Impacto da mobilidade no game design de 3MOGs
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Resumo

Jogos méveis massivamente multiusudrio (3MOG),
que constituem um ramo promissor no mercado de
jogos, surgiram da associacdo de aspectos mdveis aos
jogos massivamente multiusudrio. A adicdo do
componente de mobilidade trouxe consigo uma série
de novos desafios do ponto de vista do game design.
Neste trabalho sdo discutidos os aspectos de
mobilidade mais relevantes a serem considerados no
projeto conceitual de um 3MOG. Além disso, a partir
da andlise de dois estudos de caso de 3MOGs,
apresentamos recomendagdes gerais para O game
design desta classe de jogos.
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1. Introducao

Os jogos digitais, desde sua origem, vém atravessando
uma longa evolucdo, tanto na maneira como o0s
jogadores interagem — com o0 jogo ou também entre si
— como nas plataformas para as quais eles sdo
projetados e desenvolvidos. Tal evolugdo trouxe novos
elementos aos diversos cendrios de jogos, cabendo ao
game design acompanhar essa tendéncia ao explorar
novas caracteristicas e contornar restrigdes.

Com o aumento da capacidade computacional das
plataformas, € natural que tenhamos formas de
interagdo cada vez mais aprimoradas. Inicialmente a
interacdo promovida por jogos digitais era presencial:
os jogadores compartilhavam o mesmo console ou PC
(Personal Computer), o que limitava fisicamente a
quantidade de participantes. Ap6s a popularizagdo da
Internet, os  jogos  multiusudrio  adquiriram
conectividade, permitindo aos jogadores interacdo
remota com mais de um usudrio no mesmo universo de
jogo. A continua melhoria da infra-estrutura
proporcionou a elaboragdo de jogos ainda mais
complexos, com milhares de usudrios interagindo
simultaneamente. A este tipo de jogo, tipicamente
executado em um mundo virtual persistente, chamamos

jogo massivamente multiusudrio (MMOG, Massively
Multiplayer Online Game).

Em outro plano, os dispositivos méveis, embora
nio tenham sido concebidos como plataforma de jogos,
seguiram uma linha similar aquela dos consoles e PCs:
seus jogos, inicialmente monousudrio e de interacdo
limitada, foram agregando recursos cada vez mais
sofisticados. Por outro lado, sua inerente conectividade
abre uma nova gama de opgdes, possibilitando uma
experiéncia diferenciada ao jogador: o usudrio agora
pode interagir com outros jogadores em qualquer lugar
e a qualquer momento.

Da convergéncia entre a computagdo mével e os
MMOGSs nasceram o0s jogos moéveis massivamente
multiusuario, os 3MOGs (Mobile Massively
Multiplayer Online Games). Alguns 3MOGs j4 foram
desenvolvidos e comercializados, como o TibiaME
[Cipsoft 2005] e o Samurai Romanesque [Krikke
2003], lancados na Europa e no Japdo. Estes exemplos
ilustram bem como esta tendéncia se mantém atual
para o mercado de jogos em dispositivos moveis.

Os 3MOGs trazem consigo desafios préprios dos
ambientes massivos, cujo tema € amplamente discutido
na literatura [Alexander 2005; Rollings e Adams
2003]. Além destes, devem ser considerados também
os procedentes da mobilidade, que igualmente
implicam em decisdes de game design. Neste artigo
abordaremos apenas as caracteristicas relacionadas a
esta dltima.

Este trabalho tenta, de modo original, contribuir
com a formagdo desta nova perspectiva de game
design, analisando os aspectos da mobilidade que
consideramos relevantes (Secdo 2). Em seguida, na
Secdo 3, apresentamos o estudo de caso de dois
3MOGs e, por fim, na Secdo 4, propomos um conjunto
de recomendagdes para o game design desta classe de
jogos.

2. Aspectos da Mobilidade

O cendrio de jogos moéveis possui elementos que
afetam diretamente a forma com que os jogadores
interagem entre si e com o jogo. Trata-se de
possibilidades a serem exploradas pelo game design,
ou limitagcdes que podem ser por ele contornadas.



Do ponto de vista cultural, hd uma mudanga na
postura e no perfil dos jogadores, que passam a ser
casuais: buscam rapidas sessdes de jogo e recompensas
imediatas. A mobilidade, que surge da conectividade
inerente aos dispositivos mdveis e da facilidade de
acesso para os usudrios, € mais um fator presente nos
jogos moveis; a possibilidade de jogar em qualquer
lugar impele o game design a contemplar, também, o
ambiente no qual o usudrio estd inserido. Além disso,
servicos como localiza¢do e presenca de usudrios e a
integracdo entre as plataformas convencional e mdvel
podem estabelecer cendrios inovadores para os
3MOGs.

Nesta secdo apresentamos cada uma dessas
caracteristicas e como elas afetam o game design.
Ainda discutimos, ao final, as limitagdes técnicas dos
dispositivos mdveis e como elas podem ser
minimizadas com a ajuda do game design.

2.1 Jogadores Casuais

A relacdo entre jogo e jogador sofreu transformacdes
importantes com o surgimento dos dispositivos méveis
(em sua maioria telefones celulares) como plataforma
de jogos. Inicialmente, o jogador interagia com
consoles de jogo, dispositivos produzidos apenas para
o ato de jogar. E natural, portanto, que seu usudrio
demonstre um elo mais forte com os jogos, dedicando-
se mais ativamente. Este tipo de jogador € conhecido
como assiduo [Rollings e Adams 2003].

Por outro lado, a grande maioria dos usudrios de
telefones celulares utiliza os jogos como uma rdpida
distracdo enquanto estdo na fila do banco, na sala de
espera do médico ou no Onibus. Estes, portanto, se
encaixam no grupo de jogadores casuais: ndo procuram
um alto grau de imersdo no jogo e buscam
recompensas imediatas, contrastando, por exemplo,
com a intensa dedicacdo que os MMOGs exigem. O
projeto de um 3MOG deve, assim, considerar ambos 0s
tipos de jogadores ao escolher seu publico-alvo, e caso
decida abranger esses dois publicos, € importante haver
alguma forma de balanceamento.

E, por conseguinte, papel dos game designers
contemplar as necessidades impostas por essa nova
postura. A primeira grande mudanga € na duracdo das
sessoes de jogo: enquanto nos consoles estas podem
durar horas, nos aparelhos celulares elas ndo sdo
apenas reduzidas drasticamente como também estdo
sujeitas a um grande nimero de pausas. Torna-se,
portanto, essencial oferecer algum mecanismo para que
o jogador, por exemplo, salve o progresso do jogo e
retome-o posteriormente. Vale ressaltar que os
celulares, por serem originalmente ferramentas de
comunicagdo, estdo também sujeitos a interrupgdes
passivas, originadas sem a interferéncia do usudrio,
como o recebimento de uma chamada ou mensagem
[Nokia 2004al].

A experiéncia de jogo sofre profunda modificacdo
com a casualidade: a grande quantidade de breves
sessdes de jogos faz com que o game designer deva
propor objetivos de curto prazo encadeados em um
objetivo maior, buscando atrair a atengdo do usudrio
através de vitdrias pequenas e seqiienciais que podem
ser obtidas mesmo em poucos minutos de jogo.

Outro aspecto afetado do design é a jogabilidade.
Como o jogador casual geralmente ndo se dedica tanto
ao jogo, esta deve ser clara e muito intuitiva; deve
minimizar a necessidade de instrugdes e facilitar o
inicio imediato da sessdo de jogo. Os controles devem
ser da mesma forma simples, haja vista o préprio
dispositivo com o qual o jogador interage.
Curiosamente, esta restricdo deu origem aos one-button
games, jogaveis através de uma tnica tecla [Nokia
2006].

2.2 Localizacao e Presenca

Além das alteracdes produzidas na maneira como o
jogador vé& o jogo e no propdsito da interacdo com o
mesmo, os dispositivos mdveis promoveram uma
mudanca em termos da localizacdo fisica em que esta
interagdo ocorre, trazendo novas limitagdes e
oportunidades.

Nos consoles ou PCs que sdo fixos em locais
especificos, fatores como iluminacdo e quantidade de
ruido sdo adequados ao ato de jogar. Em dispositivos
moveis, estas condi¢des podem variar
significativamente e os efeitos que isto tem em
aspectos como os elementos graficos e sonoros do jogo
implicam em escolhas especificas do design. Locais
com alta luminosidade, por exemplo, implicam em
uma visibilidade limitada do jogador, o que diminui a
eficiéncia de feedbacks visuais. Outros lugares, como
bibliotecas, impdem regras de siléncio, que por sua vez
anulam os feedbacks sonoros. Um dos impactos disto é
a necessidade de oferecer varios tipos de feedback ao
jogador, permitindo que o mesmo tenha compreensdo
dos eventos de jogo mesmo que esteja jogando sob
restricdes como as descritas.

Servicos relativos a mobilidade, como localizagdo e
presenca, ganharam destaque na literatura [Mansley et
al. 2004; Tamminen et al. 2004] e podem ser
explorados de maneira criativa no game design. Com a
popularizagdo dos dispositivos equipados com
Bluetooth [Bluetooth 2006] e Wi-Fi [Wifi 2006], que
permitem conexdes em alta velocidade e identificacdo
de outros usuarios em seu raio de alcance, é
possibilitado aos jogadores descobrir outros que
estejam proximos fisicamente a eles. Este servico de
presenca faz com que jogos mais interativos sejam
desenvolvidos.

Os servicos baseados em localizagido também estdo
se tornando cada vez mais populares. A utilizagdo de
informagdes de posicionamento via satélite (GPS —
Global Positioning System) [Hofmann-Wellenhof et al.



2001] ou através das operadoras de telefonia celular,
oferecem uma nova forma de interacdo onde a posicdo
do jogador no mundo real afeta sua posicdo no mundo
do jogo.

Estes dois servicos promovem uma linha ténue
entre o mundo real e o mundo virtual possibilitando
uma forma de interacdo tnica entre os jogadores de
3MOGs. Um 3MOG que explora o servico de
localizagdo é o Alien Revolt, disponibilizado pela
operadora de telefonia mével Oi [Oi 2006], em que
jogadores se movimentam dentro da drea de cobertura
do estado do Rio de Janeiro e confrontam seus

inimigos em tempo real [M1nd 2005].
2.3 Multiplataforma

Outro novo aspecto que pode ser explorado com os
jogos méveis € a interacdio entre dispositivos moveis e
as plataformas de jogos convencionais. Neste cendrio,
dispositivos méveis podem ser mais uma forma de se
acessar o mundo de algum MMOG interagindo com
outros jogadores que estariam jogando em consoles ou
PCs. Esta interacdo pode ser feita, por exemplo,
executando um subconjunto de tarefas que afetam o
estado global do jogo [Trinta et al. 2005].

Mais recentemente foi lancado na Coréia um jogo
que ilustra esse cendrio, o Ragnarok Mobile Mage
[Gravity 2006a], uma versdo para telefones celulares
de um MMOG j4 consagrado. Este jogo permite que os
jogadores transfiram o dinheiro e equipamentos
obtidos no jogo mdvel para algum personagem de sua
conta no MMOG. O jogo segue a mesma mecanica do
Ragnarok [Gravity 2006b] tradicional com algumas
restri¢des.

2.4 Limitagoes Técnicas

Os 3MOGs além de possuirem as mesmas limitagdes
de desenvolvimento enfrentadas pelos MMOGs, como
problemas de escalabilidade, tolerdncia a falhas e
seguranca, enfrentam ainda outros problemas
relacionados ao contexto mdvel em que eles se situam.
Iremos abordar algumas destas limitag¢des, agrupando-
as em limitagdes de rede de telefonia mével e dos
dispositivos méveis.

Limitacoes de Rede - Grande parte dos dispositivos
moveis utilizados como plataforma de jogos sdo
telefones celulares. A grande maioria destes, inclusive
no Brasil, utiliza rede GSM (Global System for Mobile
Communication) — cerca de dois bilhdes de usuarios
em mais de 200 paises [GSMA 2006] — e se conectam
a Internet utilizando GPRS (General Packet Radio
Service). Este tipo de servico pode apresentar uma alta
laténcia se comparada as verificadas em conexdes
banda-larga de PCs. Enquanto nos PCs a laténcia de
rede é medida em milissegundos, nos telefones
celulares esta pode chegar a ser medida em segundos, a
depender de uma série de fatores apontados por Nokia
[2004b] e Wu [2006]. Além disto, as conexdes sdo

intermitentes e instdveis, o que dificulta o
desenvolvimento de jogos que realizem trocas
continuas de informagao com o servidor.

Outro problema é o alto custo de utilizagdo dos
servicos de transferéncias de dados em determinados
locais e operadoras. O uso ativo do jogo pelo usudrio,
por exemplo, ao trocar mensagens, consome uma
quantidade significativa de dados através do GPRS
sem que ele perceba o quanto efetivamente estd
pagando. Isto pode desestimuld-lo quanto ao uso do
Servico.

Limitacées dos Dispositivos - Além dos problemas
relacionados a infra-estrutura das redes de telefonia,
existem limitacdes impostas pelos dispositivos méveis.
Dentre as maiores limitacdes estd o baixo poder de
processamento e a pouca capacidade de memoria. Vale
mencionar também a diversidade de modelos de
telefones celulares e a conseqiiente falta de
padronizagdo entre varias de suas caracteristicas, como
tamanho de tela, quantidade e configuracido dos botdes
e bibliotecas de desenvolvimento [Palm 2003].

Devido a incessante busca dos desenvolvedores de
jogos méveis em fazer com que seus jogos atinjam o
maior nimero de modelos de dispositivos, o porting
tem sido uma estratégia bastante util para se ter jogos
em versdes diferentes para cada tipo de celular [Alves
et al. 2005]. Os jogos méveis multiusudrio geram ainda
mais um conflito, pois neste novo contexto,
dispositivos com especificagdes e capacidades
diferentes precisam interagir entre si, o que ndo é o
caso dos jogos monousudrio. Afinal, como no Brasil, a
grande maioria dos telefones celulares sdo ainda low-
end ', é mais vantajoso desenvolver jogos que nao
contemplem apenas dispositivos high-end.

Independente do poder de processamento, 0s
celulares também apresentam limitacdes de interagdo
devido ao tamanho da tela e a forma com a qual o
dispositivo permite que o jogador realize seus
comandos. Muitos aparelhos ndo possuem botdo
direcional e a disposicio dos botdes do teclado é
desfavordvel. Tais problemas tornam impossivel a
utilizacdo de menus sofisticados e a exibi¢do de uma
grande quantidade de informagdes como € o caso de
jogos em PCs ou consoles.

Outra restricdo estd relacionada a autonomia da
bateria do dispositivo, que limita o tempo em que o
usudrio pode dedicar-se ao jogo. Dependendo de
alguns fatores pertinentes aos jogos, entre os quais, a
carga de processamento, a utilizagdo constante da luz
de fundo e de efeitos sonoros, o consumo da bateria do
dispositivo pode chegar a ser equivalente ao de uma
conversagdo. Desta forma, uma pessoa que permanega

1 S

Telefones celulares de comercializacdo em massa,
com baixo poder de processamento e poucos recursos
tecnoldgicos.



muito tempo jogando, realizando ou recebendo
ligacdes deve tomar cuidado para ndo ter a bateria
descarregada ao fim do dia.

Outra limitagdo a ser considerada no contexto
nacional € o fato de a maioria dos dispositivos méveis
suportar apenas conexdo HTTP (Hypertext Transfer
Protocol). Este fator, aliado a alta laténcia das redes
GSM, dificulta o desenvolvimento de 3MOGs em
tempo real. Por outro lado, em paises com melhor
infra-estrutura de telefonia mével e maior adogdo de
dispositivos high-end, h4 um ambiente mais propicio
ao desenvolvimento destes tipos de jogos, utilizando
conexdo do tipo socket ao invés de HTTP, por
exemplo.

Por fim, deve-se citar também o fato de que os
telefones celulares possuem limitagdes em relagdo ao
tamanho total do jogo e a quantidade de memdria que o
mesmo ocupa durante sua execucdo. Este problema
restringe o nimero e tamanho de imagens, animacdes,
sons e outras caracteristicas do jogo, que podem
prejudicar seriamente sua jogabilidade e qualidade.

3. Estudo de Caso

Para entender melhor como os aspectos de mobilidade
discutidos na secdo anterior influenciam no game
design de 3MOGs, dois jogos foram utilizados como
estudo de caso.

O primeiro jogo a ser analisado é o Show de Bola,
um jogo comercial desenvolvido pela Meantime
[2006]. O segundo é o Cellmons, um jogo
experimental desenvolvido em um projeto apoiado pela
FINEP’.

3.1 Show de Bola

O Show de Bola € um jogo de disputa de pénaltis que
possui uma mecanica bastante simples, onde o jogador
assume tanto o papel do batedor de pé€naltis quanto o
do goleiro. No primeiro caso, ele deve escolher a
posi¢do do gol para onde direcionard cada um dos seus
chutes, de forma que o goleiro adversario ndo consiga
defender. J4 quando o jogador assume o papel de
goleiro, deve escolher a posi¢do do gol para onde o seu
personagem serd direcionado, tentando defender o
chute do adversario. Ganha a partida o jogador que
fizer mais gols do que seu adversdrio. Além disso, o
jogador evolui a precisdo dos seus chutes na medida
em que disputa mais partidas, e o nimero de vitdrias
conquistadas determina o posicionamento do jogador
no ranking.

? Projeto aprovado pela FINEP, edital nimero
01040973, assinado em 15/12/2004 e executado em
parceria com o C.E.S.A.R, a Meantime, a UFPE, a
Unicamp e a Intel do Brasil.

Os desafios entre jogadores podem ser realizados
de duas formas: a primeira, aleatéria, € o proprio
servidor do jogo que se encarrega de encontrar um

adversdrio disponivel; a segunda é o jogador quem
escolhe o adversadrio que deseja enfrentar.

Inicialmente, o jogo fora concebido para que as
disputas de pénaltis fossem sincronas: ambos os
jogadores de uma mesma partida deveriam estar
simultaneamente  conectados e escolher suas
respectivas posi¢des para cada cobranca de pénalti
realizada. A informagdo seria enviada ao servidor e
este, por sua vez, processaria o resultado da jogada e o
retornaria aos jogadores. Somente apds isto € que os
jogadores prosseguiriam para a cobranca de pénalti
seguinte.

Esta abordagem, contudo, traz um sério problema:
o jogador necessita esperar pela decisdo do adversario
para que o jogo continue. Caso um jogador precise
interromper o jogo por um instante, o outro ficaria a
sua espera, sem poder continuar jogando. Estas
interrupcdes, passivas ou nao, sdo muito freqiientes no
contexto mével; a qualquer momento um dos jogadores
pode receber uma ligacdo ou mensagem, a conexdo
GPRS pode falhar devido a sua intermiténcia ou até
mesmo o jogador pode precisar abandonar
temporariamente a partida.

Dadas estas circunstancias, o jogo foi re-projetado
para ser assincrono. Nesta nova abordagem, ao
desafiar outra pessoa, o jogador deve informar a
posicdo do chute e também a posi¢do de defesa de um
determinado nimero de cobrancas de pénalti. S6 entdo
0 jogo se conecta com o servidor e transmite as
informacdes. Para que um jogador saiba que recebeu
um desafio, o jogo se conecta ao servidor e requisita tal
informacdo. Para cada desafio recebido, a pessoa
escolhe se deseja aceitd-lo ou ndo. Em caso positivo,
também deve informar de uma s6 vez as posi¢des de
chute e de defesa para as cobrangas. O jogo novamente
se conecta ao servidor, transmitindo os dados, € o
servidor calcula o resultado de todas as cobrangas de
pénalti. Em seguida, os jogadores recebem o resultado
e podem visualizd-lo por uma série de animacdes, ja
ndo mais conectados a rede.

Esta tltima abordagem foi de extrema relevancia
para lidar com o problema de sincronizacdo, ocultar a
laténcia das redes com GPRS e minimizar o problema
da pausa e interrup¢do dos jogadores. Agora, ndo ha
mais a espera de cada jogador pela jogada do
adversdrio para que o jogo continue. Além do mais, o
custo do trifego de dados na rede durante as partidas
foi reduzido: a visualizacdo de resultados é realizada
em modo offline e todas as jogadas sdo executadas para
s6 entdo serem enviadas em uma unica mensagem para
o servidor.

O cendrio do jogo exibe a perspectiva do batedor de
pénalti, podendo ser representado por uma Unica
imagem estatica, sem animagdes. Além disso, o jogo



também oferece a possibilidade de escolher a aparéncia
do personagem. A forma com que a personalizagdo é
feita permite reduzir a quantidade de imagens
necessdrias a criagdo de todos os personagens
possiveis. Como mostrado na Figura 1, o jogador pode
escolher diferentes op¢des para cada uma das quatro
partes que compdem o corpo do seu personagem. Estes
aspectos ajudaram a superar as restricdes em relacao ao

tamanho total do jogo.
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Figura 1: Cenas do jogo Show de Bola

Além da interface grafica, também é simples a
forma com que os jogadores interagem com o Show de
Bola. Isto permite que o jogo seja utilizado tanto em
dispositivos low-end quanto em high-end, facilitando a
interacdo dos jogadores entre si independentemente de
seus dispositivos. Esta foi uma forma de solucionar o
problema relativo & mobilidade no qual jogadores com
dispositivos bastante heterogéneos precisam interagir
entre si.

Por ser um jogo mével, no Show de Bola hd uma
constante preocupacdo com o0s feedbacks para o
usudrio, uma vez que o mesmo pode estar em situacdes
na qual haja necessidade de desabilitar os efeitos
sonoros do jogo. Neste caso, hd sempre uma maneira
visual de alertar o usudrio sobre algum evento do jogo
além das indica¢des sonoras. Como exemplo podemos
citar as situagdes onde o jogo emite um som de apito
do juiz, indicando o inicio de alguma cobranga de
pénalti; nesta situagdo, com os sons desabilitados, o
jogo exibe a imagem de um apito na tela.

3.2 Cellmons

Neste jogo, o usudrio assume o papel de um treinador
de criaturas (os Cellmons) com o objetivo de evolui-las
por meio de treinamentos e combates. O cendrio do
jogo é um mundo dividido em quatro locais (Figura 2):
(a) a Arena, onde os jogadores se encontram para
trocar mensagens e desafios, (b) o Correio, para ler e
enviar mensagens aos demais jogadores e também
receber noticias relacionadas ao mundo do jogo, (c) o
Parque: onde os Cellmons podem descansar sempre
que necessitar a recuperacdo da energia gasta nos
combates e treinamentos e (d) o Gindsio, para que os
Cellmons realizem treinamentos para evoluir seus
atributos, como forga e disposigao.

O jogo possui um ranking, onde os dez melhores
treinadores aparecem em destaque. A pontuacdo
baseia-se na quantidade de batalhas e no desempenho
do treinador nas mesmas.

O Cellmons também utiliza a abordagem de
comunicacdo assincrona, tanto na troca de mensagens
quanto nos desafios. Esta decisdo foi tomada devido a
necessidade do jogo de se adequar ao mercado
brasileiro, da mesma forma que foi feito no Show de
Bola. No caso da troca de mensagens, por exemplo, é
utilizada a metdfora de uma caixa postal de correio,
onde o receptor deve periodicamente checar se existem
novas mensagens destinadas a ele. Esta abordagem
atenua o problema de ndo ter como notificar de
imediato o usudrio sobre o recebimento de uma
mensagem (a utilizagio de polling®, neste caso,
representa um alto custo para o usudrio).

Para evitar o excessivo consumo de processamento
e memoria dos dispositivos moveis, foi descartado o
uso de cendrios interativos representando cada um dos
lugares do jogo. Ao invés disto, foram utilizados
menus contextualizados com o intuito de passar ao
jogador a impressao de seu personagem estar realmente
em um determinado local. Esta técnica torna intuitiva e
facil a interagdo do usudrio com o jogo, pois deixa
claro que ac¢des o jogador pode tomar em cada local.

Uma vez que as a¢des possiveis de um personagem
sdo restritas ao local no qual ele se encontra, a
sincronizacdo com o servidor do jogo é otimizada,
dado que apenas as informacdes relevantes a
localiza¢do do personagem sio transmitidas pela rede.
Um exemplo desta técnica estd na obtengdo da lista de
jogadores que estdo conectados ao jogo em um
momento especifico. Esta operacdo ocorre se no local é
permitido ao jogador interagir com os demais. No caso
deste jogo, isto somente acontece quando os jogadores
estdo na arena.

HiT — ARENA____ 1]

Figura 2: Cenas do jogo Cellmons

De forma semelhante ao Show de Bola, o Cellmons
também é um jogo destinado ao publico casual,
podendo ser utilizado por curtos periodos de tempo. O
modo como as funcionalidades do jogo foram

? Polling é uma técnica utilizada para periodicamente
verificar se o servidor deseja informar ao usudrio a
ocorréncia de algum evento.



elaboradas fazem com que o jogador possa em poucos
minutos realizar uma série de agdes, como, por
exemplo, enviar e aceitar desafios, visualizar batalhas e
ler novas mensagens recebidas.

4. Recomendacoes

A partir da andlise dos estudos de caso verificados na
secdo anterior, sugerimos nesta secdo diversas
recomendacdes para o desenvolvimento de um 3MOG
de porte comercial. Estas sugestdes levam em
consideracdo as limitagdes técnicas dos dispositivos
moveis, a infra-estrutura das redes que os conecta a
Internet, o comportamento do jogador no contexto
moével, as situacdes do jogo neste contexto e o0s
aspectos dos jogos multiusudrio. Para efeito diddtico,
vamos agrupar estas recomendagdes em porting,
sincronizacdo, conexio, jogabilidade e outros aspectos.

4.1 Porting

Devido a heterogeneidade dos telefones celulares
existentes no mercado, diversas adaptagdes no jogo sido
necessdrias para atender ao maior nimero possivel de
dispositivos. Tal processo é conhecido como Porting.

No dominio dos 3MOGs, o porting pode assumir
uma grande importancia, pois a caracteristica de
massividade dos jogos também sugere a abrangéncia
do maior nimero possivel de dispositivos existentes no
mercado.

Com estes aspectos em mente, o game designer
deve considerar o porting desde a fase inicial de
projeto do jogo. A abordagem recomendada é de
nivelar o jogo a partir dos dispositivos mais restritos,
ou seja, evitar a utilizagdo de recursos como graficos
tridimensionais e alta interatividade, uma vez que estes
sdo suportados por apenas uma minoria dos
dispositivos no mercado. Esta abordagem muitas vezes
propaga restricdes desnecessdrias aos dispositivos mais
sofisticados; todavia, surgem vantagens que inclusive
facilitam algumas decisdes de design. A nivelagdo,
além de facilitar a portabilidade do jogo, também
simplifica o balanceamento entre os jogadores no
contexto multiusudrio, evitando, por exemplo, que
jogadores munidos de dispositivos high-end (os que
possuem mais recursos) obtenham vantagem sobre os
que possuem os low-end.

4.2 Sincronizacao

Os jogos sincronos® oferecem maior interatividade e
imersdo ao jogador. Entretanto, jogos sincronos
apresentam diversos problemas que, quando inseridos
no contexto mével, sdo agravados.

4 . = .

Jogos sincronos sdo aqueles exigem que todos os
participantes estejam conectados simultaneamente
durante as partidas.

Um dos maiores problemas relacionados aos jogos
sincronos € a constante preocupagdio com a
consisténcia do estado dos jogadores no mundo do
jogo; por exemplo, a informag@o sobre se um jogador
estd conectado ou ndo ao jogo. A entrada de um
jogador no mundo deve ser feita de tal forma que ndo
atrapalhe o andamento do jogo e possibilite condi¢des
do novo entrante competir com os demais. A saida de
um jogador pode proporcionar descontinuidades ou
inconsisténcias.

A largura de banda e a laténcia da conexio de cada
jogador tém grande influéncia no andamento do jogo.
Em um jogo de tempo real, jogadores com diferentes
tempos de laténcia percebem o mundo do jogo de
forma diferente. Por exemplo, a movimentagdo de dos
jogadores pelo mapa do jogo ocorre de maneira mais
brusca ou mais suave. A instabilidade das redes de
telefonia tornam o problema ainda pior através do
efeito de jitter, no qual ocorrem varia¢des de laténcia,
prejudicando a jogabilidade [Bettner e Terrano 2001].

A utilizagdo da abordagem assincrona ameniza o
impacto dos problemas citados anteriormente, pois as
acdes de um jogador ndo dependem da condi¢do de
outros jogadores em um dado instante.

4.3 Conexao

Devido as varias restricdes da infra-estrutura de rede ja
citadas, a interagdo do jogo deve ser limitada, de forma
que sO precise se conectar ao servidor em alguns
pontos especificos. Tal estratégia foi bem-sucedida no
Cellmons, evitando, por exemplo, que uma conexio
seja realizada sempre que o personagem do jogador
entre ou saia de determinados locais do mundo do

jogo.

Além disso, uma otimiza¢do na comunicagio entre
0 jogo e o servidor € a filtragem das informagdes
trocadas a partir, por exemplo, do local no qual o
personagem estd. Esta idéia, que aproveita o conceito
de dreas de interesse [Morse 1996], consegue evitar o
traifego de dados desnecessdrios ao jogador. Como
apresentado na Secdo 3.2, esta técnica foi utilizada no
Cellmons.

Visto que o jogador casual ndo deseja perder muito
tempo com o jogo e nem muito dinheiro com o trafego
de informacdes na rede, recomenda-se que as
operacdes do jogo possam ser realizadas de forma
rdpida, trocando poucos dados. O mundo do jogo deve,
portanto, ser reduzido para que o personagem chegue
logo aos diferentes locais.

Nio deixa de ser um inconveniente para o jogador
as longas esperas durante cada conexdo do jogo com o
servidor. Para amenizar este tipo de problema, uma
recomendacdo para o game design é a utilizagdo de
animacdes no jogo para disfar¢ar a conexao do jogo ao
servidor. No jogo TibiaME, por exemplo, os
personagens se movem de maneira lenta e em



determinadas mudangas de tela um efeito de transicio
¢ aplicado.

Um aspecto que pode ser explorado € a criacdo de
partes do jogo que podem ser jogadas totalmente
offline. Desta forma, os jogadores podem jogar por
longos periodos sem a necessidade de se conectarem a
rede, e somente depois que um objetivo especifico é
alcangado a aplicagdo se conecta e o resultado €
enviado ao servidor. Um exemplo de jogo que utiliza
esta idéia é Samurai Romanesque, lancado no Japdo
em 2003. Nele, o jogador assume o papel de um
samurai com um ciclo de vida de 40 dias. O jogo
utiliza varios médulos separados que representam cada
fase do ciclo de vida do jogador, nos quais, por
exemplo, o usudrio realiza treinamentos offline. Apds a
fase de treinamento, o jogador faz o download de um
novo méddulo, com o qual o jogador desafia outros
jogadores para batalhas disputadas em turnos.

4.4 Jogabilidade

Como ja foi explicado, jogos moveis t€m como
publico-alvo os jogadores casuais, e 3MOGs ndo
devem fugir desta regra. A jogabilidade deve, portanto,
ser a mais simples possivel para que os jogadores
possam entender rapidamente o funcionamento do

jogo.

As limitagdes de tela e restricio de teclas dos
dispositivos moveis devem ser levados em
consideracdo pelo game designer. Desta forma, as
informacgdes exibidas ao usudrio devem ser somente as
essenciais e o nimero de operagdes deve ser o menor
possivel. A utilizacio de menus pode ser uma
alternativa bastante econdmica em situagdes que nao
exijam alta interatividade, abordagem utilizada no jogo
Cellmons.

5. Conclusao

E grande o impacto da mobilidade em 3MOGs. Este
impacto pode ser analisado sob diversos aspectos,
como a caracteristica casual dos jogadores e a
possibilidade de utilizacdo do jogo em diferentes
ambientes. O cendrio mével também traz algumas
limitacdes técnicas, como por exemplo, a baixa
capacidade de processamento dos dispositivos e redes
nio originalmente projetadas para transmissdo de
dados.

Com a analise de dois 3MOGs utilizados como
estudo de caso, conseguimos verificar diversas
decisdes de game design que facilitaram seu
desenvolvimento, contornando limita¢cdes impostas
pelo cendrio modvel, e os tornaram mais interessantes
ao ptublico-alvo, por tirar proveito de caracteristicas
especificas deste cendrio.

Generalizando os pontos destacados com os estudos
de caso e explicando aspectos ndo abordados nos dois

jogos, diversas recomendacdes foram feitas,
representando uma contribui¢do original, ja que ndo
temos ciéncia de nenhum trabalho na literatura que
cubra recomendagdes de game design para 3MOGs.
Seguindo estas diretrizes, 3MOGs que venham a ser
desenvolvidos podem ter, portanto, mais chances de
sucesso.
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