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Resumo

Em MMORPGs (Massively multiplayer online role-playing games) a reten¢do de jogadores
em um mapa ou evento ¢ uma tarefa importante, e com graficos atingindo seu limite
tecnologico temos que buscar alternativas para melhorar a imersdao dos jogadores.
Aumentar o realismo no comportamento de personagens nao-jogaveis ¢ uma das opgoes
de melhorar essa imersao e neste trabalho de graduacdo vamos fazer um estudo de caso
da utilizacdo de DSLs(Domain Specific Language) para definir estes comportamentos e
entender seu impacto nos custos de producdo e também na retengdo dos jogadores em
um jogo online em funcionamento, o Supreme Destiny Asgard, que possui milhares de
jogadores diariamente.



Introducao

Ao longo dos anos o avango tecnoldgico tem possibilitado uma imensa melhoria nos
gréaficos dos jogos, esta melhoria os proporcionou uma aparéncia cada vez mais real[5].
O realismo nos jogos aumenta a imersao dos jogadores, melhorando sua jogabilidade e
diversdao. Porém, com os graficos atingindo o seu limite tecnologico, se faz necessario
utilizar outras técnicas para aumentar seu realismo, e uma das melhores opgdes € a de
tornar o comportamento de NPCs(Non-Player Character) mais verossimil[1][4].

Algumas técnicas de criagdo de comportamento ja utilizadas sdo Behaviour
Tree|1], Decision Tree|4] e Finite State Machine|2]. Essas técnicas possibilitam uma
modelagem de comportamentos que oferecem maior interatividade com o ambiente e o
jogador, tornando os NPCs mais criveis.

Para este trabalho de graduagdo escolhemos a técnica Behaviour Tree por ser
“[...]simples de implementar, escaldvel, capaz de lidar com a complexidade dos jogos,
e modular para melhorar a reutilizagdo.”’[1], caracteristicas essas que sao muito
importantes para um Game Designer, pois montar o comportamento de um NPC ¢ um
trabalho dificil e que requer bastante tempo|[3].

J4

Nosso objetivo ¢ analisar o impacto da técnica Behaviour Tree no custo de
producao e na retengao dos jogadores no jogo MMORPG Supreme Destiny Asgard.



Objetivos

O propdsito deste trabalho de graduagado ¢ entender o impacto causado na produgdo e do
jogo e na retencdo dos usudrios pela melhoria do comportamento de NPCs em um jogo
MMO(Massively multiplayer online) que ja estd em funcionamento e com milhares de
usuarios jogando diariamente.

Para alcancar este objetivo iremos:
e Criar uma DSL com as possiveis agdes de Mobs do Supreme Destiny Asgard,
e Implementar um interpretador de DSL no c6digo nativo do jogo escolhido;
e Definir que métricas devem ser avaliadas;
e Inserir os novos NPCs em mapa ou evento ja consolidado no jogo.



Metodologia

A metodologia empregada no desenvolvimento deste trabalho de graduagdo serd
dividida nas seguintes fases:

Andlise de comportamento de NPCs em outros jogos ja consolidados no
mercado;

Criacdo de DSL para o jogo escolhido (Supreme Destiny Asgard);

Modelagem de comportamentos para NPCs no jogo;

Implementacao de um interpretador da DSL no cédigo nativo do jogo;

Avaliagdo do impacto na produgdo (custo e tempo) para criacdo de novos
comportamentos usando a DSL contra o uso do coédigo em linguagem de
programacao de propdsito geral do jogo.

Definicdo de métricas para analise do impacto na retencdo dos jogadores no
Jjogo;

Substituicdo dos NPCs atuais pelos que utilizam os novos comportamentos em
mapa ou evento ja utilizado no jogo;

Analise e comparacao entre os NPCs antigos € os novos e defini¢gdo do impacto
causado.
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