG de fic¢ao cientifica.
Possibilita aos jogadores terem suas préprias naves e se engajarem em

combates e comércio intergaldtico.

e World of Warcraft (2004) — Talvez o mais importante de todos, segue a engine

3d em terceira pessoa e é um dos mundos de fantasia mais densos até hoje.

e Lineage Il (2004) — Junto com seu antecessor, Lineage |, um dos titulos mais

caracteristicos dos MMORPGs orientais.

e Runescape 2 (2004) — Junto com Runescape 1, foi conhecido por inovar por

rodar uma engine 3d (mesmo que muito bdasica) no navegador. Este se tornou
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mais famoso que seu antecessor, pegando carona no sucesso trazido por

World of Warcraft.

e MapleStory (2005) — Um dos poucos MMORPGs baseado em plataforma.

Tematica fantdstica com elementos da cultura japonesa.

e Flyff (2005) — Jogo coreano situado em um mundo fantasico com temdtica

infantil.

e Silkroad Online (2005) — Jogo histérico baseado em comércio e conflitos na

rota da seda, no oeste da China e leste Europeu.

e Adventure Quest Worlds (2008) — Tematica de fantasia medieval e

desenvolvido totalmente na plataforma Flash.

e Taikodom (2013) — Iniciativa de MMORPG brasileiro de ficgao cientifica similar
a EVE Online. O jogo acabou sendo encerrado por nao atingir sucesso

comercial.

e Guild Wars 2 (2012) — Situado em um universo de fantasia e com elementos

de jogabilidade destinados a jogadores casuais.

e Archeage (2014) — Tematica de fantasia, mas com foco em navegacao,
comércio maritimo e pirataria. E um MMORPG muito complexo, que une

diversas mecanicas encontradas em varios jogos do género.

Utilizando-se do método MDA para analizar a esfera estética desses jogos, é possivel
compreender o motivo que levou ao sucesso do género. Todos as categorias de diversao
descritas nele sdo muito bem abordadas por esses jogos, sugerindo ser algo instrinseco do

género dos MMORPGs.

Através dessa experimentacdo/andlise, também foi possivel identificar alguns
elementos que estdo praticamente sempre presentes nesses jogos. Pode-se dizer que esses
elementos constituem a identidade dos MMORPGs como género de jogo. Sdo eles:
Personagens, Objetivos e Progressdao, Mundo Virtual Persistente, Lore, Interacdo Social e

Sistema de Comunicacdo. Esses conceitos serao explicados nos itens 3.1.3 a 3.1.8.
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3.1.2 Os oito tipos de diversao do MDA nos MMORPGs

3.1.2.1 Sensagao

Parte da necessidade de prover uma experiéncia imersiva para os jogadores, esses
jogos em sua maioria dispde de interfaces graficas bem trabalhadas e de acordo com a
atmosfera do jogo. O fator estético é muito explorado em itens, cendrios e inimigos, visivel
na Figura 15, que mostra uma colecdao de armas extraidas de World of Warcraft. Os
MMORPGs de alto orcamento também visivelmente se valem das ultimas engines graficas

para aprimorar os seus graficos e manter uma qualidade gréfica muito alta.

Figura 15 — Amostra de armas de World of Warcraft.

Fonte: http://wowwiki.wikia.com/Weapon

3.1.2.2 Fantasia

De cenadrios incrivelmente detalhados a simples conversas entre jogadores e
personagens do sistema, tudo é elaborado em torno da imersdo do jogador no mundo de

fantasia proposto. Heranca visivel dos RPGs tradicionais, o jogador sempre é tratado como


http://wowwiki.wikia.com/Weapon
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se fosse o personagem que ele controla. Também, o envolvimento dos personagens (e por
consequéncia, dos jogadores) com o universo do jogo se da sempre respeitando a Lore
estabelecida (ver capitulo 3.1.6 — Lore), como eventos Unico daquele universo. A Figura 16
retrata um evento (dentre muitos outros) em Archeage, que reforca esse pertencimento a

um mundo de fantasia.

Figura 16 — Evento maritimo em Archeage

Fonte: extraido do jogo pelo autor.

3.1.2.3 Narrativa

Jogos como estes costumam ter narrativas muito complexas e densas, contando
histérias de épocas do passado que nao tém impacto nenhum na jogabilidade do jogo, mas
contribuem para o desenvolvimento da Lore e para a dramaticidade do enredo. Nesse
quesito, Guild Wars 2 ganha destaque especial; além do foco no enredo pessoal de cada
personagem ao longo do jogo, é possivel seguir diversas bifurcagdes em sua proépria historia,
tornando-a unica. Na Figura 17 estd a tela de criacdo de personagem, onde ja é possivel

comecar a moldar a sua narrativa.
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Figura 17 —Tela de criagdo de personagem em Guild Wars 2
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Bear is the most powerful among the Spirits of the Wild. She is
a symbol of fortitude and self -reliance. She roared over me
when | was a babe, and ever since, I've had Bear's courage in
my heart.

Fonte: https://mlhawke.wordpress.com/2012/04/27/guild-wars-2-beta-weekend-event-first-impressions-on-
character-creation/

3.1.2.4 Desafio

Além da Progressdo de Personagem, que serd descrito no capitulo 3.1.4 — Objetivos e
Progressdao, os MMORPGs apresentam desafios de curto, médio e longo prazo para os
jogadores. Muitos exploram a narrativa do jogo para preparar os jogadores para desafios
gue acontecerdo no futuro (como a chegada de um inimigo muito poderoso contra o qual
todos deverdo se unir para lutar — Figura 18) ao mesmo tempo que alguns desafios chegam a
ser pequenas tarefas diarias (como ajudar um mercador a atravessar uma trilha na floresta
por alguns minutos). Obviamente, os desafios maiores sdo mais recompensados, mas esta
variedade tdao grande existe para que o jogo se adapte ao estilo de jogo do jogador,

independente da sua dedicagdo ao jogo.


https://mlhawke.wordpress.com/2012/04/27/guild-wars-2-beta-weekend-event-first-impressions-on-character-creation/
https://mlhawke.wordpress.com/2012/04/27/guild-wars-2-beta-weekend-event-first-impressions-on-character-creation/
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Figura 18 — Ataque do Orshabaal em Tibia
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Fonte: http://forum.portaltibia.com.br/topic/22059-09092011-orshabaal-da-as-caras-em-samera/

3.1.2.5 Companheirismo

A caracteristica mais marcante de qualquer jogo digital online é a interacdo social
entre os jogadores, que se torna mais importante ainda no ambito dos MMORPGs — cujas
dinamicas giram todas em torno disso. Essa caracteristica serd melhor explorada na

sequéncia, no item 3.1.7 — Interagdo Social.

3.1.2.6 Descoberta

Parte heranca dos RPGs tradicionais, parte resultado da quantidade imensa de
jogadores simultaneos sdo as proporcdes gigantescas dos cendrios. Os universos dos
MMORPGs, por sua extensdo, proporcionam uma sensacdao de descoberta e exploragdo

Unica. Geralmente, os mapas e cendrios sdo trabalhados com cuidado e um nivel de


http://forum.portaltibia.com.br/topic/22059-09092011-orshabaal-da-as-caras-em-samera/
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detalhamento muito grande (Figura 19). Com isso, muitas vezes a relagdo que o jogador tém
com eles se torna comparavel ao mundo real. Além disso, esses mundos estdo em constante
evolucdo, fazendo com que a sua explora¢do nunca termine de fato. Além dos cenarios, o
jogador desenvolve um sentimento de descoberta para com seu préprio personagem, visto

gue muitas vezes a sua progressao envolve modificaces estéticas e de jogabilidade fortes.

Figura 19 — Paisagem de Pandaria em World of Warcraft

Fonte: https://theothertank.wordpress.com/category/mmo/page/3/

3.1.2.7 Expressao

Os MMORPGs dao liberdade para o jogador se expressar através de seu personagem
de muitas maneiras. Personalizar o aspecto fisico dele a niveis muito detalhistas (Figura 20),
escolher sua raca (entre humanos e outras racas ficticias), sua profissdo, suas habilidades,
suas vestimentas, entre outras dezenas de elementos. Alguns jogos como Archeage, Tibia e
Ultima Online também permitem a personalizacdo de ambientes como casas e jardins.
Também é possivel se comunicar de maneiras muito complexas como comunicacdao em

multiplos canais simultaneos e “Emotes” (ver capitulo 3.1.8 — Sistema de Comunicacgado).


https://theothertank.wordpress.com/category/mmo/page/3/
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Figura 20 — Tela de criagdo de personagem em Archeage
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=a4fVIybvSGA

3.1.2.8 Submissao

Por fim, resultado de todas essas caracteristicas marcantes, os MMORPGs se
tornaram jogos com tantas possibilidades que é possivel usa-los para preencher qualquer
espaco de tempo disponivel como recreagdo temporaria. Fazer qualquer coisa num
MMORPG pode levar de alguns segundos e muitas horas seguidas (ao longo de um dia ou de

centenas de dias) de acordo com a vontade do jogador.

3.1.3 Personagens

Remetendo as suas origens no RPG tradicional, todo MMORPG coloca o jogador no
controle de um avatar, um personagem que faz parte do universo no qual o jogo se passa.
Esse personagem pode ser um ser humano ou pertencer a espécies ficticias que fagam parte
da histéria do jogo. Além disso, ele normalmente exerce uma funcdo especifica no ambiente
em que ele se situa, comummente chamada de “classe”. Em um jogo de fantasia medieval, a
classe de um personagem pode ser arqueiro ou mago; em um jogo de fic¢ao cientifica, pode
ser o piloto de uma nave ou um mecanico que constrdi robds. Em geral, o jogo oferece uma

grande variedade de classes para o jogador escolher, de modo a personalizar seu


https://www.youtube.com/watch?v=a4fVIybvSGA
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personagem e torna-lo Unico. Por exemplo, em WOW, o jogador tem acesso a 11 classes
diferentes (Guerreiro, Paladino, Cacador, Ladino, Sacerdote, Cavaleiro da Morte, Xam3,
Mago, Bruxo, Monge e Druida); em Archeage estdo disponiveis 10 especializacdes
(Battlerage, Sorcery, Archery, Vitalism, Occultism, Shadowplay, Defense, Auramancy,
Witchcraft e Songcraft), o jogador pode escolher 3 delas para seu personagem e essa
escolha, entdo, da origem a uma de mais de 100 classes possiveis. Além disso, esses jogos
oferecem classes secunddrias que sdo, em geral, relacionadas com profissdes, como

Pescador, Mineirador, Carpinteiro, Ferreiro, entre dezenas de outras.

3.1.4 Objetivos e Progressao

Talvez um dos contrapontos mais marcante dos MMORPGs em relacdo aos outros
jogos digiais seja o fato de, a primeira vista, o jogo ndo apresentar nenhum objetivo claro a
ser cumprido. A idéia por tras desses jogos (que foi inicialmente consolidada por Ultima
Online) é disponibilizar ao jogador a possibilidade de progredir para o caminho que ele
desejar e deixar que ele mesmo trace seus proprios objetivos. Em sua maioria, os objetivos

sao estabelecidos em torno da “Progressao de Personagem”.

No conceito de Progressdao de Personagem, sdo definidas métricas discretas para
representar as caracteristicas dos personagens e se estabelecem mecanicas que permitem
evoluir essas caracteristicas. Essas métricas costumam ser nomeadas Stats ou “atributos”

(LAURO, 2014).

Por exemplo, um personagem com atributo de forga nivel 1 serd mais fraco que um
personagem de atributo de forca nivel 5. Porém, o personagem mais fraco pode treinar sua
forca lutando contra varios outros personagens ou inimigos e superar o nivel do outro,
tornando-o mais forte, entdao. Esse sistema é conhecido como Leveling (“Level”, [S.d.]), que
vem do inglés Level, termo consagrado na comunidade de jogos que significa “nivel” em

portugués — referente as métricas discretas que representam a progressao do personagem.

Muitos MMORPGs também trazem a dinamica de Itemization, que se refere a itens
inseridos no jogo coletaveis pelo personagem e que servem para aumentar seus atributos.

Os itens normalmente sdo representados por armaduras, armas e outros equipamentos que
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podem ser “vestidos” nos personagens. Itens costumam ser adquiridos em tesouros,

missGes e inimigos derrotados (“Itemization”, [S.d.]).

O Leveling e o Itemization sdo dinamicas que unidas ddo origem ao Grinding. O
Grinding é um elemento muitas vezes visto como negativo, mas necessario, aos MMORPGs.
Ele consiste em executar uma mesma tarefa iniUmeras vezes para se progredir no jogo, como
derrotar um tipo de inimigo centenas (ou milhares) de vezes a fim de aumentar o nivel de
seus atributos ou de encontrar um item raro. Obviamente, os melhores itens sdo mais
dificeis de encontrar e os niveis mais fortes sao mais dificeis de atingir, requerindo, entao,
um esforgo consideravelmente grande para se obter. Muitas vezes o Grinding leva pessoas a
sofrerem danos na vida real, como no famoso caso da Coréia do Sul, em que um homem

faleceu apds 50h seguidas jogando WOW (“S Korean dies after games session”, 2005).

Apesar disso, o Grinding se vé necessdrio pois serve como impecilho para que os
jogadores terminem com facilidade a Progressdao de seu personagem e percam o interesse
rapidamente no jogo. O Grinding também funciona como forma de discriminar uma
hierarquia de poder entre os jogadores mais e menos ativos, recompensando aqueles que

dedicam mais tempo ao jogo.

3.1.5 Mundo Virtual Persistente

E muito comum os mundos virtuais serem extremamente dindmicos. Os dias e as
estacdes neles podem passar em tempo real e certos eventos podem ocorrer apenas em
determinados momentos. Esses mundos também s3o persistentes, continuos e
independentes dos jogadores. O jogador pode acessar seu personagem nesse mundo
sempre que quiser, mas o mundo permanece existindo e evoluindo mesmo quando ele sair.
Da mesma forma, se um personagem colocar algum objeto em determinado local do cendrio
e voltar apds algum tempo, aquele objeto ainda estard ali — a ndo ser que algo tenha

acontecido com ele.

Esse modelo mental de mundo persistente cria uma sensagdo de imersao muito
forte, como se aquele fosse realmente um lugar que existe de verdade e que o jogador tem

a possibilidade de visitar quando quiser. Além disso, os mundos virtuais dos MMORPGs sao
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extremamente grandes e contém uma grande quantidade de conteudo se comparados a

outros tipos de jogos.

3.1.6 Lore

Os MMORPGs costumam dar énfase na histéria do jogo (heranca dos RPGs
tradicionais), inserindo narrativas aprofundadas sobre universos ficticios bem descritos e
detalhados, conhecido no meio como Lore. O termo inglés Lore significa a representagao de

todos os fatos e tradicdes acumulados pelo tempo sobre um determinado assunto.

Por exemplo, em World of Warcraft, a Lore do jogo é o passado, presente e futuro de
Azeroth, um planeta ficticio habitado por elfos, orcs, gigantes e diversas outras criaturas
fantasticas (muitas referéncias claramentes advindas da cultura criada por J.R.R. Tolkien). O
Lore engloba as histérias de cada faccdo e figuras histdricas importantes nelas, cada
personagem e regiao do jogo, as caracteristicas de cada espécie e classes de personagem, as

tradicoes e cultura das sociedades que habitam aquele mundo, entre outros.

Para se ter nocao do nivel em que isso é explorado, basta observar os nimeros

referentes a lore do WOW (nUmeros extraidos de http://www.wowhead.com/ em

11/05/2015)%:

e Em torno de 58.998 personagens sao controlados pelo sistema, sendo que
5.294 destes interagem diretamente com o jogador envolvendo uma ou mais

das 15.722 missdes disponiveis, que estao integradas com a histéria do jogo;

e Existem 15 racas de humandides disponiveis para jogar e interagir, cada uma
com sua devida histdria, lideres, sociedade e caracteristicas especificas (por
exemplo, os gnomos sdo especialistas em engenharia, e os mortos-vivos

podem respirar debaixo d’agua);

e 302 regiOes para se explorar, cada uma com sua geografia, fauna, flora e

habitantes especificos;

! Wow Head é uma fonte de informag@es tradicional e respeitada por toda a comunidade de jogadores. Seu
conteudo é moderado pela prépria comunidade, o que o torna uma fonte confidvel no que remete a
informacdes sobre World of Warcraft.


http://www.wowhead.com/
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e 142 facgdes com as quais o jogador pode se envolver; cada facgao tem seu
lugar na Lore do jogo e oferece ao jogador milhares de possibilidades para

desenvolver seu personagem.

E evidente que nem todos os jogos tém orcamento e vida Util para se desenvolver ao
nivel de WOW, que estd em constante evolucdo hd 10 anos e é um dos jogos mais lucrativos
da histéria, mas é muito comum estes jogos deixarem subentendido em didlogos, narrativas
e mapas que o mundo em que o jogador esta inserido é um mundo denso e complexo,

mesmo que isso ndo seja passivel de ser explorado de fato.

3.1.7 Interagao Social

A dindmica dos MMORPGs gira toda em torno da interacdo entre os jogadores. Todos
os elementos do mundo virtual (personagens, objetos, cenarios, desafios) sdo fisicamente
compartilhados entre os jogadores. Varios personagens podem se unir para um bem
comum, como vencer juntos um inimigo, ou repentinamente lutar entre si por algum item.
Isso da origem a caracteristicas interessantes e exclusivas do género, como a formacao de

sociedade e cultura artificiais.

Por exemplo, € comum os mundos virtuais copiarem caracteristicas do mundo real,
como a escassez de recursos naturais, a existéncia de moedas correntes e a possibilidade
dos jogadores trocarem esses elementos. Essas mecdnicas ddo origem a dinamica de

economia virtual que possibilita inimeras formas de interacao social.

Também sdo disponibilizadas ferramentas para incentivar a interacdo entre os
jogadores, como a possibilidade dos personagens se unirem e formar familias e guildas, ou
estabelecer zonas que premiam um personagem por derrotar outro. Em Lineage II, é
possivel estabelecer uma guilda com centenas de jogadores e dominar castelos espalhados
para o mapa, em eventos chamados ‘Sieges’ (ou ‘Cercos’, em portugués), onde duas guildas,
em um hordrio marcado com antecedéncia, se encontram e lutam com catapultas e outras
armas de cerco pelo dominio de um castelo. Em Tibia, mesmo ndo existindo uma mecanica
gue promove isso, os jogadores se organizam em familias de forma organica. Apesar de ndo
haver efeito pratico no jogo, essa unido entre jogadores surte efeitos na interagdo entre

eles, por exemplo, € menos provavel que dois membros de uma familia venham a matar um
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ao outro, mas defender um ao outro de possiveis jogadores inimigos (neste jogo, matar o
personagem de outro jogador é algo muito grave, devido as altas penalidades impostas

sobre a morte).

3.1.8 Sistema de Comunicagao

Os jogos dispGe em suas interfaces de algum sistema para que os jogadores possam
comunicar-se e expressar-se entre si. A maioria dos MMORPGs conta com uma interface
para comunicacdo textual complexa, contando com multiplos canais de comunicacdo e

comandos de texto.

A Figura 21, um excerto de uma janela de chat integrada em WOW, mostra a
comunicacdo simultanea de um jogador em dois canais de conversa: o Trade, que serve para
combinar troca e venda de itens do jogo e o Party, que serve para comunica¢dao de um grupo
especifico de jogadores. Além disso, é possivel observar ndao apenas as cores que
caracterizam esses canais, como um codigo de cores para o nome dos personagens
(indicando a classe de personagem) e para o nome de itens que aparecem nas conversas

(indicando a raridade do item).

Figura 21 — Captura de sistema de comunicagdo de World of Warcraft

Party] [Kraymes]; ligo bring
r~alte] 1 I ne

3> [Party] [Valanalé#priesti think

Fonte: Extraido do jogo pelo autor.

Normalmente para se comunicar nesses canais, utiliza-se comandos como “/t”
seguido do texto para Trade e “/p” para Party. Além disso, é possivel enviar comandos que
fazem o personagem expressar emocoes ou realizar a¢des interpretativas (conhecidos como
“Emotes”). Por exemplo, “/cry” faz o personagem chorar e “/dance” faz o personagem

dangar.
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Esse comportamento do sistema de comunicagdao pode ser observado em diversos
outros jogos, de formas muito semelhantes ou até idénticas, como em Archeage,

MapleStory, Flyff, Guild Wars 2 e Lineage II.

3.2 ANALISE SOBRE O JOGO INGRESS

Ingress é um jogo do género MMORPG para dispositivos moéveis baseado em
geolocalizagdo (GPS) e realidade aumentada que foi langado em 2013 pela Niantic Labs., um

estudio de jogos subsidiado pelo Google (Ingress, 2015).

A seguir foi realizada uma analise do jogo pelo autor, realizando uma experiéncia de
6 meses como jogador assiduo de Ingress. Este jogo serd analisado em maior profundidade
por se tratar do Unico MMORPG baseado em geolocalizacdo e realidade aumentada com

participacdo significativa de mercado.

3.2.1 Narrativa

O jogo coloca os jogadores no papel de agentes especiais inseridos num cenario de
ficcdo cientifica. Nesse cendrio, uma experiéncia ocorrida no CERN (Organizacao Européia
para Pesquisa Nuclear), resultou na descoberta de um novo tipo de particula sub-atémica,
conhecida como XM (Exotic Matter), emanando de portais para outra dimensao invisiveis a
olho nu, dos quais o planeta Terra estd repleto. Em seguida, foi descoberto que a XM esta
relacionada com uma raca alienigena com intencdes desconhecidas para com a humanidade,

conhecida como Shapers.

Sob essa situagdo, surgiram duas fac¢des (Figura 22) com pontos de vistas diferentes

para lidar com essa descoberta:

e Os lluminados (Enlightened) sdo uma faccdo de agentes que acredita que a
XM foi trazida pelos Shapers para ser usada para que a ra¢ca humana avance
sua tecnologia e evolua como civilizacdo. Eles sdo representados pela cor

verde e pelo simbolo de um olho.

e A Resisténcia (Resistance) sdo uma faccdo que busca usar a XM para impedir

a entrada dos Shapers no planeta, pois teme que estes planejem uma invasdo
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com mas inten¢des. S3o representados pela cor azul e seu simbolo é uma

chave.

Figura 22 — FacgOes de Ingress (Enlightened a esquerda e Resistance a direita)

Fonte: Extraido do jogo pelo autor.

Através de aparelhos de celular modificados por engenheiros que estudam a XM, os
agentes de cada faccao conseguem visualizar a localiza¢do dos portais espalhados ao redor
do mundo e conecta-los, criando zonas de influéncia de sua faccdo. Essas zonas de influéncia

sdo responsaveis por alienar os humanos sob elas a seguir uma doutrina ou outra.

O enredo do jogo, assim como as acdes de personagens importantes da histdria, é
revelado ao longo do tempo aos jogadores e algumas vezes tém influéncia de ac¢des de

jogadores em eventos oficiais, 0 que aumenta a imersdo do jogador na histdria.

3.2.2 Jogabilidade

Ao iniciar o jogo pela primeira vez, o jogador deve escolher uma das duas facgOes
para se aliar. Ambas possuem as mesmas caracteristicas, com exce¢do da estética e do

posicionamento na Lore.

Com o intuito de tornar o jogo imersivo, a interface do jogo simula a dos aparelhos
de celular modificados descritos na secao anterior e coloca o préprio jogador no papel de
um agente especial da fac¢do escolhida. Utilizando o GPS do celular e um banco de dados de

mapas reais, o jogo posiciona o jogador com uma seta no centro da tela em um mapa
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monocromatico, cuja localizacdo é atualizada constantemente para refletir a posicdo dele no

mundo real.

Em localizagdes importantes ou histéricas do mundo real (como monumentos,
universidades, pracas), sdao posicionados portais (que sdo criados por jogadores e
submetidos a aprovacao da Niantic Labs.), representados por estruturas luminosas brancas,
verdes ou azuis (Figura 23). Portais brancos devem ser capturados pelo jogador, os verdes
indicam que o portal foi capturado por um agente lluminado, e os azuis, por um agente da
Resisténcia. Para capturar estes portais, é necessario que o jogador se locomova até um raio

de 40m de proximidade deles, representado por um circulo laranja.

Figura 23 — Captura de tela de Ingress

Q< ".all1456

‘ I?/I] L7 frit

- Enlighter

Fonte: Extraido do jogo pelo autor.

Os portais podem ser conectados uns com os outros por agentes da faccdo a qual
estdo alinhados, formando faixas que indicam essa conexdo, chamados Links. Quando 3
Links formam as arestas de um triangulo (através da conexdo de 3 portais diferenets), é

criado um Field. O Field é uma area de influéncia preenchida com a cor da faccdo que o
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formou e que conta pontos para o placar dela (Figura 24). Quanto maior a populagao que
reside sob essa area, mais pontos sao contabilizados. Por exemplo, fazer um Field em uma
regido inabitada (como um deserto ou oceano) pode chegar a valer 0 pontos, enquanto fazer

um em uma grande metrépole contabiliza milhares de pontos.

Figura 24 — Field da facgdo Enlightened sobre as ruas de uma cidade

SOAELY) (LRI

-

Fonte: http://www.cdogzilla.net/2013/11/first-control-field-ingress.html

Para neutralizar esses pontos, os membros da outra faccdo devem capturar um dos
portais que forma esse Field, eliminando a area de influéncia. O objetivo principal do jogo é
fazer com que a sua facgdo sobreponha-se a outra em termos de area de influéncia,

contabilizada por um placar global e regional.

3.2.3 Progressao

Seguindo as caracteristicas de MMORPG, o Ingress conta com sistema de Leveling. O

jogo possui apenas uma métrica de progressao, que é o nivel de agente (de 1 a 16).

Praticamente todas as a¢les que o jogador toma resultam numa recompensa em
Agent Points (APs) proporcionais a sua dificuldade. APs sdo a métrica utilizada pelo jogo para
definir o nivel de agente; adquirir determinadas quantidades de AP faz com que o jogador

aumente seu nivel e possa usar itens mais fortes.

Além disso, o jogo conta com sistema de medalhas para determinados feitos, como

capturar uma determinada quantidade de portais ou defender portais de ataques inimigos,


http://www.cdogzilla.net/2013/11/first-control-field-ingress.html
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entre dezenas de outros. Para niveis mais avancados (nivel 9 e acima), sdo necessarias

medalhas para que seja possivel continuar a progressao do personagem.

Apesar do sistema de Leveling, o jogo ndo recompensa grandes esforgos
devidamente. Uma série de Fields cuidadosamente planejada, executada ao longo de dias e
exigindo um deslocamento de centenas de quildbmetros de um grupo de jogadores pode
desaparecer em poucos minutos e com muito menos esforgo da parte do inimigo, basta ele

estar no portal que forma uma das pontas deste Field e captura-lo.

O placar global das fac¢des também nao traz nenhum tipo de retorno palpdvel para
os jogadores, desmotivando os esforcos em relacdo a progressao da fac¢do em detrimento

aos esforcos relacionados a progressao individual (como medalhas e niveis).

3.2.4 Comunicagao

O jogo conta com um sistema pouco avangado de comunicagdo, com apenas 2 canais

de chat: publico ou apenas para a fac¢do do jogador (Figura 25).
Figura 25 — Sistema de comunicagdo

Faction

5km ) 4

atrasado para aula
WitchCrow: @Bloise blz, fecho amanha
MSM entao, viw
heartlessland: @Xampola tem uma
chuvinha escrota ameagando nossos
planos fidbndjfbf
Xampola: @heartlessland fuuuuuuu, essa
chuva fico se putiando o dia inteiro e vai cai
justo agora, Maravilha

am tebanel6: has completed training.
Xampola: todo mundo que passa no nosso
portal Rotary club da Goethe ta tentando

derruba
Transmit

Fonte: Extraido do jogo pelo autor.
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Por se tratar de um jogo que exige a coopera¢do de varios membros da mesma
faccdo para que se atinja os objetivos e por conta da precariedade do sistema de
comunicacdo do jogo, praticamente todos grupos de jogadores se comunicam por

ferramentas externas de chat, como Whatsapp, Hangouts e Telegram.

3.2.5 Interagao Social e Eventos

O fator mais marcante do jogo é a interagao social entre os jogadores da mesma
faccdo e a oposta. E possivel observar um forte sentimento de pertencimento em relag3o as
faccdes que fomenta unido entre membros de uma mesma faccdo e eventuais atritos com
membros da outra. E comum jogadores se juntarem fisicamente para promover agdes
conhecidas como Operacdes. As Operacdes normalmente envolvem a criacdo de Fields de
grandes proporgdes que cobrem estados, paises ou até continentes inteiros com areas de
influéncia de uma facgao (e, com isso, requerem que os jogadores viagem grandes distancias

juntos).

Também existem eventos promovidos por jogadores ou pela prépria Niantic Labs.,
como o IFS (Ingress First Saturday), em que membros de ambas fac¢Ges se encontram em
um ponto da cidade para realizar competi¢cdes ou as Anomalies, que sdo eventos que tém
impacto direto no desenrolar da histéria do jogo e engajam milhares de jogadores (Figura

26).

Figura 26 — Evento de Anomalie em Dublin, Irlanda

Fonte: http://www.independent.ie/entertainment/games/mobile/ingress-dublin-helios-anomaly-event-defies-
the-irish-weather-30461898.html


http://www.independent.ie/entertainment/games/mobile/ingress-dublin-helios-anomaly-event-defies-the-irish-weather-30461898.html
http://www.independent.ie/entertainment/games/mobile/ingress-dublin-helios-anomaly-event-defies-the-irish-weather-30461898.html

46

3.3 PESQUISA COM JOGADORES

Foi realizada uma pesquisa com 72 jogadores de Ingress em diversas partes do Brasil
afim de tracar seu perfil demografico e analisar pontos positivos e negativos da
implementacdo do jogo. A pesquisa foi realizada por meio de um formuldrio web repassado

aos grupos de comunicacdo interna online de jogadores de diferentes faccoes.

3.3.1 Perfil Demografico

Como ja esperado, o género em maioria em Ingress é o masculino (Figura 27), com 66

entradas, coerente com o perfil padrdao do jogador de MMORPG.

Figura 27 — Participagdo por género de acordo com a pesquisa

B Masculino

B Feminino

66

Fonte: O autor.

A faixa etaria do jogador de Ingress fica em torno dos 30 anos (Figura 28), enquanto
poucos jogadores sdo menores de 20. Isso provavelmente se deve a natureza geolocalizada
do jogo, que favorece jogadores com mais mobilidade (que possuem veiculo prdéprio) e

independéncia financeira.
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Figura 28 — Distribui¢do etdria de acordo com a pesquisa

35
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anos

Fonte: O autor.

O nivel do jogo é uma boa métrica para medir a experiéncia do jogador, ja que é
necessario que se dedique muito tempo para evoluir no jogo e niveis mais altos (depois do 8)
sdao muito dificeis de atingir. Com isso, é possivel verificar que o jogador médio é de um
perfil mais experiente e que poucos jogadores se mantém nos primeiros niveis

(provavelmente pela facilidade de evoluir no comego) (Figura 29).

Figura 29 — Distribui¢do de niveis de acordo com a pesquisa

12

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Fonte: O autor.

Pode-se observar uma boa distribuicdo de jogadores respondentes, mesmo que nao
tenha sido possivel atingir a regido Norte na pesquisa (Figura 30). Com isso, o conteudo
extraido de suas respostas devera ser uma média brasileira uniforme da percepcdo do

jogador sobre o jogo.
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Figura 30 — Distribuicdo geografica da pesquisa
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Fonte: O autor.

Como mostra a Figura 31, a distribuicdo de fac¢des é uniforme, o que ja era esperado

a partir da observacgao do jogo.

Figura 31 — Distribuicdo de fac¢Ges de acordo com a pesquisa

M Enlightened

B Resistance

Fonte: O autor.
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3.3.2 Andlise das respostas

As perguntas da pesquisa foram todas opcionais com respostas dissertativas. A

seguir, segue uma sintese das respostas por pergunta.
Pergunta 1: Vocé conhece/joga outros jogos do mesmo género do Ingress? Quais?

A grande maioria dos pesquisados (90%) ndo conhece nenhum outro jogo como
Ingress. Houveram, porém, algumas citacbes de outros jogos: Qonqr, Resources, Mobbles,
Enklave e City Domination, que sdo abordagens similares ao Ingress. Alguns destes jogos,
porém, ainda estdao em fase de desenvolvimento e testes, enquanto outros ndo possuem

guantidade significativa de jogadores para a realizacdo de uma analise.
Pergunta 2: O que vocé acha que te faz gostar de Ingress?

A resposta mais citada foi a interacdo social proporcionada pelo jogo. Outras
respostas muito recorrentes foram a dinamica de locomog¢ao necessdria para jogar Ingress e
o fato de o jogo proporcionar ao jogador explorar novos lugares de sua cidade/regido ou de

cidades que ele esteja visitando.

Além disso, a dificuldade elevada do jogo e as estratégias que envolvem a execuc¢ao

de Operacdes parecem agradar a alguns jogadores.
Pergunta 3: Que coisas te atrapalham no Ingress?

Grande parte dos pesquisados citou a existéncia de jogadores téxicos (que realizam
atitudes negativas e promovem atritos no jogo) e cheaters (trapaceiros, jogadores que
utilizam maneiras de burlar o jogo para completar objetivos mais facilmente) como o

principal problema relacionado ao jogo.

Também houveram queixas em relacdo ao desenvolvimento do jogo, como interface
grafica de baixa qualidade, geracdo de conteudo lenta (como a demora para novos portais

serem aceitos no jogo), uso excessivo de bateria e falta de objetivos especificos para o jogo.

Alguns ainda responderam que a locomogdo necessaria para jogar os atrapalha. E
interessante observar que isso aparece tanto como ponto positivo como negativo na

pesquisa, pois discrimina dois grupos distintos de jogadores com mentalidades diferentes.
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Problemas locais como falta de infra-estrutura de internet moével e a violéncia
urbana, que dificulta o uso do celular nas ruas, também tiveram destaque, apesar das
respostas nao indicarem uma relacdo direta entre a violéncia urbana e a percepc¢ao da

locomogdo como ponto negativo.
Pergunta 4: Que tipos de mecénica de jogo vocé acharia interessante ter no Ingress?

Essa pergunta obteve uma série muito variada de respostas, mas praticamente todas
remetem a trazer para o jogo mais elementos de MMORPGs tradicionais, como personagens
e progressao mais aprofundados, maior recompensa pelo esforco, sistemas de jogador vs.

jogador, jogador vs. cenario, sistema de crafting, cenarios mais interativos, entre outros.

Algumas sugestdes interessantes surgiram também, como geragdo de conteudo
colaborativa, geracdo de conteldo artistica (como assets graficos para o jogo), possibilidade
de jogar em regidGes afastadas (com poucos jogadores) e mecanicas que considerem a

existéncia de grupos locais de jogadores.

3.4 CONSOLIDAGCAO DAS INFORMAGOES COLETADAS

Com base nas informagdes coletadas e analisadas, chega-se a um conjunto de
caracteristicas que o jogo proposto devera possuir para satisfazer o objetivo do projeto.

Assim, obteve-se uma lista de requisitos que o jogo deve apresentar. S3o eles:

e Propor a aplicacdo de uma tematica de fantasia (em oposicdo a temdtica de

ficcdo cientifica de Ingress);

e Explorar mecanicas presentes em MMORPGs tradicionais, como sistema de

classes;
e Explorar mecanicas que incentivem mais interacao social entre os jogadores;

e Trazer um sistema de eventos mais diversificado e integrado ao jogo, que leve em

consideracdo as pequenas comunidades formadas organicamente;

e Propor um balanceamento de jogo que recompense os esforcos empenhados

devidamente;
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e Desenvolver uma interface amigavel e coerente, além de um sistema de
comunicacdo que dispense ferramentas externas e que se valha da vantagem de

ser embarcado no jogo;

3.5 CONCEITO

O conceito que devera ser trabalhado na segunda etapa do projeto sera: jogo digital

com temadtica de fantasia do género MMORPG baseado em geolocalizacdo e realidade

aumentada.
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3.6 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Nesse capitulo, sera descrito todo o processo criativo que levou a solucdo projetual
do jogo, o Game Design Document, onde estd descrito em detalhes todos os conceitos

relativos a ambientacdo, jogabilidade e arte do jogo.

3.6.1 Etapa de Criatividade

A partir da defini¢ao do conceito, a etapa de criatividade para a concep¢do do jogo se
deu inicialmente pela geracdo de uma lista de requisitos que foi preenchida e transformada
ao longo de todo o projeto com ideias e conceitos julgados interessantes. A Figura 32
apresenta um excerto da lista de requisitos final; nela é possivel visualizar diversos termos
técnicos que representam esses conceitos. ldeias que pareceram ndo-aplicdveis ou
divergentes do conceito geral do jogo foram descartadas ao longo do tempo ou

remodeladas.

Figura 32 — Excerto da lista de requisitos

[T Trestures ot - Notepas e
File Edit Format View Help
#features

- 4 faccdes (agua, fogo, terra, vento)
-~ agua -» fogo -» vento -» terra -» agua

- interagir com totems

 plantar (seeds)

- upgrade (runas)

- farmar

- upar

- destruir

bonus por grandes feitos!!!?

- runas

- greater

- major
- mana farm
- mana shield
- totem growth
- Tuck?? craft?
- miner
- seer
- glyph
- mark
- classes/Tevelll!
- seeder (craft seeds)
- mana bearer (craft mana Fluid Tvl 2+ / mana pool+s)
- runecrafter (craft runes)
- 1oh acolyte (
- mana acolyte
- spells (usar classes/faccbes)
- summon mana f]ui§
- ioh blast
- summon seeds
- summon rune

- inventério

- chat

- feature "social™

- pe

- interagir com objetos cénicos (fluidos de mana,| etc?)
- buffs/debuffs de clima

- progressdo individual (character sheet)

- badges

- eventos regionais/globais

Fonte: O autor.
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Durante esta etapa, a tematica do projeto foi refinada, considerando os requisitos
levantados e a facilidade de aplica-la a eles. Com isso, chegou-se a temdatica de Xamanismo,

gue estd presente massivamente no universo de MMORPGs e jogos em geral.

O Xamanismo se refere a pratica exercida por Xamas, que sao figuras espirituais e
religiosas presentes nas culturas nativas do norte da Asia. Apesar de ndo haver consenso
geral entre os historiadores, normalmente se define como Xama a pessoa capaz de se
submeter a um estado de consciéncia que |lhe permite entrar em contato com dimensdes
paralelas e trazer energias de entidades espirituais inalcancdveis no plano terrestre.
(WALTER; FRIDMAN, 2004) No contexto dos jogos digitais, é sabido que o Xama também é

normalmente relacionado a espiritos e elementos da natureza.

A partir disso, foram feitas diversas pesquisas por referéncias visuais e conceituais de
MMORPGs populares, especialmente em relagdo a simbolos relacionados ao xamanismo na
cultura dos jogos. A Figura 33 apresenta algumas dessas referéncias, além de capturas de

interfaces que ilustram a tematica escolhida (Figura 33).

Figura 33 — Exemplos de referéncias visuais

Fonte: O autor.
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Pela observacdo dessas referéncias, foram desenvolvidos rascunhos de wireframes
de interface que serviram para ilustrar e consolidar as ideias desenvolvidas na lista de

requisitos (Figura 34).

Figura 34 — Rascunhos de interface

B |

A = < /« M /'
Fee e Brore B

Fonte: O autor.

3.6.2 Concepgao do Jogo

O conceito do jogo busca trazer imersao para o jogador colocando-o no papel de um
Xama com o poder de manipular elementos da natureza através do uso de magias. Cada
jogador estara associado a uma fac¢ao diferente relacionada a um elemento da natureza e

terd que selecionar uma classe (conceito citado em 3.1.3 — Personagens) que define seu

papel no jogo.
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Para reforcar a atmosfera Xamanica, foi escolhido o skeumorfismo (uso de texturas
reais no contexto digital) e utilizacdo de elementos da natureza, como ar, agua, terra, fogo,

madeira, pedras, entre outros, como forma de caracterizar a interface e os objetos do jogo.

Também foram introduzidos dois elementos ficticios da natureza: a Mana e a
Quintesséncia. A Mana se refere a uma substancia associada ao misticismo e xamanismo,
qgue é comumente utilizada para se referir a poderes magicos no contexto dos jogos. A
Quintesséncia é baseada em teorias de Aristételes, que acreditava que o universo era
composto dos quatro elementos basicos da natureza e um quinto elemento misterioso que o
envolvia, possivelmente o equivalente ao que se supde ser a Matéria Negra na ciéncia atual
(KRAUSS, 2000). A ideia por tras desses elementos na jogabilidade é posiciona-los como
opostos: a Mana sendo o recurso responsavel por dar energia para magias e conjuracao de

objetos, enquanto a Quintesséncia é responsavel por destrui-los.

Neste projeto, definiu-se que a Mana (elemento mais presente) seria representada
por tons de ciano e materiais emissivos (brilhantes), e a Quintesséncia, por violetas e roxos.
Um exemplo de aplicacdo do conceito visual da Mana pode ser observada na Figura 35, uma
secdo da inteface que mostra informacGes sobre o jogador e sua barra de Mana (em ciano
brilhante) além de uma Marca (ver Apéndice 2, secdo “Marcas”) com a mesma cor no canto

superior direito.

Figura 35 — Secdo superior de mockup da interface com elementos skeumorficos

Fonte: O autor.

Como pode ser observado na figura 35, todos os elementos visuais do jogo foram
pintados digitalmente a mdo, de modo que trouxesse uma ambientacdo mais ludica,

amigavel e leve, mas sem perder o carater definido pela tematica.
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Outro aspecto importante é o uso de simbologia em todos os elementos do jogo.
Foram desenvolvidos 49 simbolos que representam elementos, fac¢des, classes, magias,
itens e marcas (todos disponiveis no Apéndice 2). Por exemplo, os simbolos que
representam Mana sempre envolvem o uso de espirais e os de Quintesséncia, triangulos

(Figura 36).

Figura 36 — Exemplos de simbolos utilizados no jogo

@ DISCiPULO DE MANR  (classe)

7)) CONDENSR FLUIDD (1agia)
DE MANA

(9 CANALIZAR MANAR  (magia)

£ QUINTESSENTE (classe)

LANCAR
QUINTESSENCIR

2\ CONDENSAR PEDRRA -
é DE QUINTESSENCIR 28

(magia)

Fonte: O autor.
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3.6.4 Naming e Identidade visual

Se baseando no conceito ja citado e buscando uma universalizagao linguistica, foi
escolhido “Shamans” como o titulo do jogo, a tradug¢dao em inglés de Xama. A identidade
visual se vale principalmente das texturas de madeira e do ciano da Mana (juntamente com

seu simbolo de espiral), como é possivel ver na tela de abertura do jogo (Figura 38).

Figura 38 —Tela de abertura

Fonte: O autor.

Também foram criadas duas tipografias, uma especifica para o logotipo, outra para
aplicacdo em menus e textos curtos (apelidade de Shaman Sans). A fonte escolhida de

suporte para textos longos é a Fontin (Figura 39).
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Figura 39 — Shaman Sans e Fontin

SHAMAN SANS

ABCDEFGHIGKLMNOPOQRSTUV WIXYZ
0123456789

Fontin

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

Fonte: O autor.

Tanto a fonte customizada do logotipo como a Shaman Sans foram desenvolvidas
buscando formas gestuais e rusticas mas buscando manter uma largura de fonte similar para
a maioria dos caracteres, atributo importante em interfaces pequenas, pois facilita com que

sejam previstas as dimensdes para corpos de texto.

3.6.5 Jogabilidade

Nesse capitulo, sera descrito o processo de decisdao por trds dos varios aspectos da

jogabilidade de Shamans.
3.6.5.1 Totens

Foi observado anteriormente, na pesquisa com jogadores de Ingress, que o incentivo
exagerado a locomocdo proporcionado pelo jogo era visto como um ponto ao mesmo tempo
positivo e negativo. Possivelmente foi considerado negativo para jogadores com dificuldades
de locomogdao, moradores de zonas com muita violéncia urbana ou mesmo deficientes

fisicos; e positivo para jogadores que disp&e de facil locomocdo (como automdveis).

Para solucionar esse problema, foi desenvolvido o conceito de Totens. Totens s3ao
estruturas similares aos portais de Ingress, mas com a diferenga que podem ser posicionados

em qualquer lugar do mapa, a qualquer momento, e tem comportamento diferente.
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O fluxo de jogo de Shamans leva em conta ambos grupos de jogadores e ainda
propde dindmicas mais desafiadoras que Ingress. Como ja citado, em Ingress é exigido que
os jogadores conectem 3 pontos (portais) no mapa por vez, se locomovendo para construir
grandes triangulos de areas de influéncia, que podem ser destruidos sem necessidade de
grandes locomocdes. Em Shamans, os jogadores sdo responsaveis por defender apenas 1
ponto (totem), cuja drea de influéncia cresce automaticamente de forma radial e os efeitos
de ataques e defesas decrescem de acordo com a distancia em relagdo a esse ponto (Figura

40).

Figura 40 — Comparagao de interagdo com pontos no mapa

Ingress Shamans

Construgao

Defesa p

.~ ~« Deslocamento de jogador

> Jogador
>> Inimigo
O Ponto

Fonte: o autor.

Os Totens possuem uma reserva de Mana que é gasta automaticamente para que sua
area de influéncia se expanda. A reserva da Mana também representa a energia do Totem,
que é destruido caso esta se exaura, o que exige que jogadores frequentemente tenham que

restaura-la para manter suas areas de influéncia.
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Essas mecanicas obrigam os jogadores a concentrarem suas defesas num unico ponto
do mapa, poupando deslocamento e permitindo que seja possivel defender suas estruturas
mesmo com pouca locomogao disponivel. Por outro lado, para fazer com que a area cresca
em grandes proporgdes, é necessdrio “limpar” as estruturas inimigas de todo o perimetro da
area de influéncia, criando grandes desafios para jogadores com maior facilidade de

locomoc¢do, como mostra a Figura 41.

Figura 41 — Locomocgao de jogador para ampliar sua drea de influéncia

.-~ ~« Deslocamento de jogador O Ponto
» Jogador @ rontoinimigo

Fonte: o autor.

Como ja citado, em Shamans, ha a possibilidade de posicionar um totem em qualquer
lugar, a qualquer momento, enquanto em Ingress os portais sdao parte do mapa (prédios ou
monumentos reais) e é necessario uma submissdo prévia por parte dos jogadores e do
sistema (que pode levar meses). Isso torna possivel jogar mesmo em lugares nunca antes
visitados e estimula o desenvolvimento de estratégias que se valham desse recurso (como

posicionar rapidamente totens para impedir o avanco de uma area adversaria).
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3.6.5.2 Magias

Para interagir com os Totens, foram desenvolvidas diversas acdes que podem ser
tomadas pelos jogadores (de acordo com sua classe), denominadas Magias. As Magias

utilizam a reserva de Mana dos jogadores para serem conjuradas e tém diferentes efeitos.

Todas as classes tém acesso a Magias comuns, mas cada uma tem seu conjunto de

Magias especificas (ver Apéndice 2, pagina 17).
3.6.5.3 Faccgdes e Classes

Ao entrar pela primeira vez no jogo, o jogador deve escolher se aliar a uma das

quatro facgdes, que representam elementos da natureza (Figura 42).

Figura 42 —Facg0es

RURAMANTES (AR)

(3) HIDROMANTES (RGLA)

GEDMANTES (TERRA)

@ IGNITEDS (FOGO)

Fonte: O autor.

Cada facgcao tem vantagem em relacdo a uma facgcdo e desvantagem em relagdo a
outra facgcdo, seguindo as propriedades fisicas de seu elemento. Por exemplo, Hidromantes

(Agua) tém vantagem contra Igniteos (Fogo).

A escolha de utilizar quatro facg¢oes, frente as apenas duas fac¢des de Ingress, se deu
por ser um atributo que cria maior variabilidade entre os jogadores e, assim, contribui para a

interacdo social e sensacdo de expressdo (como visto em 3.1.2.7 — Expressao) entre eles.
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Além de escolhar sua fac¢do, o jogador também devera selecionar uma das 5 classes

disponiveis, que permitem diferentes estilos de jogo, de acordo com diferentes perfis de

jogadores, como mostra a Tabela 1.

Simbolo

Tabela 1. Classes de jogadores

Classe

Discipulo de Mana

Papel

Fornecimento de recursos

Defesa de estruturas

Perfil de jogador ‘

Baixa a alta
locomogao

Ativo

Quintessente

Fornecimento de itens
ofensivos

Ataque a estruturas

Alta locomogao

Ativo

Artifice de Runas

Fornecimento de itens
defensivos

Baixa locomogao

Passivo

Transporte de recursos

Baixa a nenhuma

POO®®

Invocador locomogao
Ataque a estruturas .
Passivo
Fornecimento de itens N
. Alta locomogao
Semeador estratégicos

AcOes estratégicas

Ativo ou Passivo

Classes com o perfil Ativo requerem maior aten¢dao e dedica¢do do jogador para

serem legitimamente eficazes, visto que seu papel é normalmente desempenhado em

situacbes imediatas, como defesa e ataque a estruturas. Ja as classes com o perfil Passivo

normalmente desempenham fung¢bes que requerem menos aten¢do ou realizam ag¢des de

longo prazo, como a confeccdo de itens. Isso permite um jogo igualmente equilibrado e

satisfatorio para jogadores com diferentes disponibilidades de tempo.
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Por exemplo, Discipulos de Mana devem estar atentos a ataques a Totens de sua
faccdo, que ocorrem em questao de minutos, para que possam defendé-los; enquanto um
Artifice de Runas sé pode produzir uma runa a cada 8h. Vale lembrar que, apesar de suas
peculiaridades, todas as classes tambem podem desempenhar papéis secundarios de

ataque/defesa/estratégia.

3.6.5.4 Interagao social

O desenvolvimento da jogabilidade teve foco na interacdo social entre jogadores. Por
isso, por tras da aplicacdo de cada mecanica de jogo ha um efeito que remete a interacao

entre multiplos jogadores.

Por exemplo, a criacdo de quatro facclOes diferentes e sem alinhamentos
diplomaticos padronizados pelo jogo tem como fim estimular interacdes que promovam
aliangas ou atritos entre elas, pois os jogadores sao livres para atacar ou se unir com quem
desejarem. Isso é reforcado pelo fato de toda faccdo ter vantagem em relagao a uma facgao
e desvantagem em relagao a outra, abrindo margem para diversas interagdes (amistosas ou

ndo) entre os jogadores.

3.6.5.5 Sistema de comunicacdo

O alcance das mensagens de chat em Shamans esta baseado no sistema de Grupos
Locais. O sistema de Grupos Locais agrupa jogadores de acordo com a densidade de
jogadores média por regido. O algoritmo devera ser estudado e desenvolvido na
implementacdo final do jogo, mas seu funcionamento se assemelhara ao gréafico da Figura

43, onde é possivel ver a densidade de jogadores através de um mapa de calor.

O algoritmo analisa as areas de maior densidade e demarca perimetros quando ha
um queda brusca de densidade nas redondezas. Dessa forma, grandes metrdpoles se
unificardo em um grande grupo e pequenas cidades afastadas com grupos pontuais de

jogadores terao seus préprios Grupos Locais.
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Figura 43 — Representacgao grafica de grupos locais

Fonte: o autor.

O objetivo disso é agrupar o chat dos jogadores, dispensando o uso de ferramentas
externas e trabalho manual destes para atingir outros jogadores relevantes nas
proximidades. A precisdo numérica deste algoritmo devera ser testada com a versdo final do

jogo e possivelmente alterada no decorrer do tempo de vida do mesmo.

3.6.5.6 Clima, Marcas e Eventos

A fim de aprimorar a imersao dos jogadores e de inserir um novo conceito no género
de jogo, foi adotado um sistema que leva em consideragao as mudangas climaticas do Grupo
Local para refletir determinados eventos no jogo. As Marcas sdao simbolos encontrados no
canto superior direito da interface, que representam cada facg¢ao e lhes concedem bénus de
acordo com o clima no mundo real. Por exemplo, num dia de muito calor, ha uma grande
chance da Marca da Salamandra ocorrer, garantido aos Igniteos (faccdo do fogo) bonus em

efeitos de magias.
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Da mesma forma, situagGes climaticas de maior relevancia podem resultar em
Eventos no jogo. Noites de lua cheia podem resultar em uma Lua Etérea, em que os
jogadores sdo privados de executar algumas acdes; e dias com tempestades muito fortes
podem causar a Forca das Tempestades, trazendo aos Hidromantes (faccdo da agua) e aos
Auramantes (faccdo do ar) um grande bonus em efeitos de magias (mais em Apéndice 2,

paginas 24 a 26).

3.6.6 Interfaces

Seguindo o conceito estabelecido, a jogabilidade, os requisitos e os rascunhos da
interface, foram desenvolvidos mockups para representar as futuras interfaces do jogo.
Foram escolhidas as telas mais relevantes para serem desenhadas, de modo que o conceito

do jogo e a coeréncia do padrdo visual e dos elementos da interface fosse capturada.

Na Figura 44, é possivel observar a dominancia do uso de texturas e objetos
desenvolvidos através de pintura digital. O nome, as informacdes do jogador e a barra de
mana aparecem na parte superior enquanto o menu principal aparece na parte inferior. A
paleta de cores selecionada busca tornar o jogo agradavel a vista para longos periodos de
jogo, mas sem perder muito contraste, pois se trata de um jogo para ambientes externos e

sofre muita influéncia da iluminagao ambiente.
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Figura 44 - Interfaces

DESTRUIL Y TOTENS DE IKM
comum

_

123.001@ Legolass \o/
123,031 @ Xampola cala a boca, mano
i o3l @ shontall joga
123,031 ® shortfall ahh que ¢

Campo de texto.

Fonte: O autor.

3.6.7 Materiais e Tecnologia

Frente aos conceitos consolidados para o conteudo gréfico e jogabilidade, foi
definido que, para a implementac¢do do jogo, bastara uma equipe de desenvolvimento de
software para realizar a programacgao e de servidores remotos onde os algoritmos do jogo

serao executados.

Os jogadores deverdo ter um dispositivo mével (celular, tablet ou similar) com

conexao a internet e GPS para jogar.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A motivacdo para o desenvolvimento desse projeto partiu da experiéncia do autor
como jogador assiduo de Ingress por seis meses, periodo em que foi possivel observar
diversas deficiéncias na jogabilidade e no balanceamento do jogo. Essas deficiéncias se
tornaram ainda mais gritantes ao levar em conta a qualidade de jogos de géneros similares

para outras plataformas e ao avanco da tecnologia dos dispositivos méveis da geracao atual.

A falta de recursos académicos na area de jogos digitais especificos para a tematica
do projeto foi vista ao mesmo tempo como uma dificuldade e como estimulo para essa
abordagem. Por isso, muitas das informacdes presentes nesse trabalho vieram da longa
trajetdria do autor com jogos digitais, que inclui termos e conceitos amplamente difundidos

entre jogadores e entusiastas, mas praticamente inexistentes no meio cientifico.

Através da execucdo desse trabalho, foi verificado que jogos digitais do género
estudado ainda carecem de metodologias de design especificas e unificadas com
metodologias de engenharia de software para se produzir resultados realmente validaveis

no ambito de jogabilidade.

Com isso, apesar de ndo representar a implementacdo final do jogo, esse trabalho
mostra que é possivel experimentar mecanicas de jogo cldssicas e ainda propor novas
mecanicas nunca antes exploradas mesmo no contexto de um género de jogo totalmente

novo e experimental.

Para, enfim, realizar o desenvolvimento do jogo e validar o design proposto, ainda é
necessdrio a formalizacdo da modelagem do sistema, a traducdo dos conceitos trazidos para
a forma de algoritmos e a execugdo da programacao para as plataformas maéveis disponiveis.
Esse processo deve ocorrer de preferéncia de forma iterativa e agil, para que sejam
realizados ajustes finos nos algoritmos desenvolvidos e que haja um balanceamento

adequado do jogo.
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APENDICE 1

Tabela com dados demograficos da pesquisa feita com usudrios de Ingress.

Sexo
Feminino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Feminino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Feminino
Masculino
Feminino
Masculino
Masculino
Masculino
Feminino
Masculino
Masculino
Masculino

Idade

de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
até 20 anos

de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
até 20 anos

de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 41 a 50 anos
até 20 anos

de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos

Nivel
10

8

5

14
10
11
16

;
14
13
10
14
15
14
10
11
11
12
13
11
14
11
10

.
12

;
12

.
11
14
10
11
11
12
12
11

Regiao
SUL

SUL

SUL

SUL

SUL

SUL

SUL
NORDESTE
SUL

SUL
NORDESTE
NORDESTE
SUL
SUDESTE
NORDESTE
NORDESTE
N/A
NORDESTE
SUDESTE

CENTRO-OESTE
CENTRO-OESTE

SUL

CENTRO-OESTE

SUL

SUL
SUDESTE
SUL
SUDESTE
SUL
NORDESTE
SUDESTE
SUL
SUDESTE
SUDESTE
NORDESTE
SUDESTE
SUDESTE

Faccéo

Enlightened
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Resistance
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Resistance
Resistance
Enlightened
Resistance
Resistance
Enlightened
Resistance
Resistance
Resistance
Enlightened
Resistance
Enlightened
Enlightened
Resistance
Enlightened
Resistance
Enlightened
Resistance
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Resistance
Resistance
Resistance
Enlightened
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Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino

Feminino

Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino

de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos

até 20 anos
acima de 50
anos
acima de 50
anos

de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
até 20 anos

até 20 anos

de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 41 a 50 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
até 20 anos

de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 31 a 40 anos
de 21 a 30 anos
de 21 a 30 anos

11
15

10

10
11
10
11
14
10
15
12
15

16

16

14

10

13

15
10

SUDESTE
NORDESTE
NORDESTE
SUDESTE
NORDESTE

NORDESTE

NORDESTE
SUL
SUDESTE
CENTRO-OESTE
SUL

SUL

SUL
NORDESTE
NORDESTE
SUL
CENTRO-OESTE
SUL
NORDESTE
NORDESTE
NORDESTE
SUDESTE
SUDESTE
NORDESTE
SUDESTE
NORDESTE
SUDESTE
SUDESTE
NORDESTE
SUL

SUL
SUDESTE
SUDESTE
SUDESTE
SUDESTE

Enlightened
Enlightened
Resistance
Resistance
Resistance

Resistance

Enlightened
Enlightened
Enlightened
Resistance
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Resistance
Resistance
Resistance
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Enlightened
Resistance
Resistance
Resistance
Resistance
Resistance
Enlightened
Resistance
Resistance
Resistance
Enlightened
Enlightened
Resistance
Resistance
Resistance
Resistance
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Tabela com respostas das perguntas dissertativas pelos usuarios.

Vocé
conhecel/joga
outros jogos

do mesmo

género do
Ingress?
Quais?

Resources

S0 jogo 0
ingress, falta
tempo para
mais

O que vocé acha
gue te faz gostar de
Ingress?

Interatividade,
aliando a realidade
virtual s6 plano
cotidiano.

A dinamica de ser
um jogo no qual é
necessario se
locomover pra jogar

A interacdo com
outras pessoas e
com o ambiente,
além dos beneficios
fisicos de ndo estar
parado jogando em
casa.

Interagcdo com o
mundo real.
Conhecer coisas e
lugares novos e
interessantes. Intera-
tividade com outras
pessoas.

A dindmica do jogo,
a forma de
relacionar-se com o
meio e colegas de
faccdo e ou agentes
opostos que no fim
tudo vira amizades
ou conhecidos

Possibilidade de
conhecer pessoas.
Conhcer lugares

Casa bem com meu
hobby de passear,
me incentiva a andar
mais, a explorar
mais locais,

Que coisas te atrapalham no

Ingress?

Plano de dados.

Mal funcionamento de GPS, bugs,
guando trava ou demora muito pra

executar as ag(”)es

A quantidade reduzida de portais em
minha cidade, e a dificuldade de ter

aprovados novos portais.

Cheaters (spoof).

O intel irrita, uma ferramenta para
planejamento sem capacidade de
ser veloz ou pratica. Planos de

internet no Brasil e um assalto ao

bolso de qualquer um

Nao ter tempo e bateria viciada

Conexao, plano de dados, custos de
operacdes, spoofers, gente mau
carater, links longos pela cidade
atrapalhando varios fields menores,
agente novato fazendo mil

Que tipos de mecénica
de jogo vocé acharia
interessante ter no
Ingress?

Maior frequéncia de
anomalias,
contemplando mais
locais.

Objetivos mais pontuais
pra os jogadores.
Coisas mais
especificas... A
dindmica do jogo, da
forma como funciona,
permanece interessante
por um tempo mas
depois de certo nivel
acaba ficando um pouco
monodtona.

Seria muito interessante
ter a possibilidade de
ver a localizacéo dos
amigos no mapa do
jogo.

Capacidade de criar
eventos no estilo
capture the flag isolados
guando se encontram
um grupo de players
sem muito o que fazer
dispostos a jogar
Melhores ferramentas
para planejamento de
operacoes. um chat
melhor. Forma de im-
pedir spoofers

Algo mais proximo de
RPG, como classes, e
atributos que pudessem
ser aumentados de
acordo com a mudanca



N&o jogo.
apenas
ingress... esse
ja dominou
minha vida.
Vida? Q vida??

deslocar, apreciar a
paisagem (nem
sempre, mas as
vezes funciona).

A mobilidade e so-
cializacéao.

A idéia inovadora de
colocar um jogo de
realidade aumentada
baseado em
geolocalizacao.
conhecer novas
pessoas dentro do
jogo, descobrir
novos locais e olhar
os lugares ja
conhecidos com uma
nova visao

A estratégia
necessaria, a
interagdo com os
demais jogadores e
a necessidade de
sair para jogar

Conhecer pessoas,
lugares, desafio em
ir até os lugares.

Ter que me
locomover e
conhecer varios
lugares.

O fato de sair pra
jogar, a estratégia do
jogo e a interacao
entre os jogadores.
Além de conhecer
lugares e pessoas
novas

Conhecer novos
lugares e novas
pessoas.

a necessidade de
jogar em grupo.

perguntas.

Spoofers

Algo bem desmotivante pra toda
comunidade do ingress é o descaso
gue vemos com algumas situacdes
de cheaters no jogo, isso
atrapalha/incomoda muita gente a
ponto de deixar o jogo de lado, ja
gue gastamos tempo e
dinheiro(gasolina,passagens) com o
jogo.

Falta de algumas melhorias no
jogofinterface, demora para
aprovacgéo de novos portais, servidor
por diversas vezes lento e péssima
gualidade de nossa rede de dados
movel.

A ma fé de muito jogadores,
trapaceiros, que falsificam a
localizacdo para tirar vantagem no
jogo.

N&o ter carro/moto para ir em locais
muito distantes.

Quando t6 liso pra botar gasolina.
Kkkkkkkk

Cheaters. Que sao a grande maioria
dos sapos.

perigo de assalto
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de Ivl.

Melhor distribuicao de
anomalias.

Os eventos poderiam
ocorrer em mais cidades
do mundo,
contemplando mais o
Brasil, que fica muitas
vezes fora das
anomalias e grandes
eventos. poderia ser
pensado em algum
sistema de favorecer
suas a¢bes em um
territorio dominado por
seu time, um pequeno
bonus de XP, ou drop
de itens, favorecendo o
interesse em expandir
seus territérios e minar
os territdrios inimigos.

talvez uma terceira
faccéo seria
interessante. Mas
principalmente um
controle e resultado
melhor quando a cheat
e spoof.

Qualquer mecéanica que
a NIANTIC conseguisse
ser mais eficiente em
pegar qguem trapaceia
no jogo.

Uma forma melhor de
aprovacgao de portais e
banimento de cheaters.

maior interacdo pela
comm, possibilidade de
desfio player x player.



Nenhum

N&o conheco

Aguardando o
langamento do
aplicativo para
o Endgame.

N&o conheco.

O fato de que vocé
anda, e conhece
gente nova.

A interacao entre os
agentes.

Visitar locais,
conhecer pessoas,
fazer amizades,
compartilhar
historias, viver!

Boa pergunta, nao
sei te dizer, acho
qgue deve ser tipo um
vicio... rsss

Acho que a interacao
com pessoas e
lugares no mundo
real.

Mobilidade e
interacdo com outras
pessoas.

Ser algo diferente de
tudo o que j& joguei.
E promover a
interatividade real
com pessoas
diferentes.

O fato de ter que sair
de casa para jogar

Conhecer novos
lugares, além de
identificar pontos
turisticos e culturais
gue passamos
diariamente e nunca
percebemos até
jogar Ingress.

Sinal ruim de celular em alguns
lugares.

Spoofers, compartilhamento de
conta, boots, pessoas mal
educadas... hehehe

trapacas

A validacao feita pelos portais
enviados, a nia ndo tem critério, isso
atrapalha um pouco, muito portal
"ruim", alguns bons rejeitados..

Cheaters. Que sao a grande maioria
dos sapos.

Sinal de telefonia mével. Em certos
lugares n&o colabora.

O fato de links da mesma fac¢éo
ndo poderem se cruzar

Spoofers, cheating e outras acdes
gue nao sao consideradas fair play.
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Missfes para todo o
Time fazer.

Mais Anomalias,
disputas tipos IFS, algo
gque motivassem mais a
galera jogar.

Acho que o jogo é
simples e eficiente,
acredito que uma boa
melhoria seria algum
tipo de premiacao por
ciclo, ganhamos ciclos,
e ai? de que adiantou?
vai pra um histérico
esquecido. Acho que os
3 primeiros agentes do
time que levou o ciclo
deveria ter alguma
"recompensa"

Banimento rapido de
cheaters.

Uma imersdo maior no
jogo.

Eles tem desenvolvido
novas medalhas, o que
eu acho interessante,
mas ainda assim
poderiam fazer mais
medalhas que na minha
opinido estariam
faltando, como links e
fields derrubados, que
tem a estatistica mas
ndo gera badge. E um
ataque direto a outros
agentes também seria
interessante. Rsrs

Seria interessante uma
mecanica que podesse
atacar outros players
(da facgéo oposta claro)
gue estejam por perto.

Anomalias aleat6rias por
uma faccéo automatica
(tipo bot do sistema),
€COmo ocorre nos
eventos, porém feitas
através de bot dentro
das cidades e bairros de
forma pontual,



Tinder

sim, mobbles

Ainda néo..

nao, sb ingress
mesmo.

O fato de conseguir
tirar meus

amiguinhos de casa
e bicicletar com eles

Capacidade de ma-
nipular

Possuir elementos
de MMORPG: leveis,
itens, estratégia,
coletividade
(interacdo social) e 0
Seu progresso é
"compartilhado com
outros jogadores" (tu
néo fica presinho
num mundo
particular)

Vixil!l

Adoro interagir com
os plays, viagens,
conhecimento, mas
viagens e as
amizades que
adquirimos.

Diversos elementos,
desde o fisico até o
intelectual e social

A interacao com
outros jogadores.

A atividade
Poder/ter que
encontrar outras
pessoas

Conhecer os lugares

Internet.
Um objetivo maior.

Cheaters, cheaters e cheaters

Demora pra carregar o aplicativo
Duracéo da bateria (mas com os
carregadores portateis isso é
minimizado afu)

Cheaters...

ter que trabalhar, a mulher, falta de
grana, falta de carro, falta de tempo

Cheaters, falta de cobertura das
operadoras de celular.

A falta de ética e respeito de outros
jogadores
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aumentando a
diversidade de acbes
dos jogadores.

Essa questao é
importante
principalmente em
regides dominadas por
uma determinada
faccdo, uma vez que o
jogo pode se tornar
monatono e acarretar na
desisténcia dos
jogadores.

MATAR INIMIGOS E
PONTOS DE SKILL
RPG

aeHOOOO0

Acho que ja tem shards,
e uma ideia legal fazer
itens viajar passeando
pelo mundo

PVP, mais achivments
diferentes (ao invés de
"possuir 1, 5, 10, 20,
100, 9999 XX"),
coisinhas secretas,
busca ao tesouro, PVE,
barcos, tudo. xD

mas anomalias no Bra-
sil.

equilibrio na evolugéo
do jogo, a NIA deveria
escutar mais os
jogadores e ser mais
transparente em suas
decisbes sobre regras e
modo de jogo



Enklave

nao

nao

City Domina-
tion

Possibilidades de
"batalhas" tempo
real, colaboracéo de
equipe global,
necessidade de
interacéo fisica para
interacdo virtual.

Dominacéo e
sistema de nivies e
medalhas.

A oportunidade de
se conectar com
uma comunidade
enorme de agentes
por todo o mundo.
Descobrir a cidade
andando por ela de
um jeito que a gente
meio que se
desacostuma com a
rotina.

A estratégia,
interacdo virtual e
presencial

Integragéo com
players, modus
operandi do jogo

A possibilidade de
capturar mus e
conhecer jogadores
além da prépria
histéria por trds do
jogo

Conhecer a histéria
dos lugares no jogo,
interagir com outras
pessoas e viajar.

Falta de transporte publico de
qualidade, violéncia urbana,
descaso da equipe do jogo com a
Regido local (Norte do
Brasil/América do Sul)

Demandar muita atencéo (tempo).

Trapaca. Todo tipo de trapaga no
jogo faz a gente ter uma péssima
experiéncia.

Jogadores desonestos

Contas Fakes de ambos os lados
(players desleais) pequenos ajustes
a serem feitos na aquisicao e
reciclagem .

Spoofers localizacgdes incorretas e
além disso a demora nas respostas
da nia

Muita violéncia nas ruas, o que faz
com que tenham poucos lugares
seguros pra jogar
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Unico ponto negativo do
jogo é a falta de
implementac&o visual, a
jogabilidade é 6tima.
Outros problemas séo
de logistica no jogo.
Seria interessante uma
imerséo real mais forte,
de forma a nos
sentirmos ao mesmo
tempo integrados
virtualmente e
fisicamente no jogo de
forma mais completa,
uma boa forma de fazer
isso seria alterar o clima,
som, entre outras coisas
no jogo baseado no que
est4 acontecendo no
momento.

Mods de armadilha para
faccdo rival (inutilizacao
do scanner por x
minutos).

XMP9 Very Very Rare.

PVP (Player versus
Player)

Rush, Farms, Eventos,
Mega~Kilo Fields (viag-
ens)

Perfil coisas
personalizavei mostrar
setas de outros
jogadores e também
novos mods

Seria bom caso o jogo
nao fosse restrito
somente aos portais e
fosse possivel jogar em
qualquer lugar



varios

Nao, unico que
jogo é esse.

entre em contato
com o agente
@russia que ele
sabe todas as dicas

- quando vou pra

lugar diferentes

gosto de saber os

partais ao redor.

- mais de uma

maneira de ganhar

XP e mesmo assim é

dificil de upar. - GPS pouco preciso

- as medalhas - muitos efeitos em zonas com
- Conquistar portais. muitos portais.

A obrigatoriedade de
locomocao, essa me
faz conhecer outros
jogadores e novos
lugares. Alem de

conhecer lugares Conectividade ruim, limite dades,
perto de mim que eu indisponibilidade de viajar em
nunca havia momentos cruciais para minha
reparado. equipe.

- Conhecer novas

pessoas

- Conhecer novos

lugares - agentes que utilizam de trapaca
- Jogo andando para jogar

(atividade fisica) - agentes sem educacao

dependéncia de boa conexédo 3/4g.
Pouca opc¢édo do que fazer, além de
trabalho em equipe e quebrar/fazer field. Tenho medo de

mundo-tabuleiro enjoar e parar, no futuro.
A integracdo do A quantidade grande de trafego
cotidiano num dados € um problema, mas dificil de

universo diferente, contornar. As vezes tem itens em
com jogadores, lore, cima de portais, ou portais

regras a serem grudados, que fica quase impossivel
conhecidos, selecionar facilmente. O fix que
principalmente. colocaram no dltimo update por mim
Depois que alguns  até piorou, porque Varias vezes vou

amigos meus selecionar um portal mas nédo sei o
comegaram a jogar nome dele, ai clico em um dos
ficou bacana discutir portais da lista e invariavelmente
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Trabalho simultdneo
dentro do scanner.

personalizacao dos
agentes. durante a
evolucéo no jogo, cada
agente receber bonus
por acdes que ele mais
realiza exemplo:

- se ele gosta mais de
destruir coisas - Dano 2
vezes aumentado para
quando ele utiliza
bomba

- se ele gosta de fazer
megafields, dobrar a
pontuacédo de MU que
ele realiza

- se ele apenas gosta de
sair hackeando, hacks
mais generosos para
esse agente

mais objetivos
estratégicos e coisas
para fazer.

Faltam eventos tipo os
shards no Brasil, ja que
a niantic nos odeia.
Talvez uma
administracao
descentralizada feita por
players experientes seja
legal, do tipo dar
"poderes de admin” pra
alguns jogadores por
regido para criagdo de



Nenhum

Qongqr

N&o, mas
gostaria, quero
jogar EndGame

estratégia, marcar de clico no errado.
detonar portal na

volta do bar, esse

tipo de coisa.

A percepcéao que o

que tu realiza dentro

do jogo acontece no

mundo real. A

possibilidade de

montar fields cada O receio de ser assaltado, o horario

vez maiores, livre curto para jogar e a dificuldade
superando seu de chegar em alguns lugares fora da
ultimo trabalho. sua rota padréao diaria.

Encontrar os

jogadores nos Falta de compromisso da Niantic e
lugares trapacas

Conhecer novos

lugares Hackers

Interatividade com o
mundo real e com
varias pessoas. Consumo de bateria e dados mdveis

Andar por ai

capturando portais.

Interagir com outras

pessoas do jogo. Acao dos "spoofers".

A possibilidade de

"interagir* com o

mundo real, de

precisar ir pra rua ao Ingress é um jogo que envolve as
invés de ficar em dificuldades da vida real.

casa. a dificuldade  Deslocamentos tem um custo

do jogo é a vida real. financeiro real e levam o tempo real!

Conhecer pessoas e

lugares Violéncia urbana

O prego da gasolina!
O estilo de jogo, Aqui na minha cidade, a distancia
vocé se movimentar muito grande entre portais, fazendo
para poder gerar com que o Unico meio de locomocao

acoes ingame, fora  seguro seja se carro, ou moto.

as amizades que fiz A violéncia, o medo, tudo que pode
no jogo, que serdo  se atribuir a andar pela rua com o
para a vida toda. celular na méo, muito medo de ser
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eventos e tal. O jogo é
bastante raso, a
estratégia é o ponto
principal claramente,
mas seria bem
interessante um
aprofundamento, com
algum tipo de crafting,
npc, duelo, etc.

Sistema de troca entre
usuarios.

Poder recarregar portais
sem se importar com a
distancia. Quando
hackear, aparecer no
inventdrio "itens novos"
(durante uma hora).
Chat privado com
jogadores. Item de som
e foto que vocé pode
"dropar" para os algum
jogador (podendo ver o
autor e podendo
denunciar)

Talvez mais coisas para
fazer nos portais.

Seria interessante vocé
poder ver jogadores
adversarios e aliados na
tela do jogo, que fosse
possivel uma interagao
com jogadores rivais,
por exemplo, um XMP
meu fizesse com que o



QONQR

nao

Qongr

A interacao, o jogo
em time.

O exercicio fisico e a
socializacao

Interagdo com outras
pessoas, defender a
humanidade da
influéncia da matéria
exogica.

o objetivo de ter que
se locomover para
atingir um objetivo e
nao ficar parado isso
gue o faz diferente

A possibilidade de
conhecer novos
lugares e pessoas

O fato de conhecer
varios locais de sua
cidade antes
desconhecidos e a
parte social do jogo.

A possibilidade de
conhecer outras
pessoas, se divertir
com elas
extrapolando os
limites do jogo.

O fato de ter que sair
pra explorar o
mundo, as
estratégias e os
amigos que fiz ao
longo de quase 3
anos de jogo.

Conhecer lugares e
pessoas, sair da
rotina.

assaltado.

Custo da gasolina.

A violéncia das ruas

Contas falsas, falta de zelo da
Google em aprovar portais que
realmente sejam validos, lentidao
absurda para denuncias de portais
falsos. Enfim, a Google poderia
investir melhor em um jogo que as
pessoas ficam horas com ele aberto
e em qualquer lugar.

varios links percorendo a cidade, os

spofers jogadores fantasmas .

Cheaters

Falta de transporte préprio.

Cheaters.

Os trapaceiros (cheaters) que ficam
baguncando o jogo. Ja planejamos
uma operagao por meses e um

Cheater acabou em poucos minutos.

Falta de um carro e inseguranca na
rua.

E a enorme quantidade de spoofers
e cheaters.
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adversario tomasse
dano e perdesse XM.
As missdes deveriam
dar experiéncia, quanto
maior a missao, mais
AP.

Melhor gestdo de inven-
tario.

Envio de pacotes de
itens, docs e midia via
links como metas em
operac6es oficiais da
Nia valendo medalhas,
bonus, citacBes e APs
extras, podendo esse
recurso previamente
citado ficar como
definitivo.

xmp mais fortes do que
0 8 ndo adianta a
pessoa ter level 11 se
0s xmp so vao ate 0 8
ndo tem graca assim .

Missdes dar AP e criar
missdes dar medalha.

Acho que o Ingress
seria perfeito rodando
no google glass.

Béasico: poder colocar as
chaves na capsula sem
ter que abri-la antes. Da
aba de portal keys
poderia colocar direto na



Nao
infelizmente
nao

A mecanica
inovadora de trazer
um jogo para a vida
real.

A estrategia e a
maneira inovadora
de se jogar.

tudo, a inovacao,

integragéo e a ideia.

A movimentacao ndo ser tao
precisa.

Jogadores desonestos, usando
contas duplas ou alterando a
localizacéo.

Problemas com jogadores locais.

nao ter um carro .
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cépsula.

Obijetivos diferentes e
variados.

Permitir que os
jogadores locais possam
participar mais na
alteracao dos portais na
sua regido. (Votacoes
sobre portais)
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Introducao

Descricao

Shamans é um MMORPG baseado em geolocalizacao para dispositivos moveis.
Nele, o jogador assume o controle de um Xama3, uma pessoa com poderes
espirituais ligados a natureza e seus elementos. Em Shamans, o clima e as
condicoes reais do mundo afetam diretamente o jogo.

Jogabilidade

Os Xamas exercem seus poderes através da manipulacao de Mana e
Quintesséncia, elementos ficticios que estao presentes em praticamente todas
as interacoes do jogador com o universo do jogo, através de Magias.

Cada jogador deve escolher uma das 4 faccoes disponiveis para se aliar. Nao ha
placar global e as faccdes ndao sao necessariamente inimigas umas das outras.
Cabe a cada grupo de jogadores se posicionar de forma organica entre si.

0 jogo se vale de estruturas chamadas Totens, marcos que representam o
elemento de cada faccao, que podem ser posicionados no cendrio pelos
jogadores. Os Totens tém areas de influéncia circulares ao seu redor que
crescem com o passar do tempo. A meta principal do jogo é dominar grandes
dreas de influéncia com a cor de sua faccao. Para isso, os jogadores dispoe de
diversos itens e habilidades (Magias) com poderes de regeneracao e destruicao.

Balanceamento

Os valores descritos nesse documento tém como objetivo balancear o jogo de
modo que o desenrolar das interacoes entre os jogadores se dé na escala de
multiplos dias e que exija muitos recursos (especialmente tempo). E esperado
que isso os induza a elaborar estratégias mais cuidadosas e desafiadoras para
atingir seus objetivos.

Foi levado em conta, também, os perfis de jogador identificados na pesquisa, e
por isso, o jogo dispoe de dindmicas que permitem boa jogabilidade para
jogadores com alta ou baixa locomoc¢ao, de forma a também universalizar o
acesso ao jogo.

Além disso, muitas das decisoes tomadas no desenvolvimento desse jogo sao
voltadas a estimular interacoes sociais (diplomaticas ou nao) entre os
jogadores e se integrar em seus cotidianos, utilizando informacoes do seu
ambiente real (climaticas e temporais) para moldar parte da jogabilidade e,
assim, prover maior imersao.

Importante: Todos valores numéricos contidos aqui estao sujeitos a validacao
através da implementacao do jogo e de sua testagem.



Interface

Elementos Basicos

Nome de Xama Marca

Faccao

Classe

Reserva de mana
Efeitos

Item

Totem

Esfera de Magia —§
Menu inferior | [} @ @
,~ : AP "AGIAS



Tipografia

Foi desenvolvida a fonte display “Shaman Sans” para ser utilizada em menus,
cabecalhos e niumeros.

SHAMAN SANS

ABCDEFGHIGKLMNOPQRSTUV WIXYZ
0123456189

Fontin foi a fonte escolhida para os textos de chat.

Fontin

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Splash Screen/Loading




Xamas

Xamas sao a representacao dos jogadores no ambiente do jogo.

\ A localizacao do Xama do jogador é representada pelo elemento ao
) > lado, que imita uma seta de pedra com uma inscricao relativa a
faccao deste.

Perfil de Xama

Todo jogador tem acesso a uma pagina de perfil publica do seu Xama, onde
estdo representadas através de Simbolos suas conquistas obtidas no decorrer
do jogo.

DESTRUIL Y TOTENS DE IKM
comum

i | @ @ ? | @
XAMA f ITENS . MAGIAS § SOCIAL

Perfil de Jogador

A pagina do jogador é acessada a qualquer momento pelo botao
“Xama”, as dos outros jogadores sao acessadas tocando no
nome de outro jogador em qualquer interface.




Simbolos

A dificuldade e raridade de se obter cada Simbolo é representada em sua cor:

Comum (marrom)
(ciano)
(azul)
Epico (roxo)

Alguns simbolos tem raridade incremental e vao alterando sua cor conforme
o jogador evolui seu requisito.

E prevista a adicao de mais Simbolos, visto a provavel evolucao das estratégias
dos jogadores e da consequente banalizacao de certas conquistas.

Simbolo Raridade Requisito
Destruir 1/5/25/125/625
é Com/tgrr;io / Totens de mais de 900m
TYXL P de raio
Criar e manter
' Com/ngmié o / 1/5/25/125/625 Totens até
— P 1km de raio
L v 4 Destruir um Totem de
Agua sob a Marca do
Peixe
\ .
® Destruir um Totem de
Fogo sob a Marca da
(& ) Salamandra
) Destruir um Totem de
.(3- Terra sob a Marca do
- Escaravelho
(O




Destruir um Totem de
Vento sob a Marca da
Mariposa

Epico

Participar de uma Lua
Etérea

Comum/
[Epico

Criar 5/25/125/625 Fluidos
de Mana

Comum/
[Epico

Criar 5/25/125/625 Pedras
de Quintesséncia

Comum/
[Epico

Criar 5/25/125/625
Sementes

Comum/
/Epico

Criar 5/25/125/625 Runas




Inventorio

Cada jogador tem acesso a um inventério particular, onde estarao os itens que
adquirir no jogo ou que ele criar através de Magias.

PEDORA DE
OUINTESSENCIA

CARVALHD

MAGIAS § SOCIAL

Inventorio

A pagina de inventério pode ser acessada a qualquer momento
ﬁ através do botao “Itens” no menu inferior.

ITENS



Faccao

O jogador deve escolher uma facgao para aliar seu Xama ao entrar pela
primeira vez no jogo.

Cada Faccao estd associada a um elemento da natureza e a um animal.

Simbolo Nome Elemento Animal
. Auramantes Ar Mariposa
@ Hidromantes Agua Peixe
Geomantes Terra Escaravelho
@ Igniteos Fogo Salamandra

Os Xamas de cada faccao também tem bonus de 10% em efeitos contra Totens
de outra faccao, de acordo com o esquema:

10



Classes

O jogador tem a possibilidade de escolher uma das classes disponiveis para o
seu Xama: Discipulo de Mana, Quintessente, Artifice de Runas, Invocador e
Semeador.

Escolher uma classe é importante no papel que o jogador terda no jogo, pois
definird o tamanho de sua Reserva de Mana e sua regeneracao, o tamanho do
seu Inventdrio e as Magias especificas disponiveis para ele.

e Discipulo de Mana: Tem uma reserva de Mana maior que as outras
classes. E responsavel principalmente por regenerar Totens e produzir
Fluidos de Mana para si e outros jogadores.

e Quintessente: Sao soldados especializados em utilizar Quintesséncia
para destruir Totens e utilizar magias de que causam dano. Produzem
Pedras de Quintesséncia, que causam dano sem custo de Mana..

e Artifice de Runas: Sua tarefa principal é produzir runas utilizadas para
defender Totens de ataques ou aumentar a eficacia de certas magias.
e Invocador: Realizam transporte de itens e mana através da invocacao de

elementais, que realizam pequenas acoes a longa distancia sem a
necessidade de locomocao.

e Semeador: Especializado em invocar Totens e produzir Sementes que
permitem outros jogadores invocar Totens sem custo Mana nem tempo
de conjuracao.

Simbolo Nome Mana Inventdrio (itens)

Discipulo de Mana 20000 (+2 /min) 20

Quintessente 13000 (+1/min) 20

1




Artifice de Runas 12000 (+1/min) 30
Invocador 10000 (+1/min) 40
Semeador 12000 (+1/min) 30

12




Totens

Totens sao os elementos
em torno dos quais o jogo
gira. Eles podem ser
posicionados no cendrio do
jogo através da conjuracao
de jogadores ou de
determinados itens.

O Totem é composto de
nucleo, area de influéncia e
limite. Assim como os
Xamas, eles possuem uma
reserva de Mana, que serve
como energia para o Totem
existir.

Area de Influéncia e Limites

Um Totem recém conjurado tem drea de influéncia igual a 10m e necessita de
um espaco de seu tamanho para poder ser conjurado. Sua area de influéncia
consome Mana para aumentar de raio constantemente com o passar do
tempo:

M
Raio = (0,01 = M)m/min
total

(A eficdcia do crescimento do raio € proporcional a reserva de mana do Totem

)
Mana consumida = 0,0005 * M;,;q;/min

Os limites de areas de influéncia diferentes podem se encostar, mas jamais se
sobrepor. Quando dois limites se encostam, o crescimento da area de
influéncia cessa até que haja espaco para crescer novamente.

Reserva de Mana

Quando conjurado, o Totem comega com uma reserva de Mana de 1000
pontos. O tamanho da reserva cresce da acordo com a funcao

M =9800 + 20R

Raio da Area de Influéncia (R) Reserva de Mana Maxima (M)

10m 10000

13



110m 12000

1010m 30000
10010m 210000
100010m 2010000

e Através da Magia “Canalizar Mana”, o jogador doa sua propria Mana
para reabastecer a reserva de um Totem.

e Através do uso de Glifos, é possivel aumentar essa reserva de mana para
suportar o crescimento de Totens de grandes proporcoes.

Runas

Todo Totem tem espaco para 3 runas, itens que podem ser colocados por
qualquer jogador (mesmo de outra faccao). As runas geram efeitos que
beneficiam seu crescimento ou provém defesas para o Totem.

Nao é possivel substituir ou remover uma runa ja colocada.

Sentinela

E possivel ativar o modo Sentinela através de um botao na pagina do Totem.
Quando o modo Sentinela é ativado, o jogador serd notificado sobre qualquer
atividade relacionada a ele (jogadores atacando, regenerando sua reserva de
mana ou posicionando runas).

Qualquer jogador pode ativar o modo Sentinela em qualquer Totem.

Destruicao e Manutencao

Quando a reserva de Mana de um Totem chega a 0, ele é destruido.

A reserva de Mana pode ser danificada através de algumas Magias e
Quintesséncias.

Glifos

Glifos sao itens consumiveis que aumentam a Mana total de um Totem,
permitindo com que este cresca mais rapido e tenha mais defesas contra
ataques.

Glifos sao criados por Semeadores através da Magia “Criar Glifo”.

14



Eficacia de Efeitos

A eficicia de qualquer interacao com um Totem é
reduzida com a distancia do jogador em relacao ao
centro dele.

Distancia
Raio Total

Efeito =

Totens Superiores

0%
25%
50%
75%

100%

Totens Superiores somente podem ser conjurados por Semeadores.

O Totem Superior € igual a um Totem comum, porém seu raio cresce 2x mais

rapido e consome 2x mais mana.

15



Pagina do Totem

Tocar em qualquer totem mostra uma pagina com sua faccao, o nome do
jogador que o posicionou, seu raio e sua reserva de mana. Também estao
disponiveis os espacos para runas e o botao de Sentinela. A decoracao da
pagina é relacionada a faccao do totem.

|
v | & 1@
\ AP MAGIAS § SOCIAL

Pdgina do Totem

16



Magias

Magias sao habilidades que o jogador utiliza para interagir com o jogo.
Normalmente, as Magias tem um custo de Mana.

- Todos os Xamas tém acesso as Magias Comuns e as Magias
especificas de sua Classe. E possivel acessa-las através do botao

@ “Magias” no menu inferior.

MAGIAS

MAGIAS § SOCIAL

Pdgina de Magias (Canalizar Mana selecionada)

Quando uma magia € selecionada, a Esfera de Magia no menu inferior
mostrard seu simbolo.

Em seguida, sempre que o jogador tocar na esfera, ela
brilhard, indicando que a magia foi ativada. Magias de
Canalizacao requerem que o jogador mantenha a esfera
pressionada. Magias de conjuracao e criacdo permanecem
ativas até que sejam canceladas. Magias de invocacao
podem requerir a selecao de um item ou localizacao apés a
sua ativacao.

17



Efeitos

Muitas magias apresentam Efeitos continuos que sao representados por seu
simbolo na parte superior da interface, sobre a area do jogo.

aUU/ cuuu

Efeitos

Cada Efeito de Magia comeca apagado e brilha de acordo com o progresso da
conjuracao, canalizacdo ou criacao da Magia em questao.

Lista de Magias Comuns

Simbolo Nome Tipo (tempo)  Efeito

Posiciona um
' ; ~ Totem da
Conjuragao faccdo do
(5 min) jogador em
sua
localizacao

— Invocar Totem 1000

Aumenta a
regeneracao
de mana em
+1/min
quando em
um Totem da
faccao do
jogador

Colher Mana Canalizacao

Mana localizacao do
jogador

Danifica o

Totem na
localizacao do 300
jogador em

100 de Mana

Lancar Conjuracgao
Quintesséncia  (60s)

Transfere
Canalizar Mana para o
Canalizacao Totem na 60/min

18



Lista de Magias - Discipulo de Mana

Simbolo Nome Tipo (tempo)  Efeito Custo de
Mana
Adiciona 1
Condensar Fluido de
a Fluido de Criacao (1h) Mana ao 500
Mana inventorio do
jogador
Transfere
o . \+ Canalizar ~ Mana para o
. : Canalizacao Totem na 180/min
'y ¢ Mana Maior .
A localizacao do
jogador
Lista de Magias - Quintessente
Simbolo Nome Tipo (tempo)  Efeito Custo de
Mana
Adiciona 1
s \ Condensar Pedra de
Pedra de Criacao (4h) Quintesséncia 500
— Quintesséncia ao inventorio
do jogador
Danifica o
Lancar . ~ Totem na
é Quintesséncia (CG(Q;])uragao localizacao do 900
: Maior jogador em
300 de Mana

Lista de Magias - Artifice de Runas

Simbolo Nome

Tipo (tempo)

Efeito

Criar Runa
Menor

d

Criacao (8h)

Adiciona 1
Runa Menor
aleatodria ao
inventdrio do
jogador

1500
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Adiciona 1
| i l Runa (Maior
Criar Runa . ou Menor)
— Maior Criacao (16h) aleatdria ao 20

inventdrio do
jogador

Lista de Magias - Invocador

Simbolo Nome Tipo (tempo)  Efeito Custo de
Mana

Invoca um
elemental
para
transportar
um item até o
local alvo

Enviar Item Invocacao 300

Invoca um
elemental
para buscar o
item alvo

Buscar Item Invocacao 300

Invoca um
elemental

Buscar Mana Invocacao para buscar 0
150 de mana
no local alvo

Invoca um
elemental
para danificar
o Totem no
local alvo em
50 de Mana

Atacar com

Quintesséncia SO0

Invocacao

OO O

Lista de Magias - Semeador

Simbolo Nome Tipo (tempo)

Crinca Adiciona 1

' riacao Semente ao

ol Criar Semente (4h) inventorio do 220
-_— jogador

20



Invocar Totem Conjuragao (10

Superior

min)

Posiciona um
Totem
Superior da
faccao do
jogador em
sua
localizacao

4000

Criar Glifo

Criacao (4h)

Adiciona 1
Glifo aleatédrio
ao inventoério
do jogador

500

21



Itens

Os itens podem ser obtidos através de Magias de criacao ou no cendrio do
jogo, quando deixados por um jogador.

Cada Classe pode carregar uma quantidade maxima de itens em seu

inventorio.

Lista de Itens - Consumiveis

Imagem

Nome

Fluido de Mana

Efeito

Recupera 350 de Mana do
jogador

Pedra de Quintesséncia

Danifica o Totem na
localizacao do jogador em
100 de Mana

Posiciona um Totem da

SOYCE

Semente faccao do jogador em sua
localizacao
Aumenta em 300 a

Glifo reserva de Mana do

Totem na localizacao do
jogador
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Lista de Itens - Runas

Imagem Tlpo Nome Efeito ‘
Menor  Runa de Carvalho Mitiga 5% do dano recebido
P T
# \
( \
i Y} Maior  Runa de Pedra Mitiga 10% do dano recebido

Aumenta a eficacia de Colher

Menor  Runa de Agua Mana em 50%

‘3:\ N RUNa dos Rios Aumenta a eficacia de
] Canalizar Mana em 50%
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Marcas

As mudancas climdaticas do mundo real tém influéncia no jogo através do
conceito de Marcas.

P A cada hora, é analizado o clima do grupo local do jogador e
comparado ao histdrico dele, utilizando-se bancos de dados
online com informagoes climaticas. Com isso, sao calculados os
ponderamentos de cada Marca, a partir dos quais é escolhida
aleatoriamente uma. A Marca escolhida é representada no
menu superior a direita e leva o simbolo da faccao beneficiada.

A Marca traz um bonus de 10% em efeitos de magias para os membros de uma
faccao.

Simbolo Nome Faccao Ponderamentos
< 7 e Temperatura
Marca do Peixe Hidromantes abaixo da média
(calculado)

e Precipitagao (=1)

e Temperatura

( ‘. Marca da acima da média
Igniteos (calculado)
Salamandra
(o e Tempo aberto

(=1)

v J M d

.(D- E - Geomantes e Nenhum (=0,5)
> scaravelho

()

e Velocidade do

C.7 vento acima da
_ média
(,Q Marca da Mariposa  Auramantes (calculado)

e Céu encoberto

(=1)

T = T
Ponderamento Salamandra Calculado = 224 __med

max ~ Tméd

T - T,
Ponderamento Peixe Calculado = —22%L__med
Tmin = Tméd
V -V .
Ponderamento Mariposa Calculado = 22t ™
Vméx = Vméd
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Ex:

Numa determinada cidade, esta fazendo sol, a temperatura atual é de 15°C e 0
vento estd em 2m/s. Sabe-se que a média nessa cidade nessa época do ano é de
20°C e a minima histérica é de 10° e, a velocidade média do vento é de 1m/s a
velocidade maxima histérica de vento registrada é de 10m/s. Com isso, os
ponderamentos e probabilidades das Marcas ocorrerem ficam:

Salamandra: 1 (tempo aberto); ou 47,6% de chance.

Tatual— Tméd N 15-2

Peixe: 0,5 (
min— Tméd 10 -2

g ); ou 23,8% de chance.

a 74 — Ve 2—-1
Mariposa: 0,1 (~2ual_—méd _, ); ou 4,7% de chance.
Vimax—Vmeéd 10-1

Escaravelho: 0,5; ou 23,8% de chance.
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Eventos

Através de critérios similares aos das Marcas e fatores arbitrarios, acontecerao
eventos que afeterdo os jogadores e o cenario.

E prevista adicao de mais eventos, de acordo com o desenvolvimento do jogo.

Nome

Lua Etérea

Efeitos

O mapa do jogo
fica em tons de
cinza

Nao é possivel
invocar Totens

A Marca em vigor
nao tem efeito

Critério

20% de chance durante
um dia de Lua Cheia no
grupo local

Florescimento de Mana

Fluidos de Mana
aparecem
aleatoriamente
em zonas de
grande circulacao
de jogadores

1% de chance todos os
dias

Forca da Terra

Xamas Geomantes
e lgniteos
recebem 30% de
bonus em efeitos
Marcos
Geomantes e
Igniteos brilham e
se destacam dos
outros

Atividade sismica 20%
acima da média no
grupo local

Forca das Tempestades

Xamas
Hidromantes e
Auramantes
recebem 30% de
bonus em efeitos
Marcos
Hidromantes e
Igniteos brilham e
se destacam dos
outros

Atividade de tornados e
tempestades fortes 20%
acima da média no
grupo local
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Grupo Local

Grupo local se refere a separacao de regioes do mundo de acordo com a
densidade de jogadores.

A divisao do grupo local é utilizada para determinar a ocorréncia de Eventos e
Marcas.

E usado um algoritmo complexo que se baseia na distribuicao de regides de

alta densidade préximas para separar regides por grupos. A medida em que a

populacao do jogo aumentar em determinada regiao, os pequenos grupos irao

se fundir e formar grupos locais maiores.
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Simulacdo de separacdo por grupos locais
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Social

O menu social é acessado através do botao “Social” menu
@ inferior. Nele estao contidas as janelas de chat, um mapa com a
localizacao do jogador e o controle da area de chat.

SOCIAL

Cachoeirinha Cravataf

Eldorado {290} & Alvorada
doSuld 3

%

Viamao

Guaiba

Tooos  [FACCAD | [INBOX.

[23:00] @ Legolas89 \o/

[23:03] @ Xampola cala a boca, mano
[23:03] @ Shortfall jogando e relaxando!! :D
[23:03] @ Shortfall ahh que delicia de jogo

Campo de texto.

Pdgina Social

E possivel enviar mensagens para todos os jogadores através de aba Todos e
para jogadores da sua faccao através da aba Faccao. A aba Inbox serve para ver
mensagens privadas de e para outros jogadores, informacoes de eventos e
informacoes de Sentinela.

O alcance das mensagens enviadas estd relacionado a drea do grupo local onde
o jogador se encontra.
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Comandos de chat

Comando Efeito

/w <Nome do Jogador>

Envia uma mensagem privada para
outro jogador

r

Responde a ultima mensagem privada

recebida

[report <Nome do Jogador>

Reporta um jogador por atividade
negativa no chat
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