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O que é WoW?

MMORPG da Blizzzard, lancado em 2004
Ambientado no universo dos jogos Warcraft
Duas faccoes: The Alliance e The Horde
Diversas possibilidades de personagens
Faccao
Raca
Talentos
Classe
Especializacao



O que é WoW?

Trés expansoes (The Burning Crusade, Wrath of the Lich
King e Cataclysm)

Em constante atualizacao (balanceamento e conteudo)
Muitas ferramentas e informacoes disponibilizadas

Mais de 12 milhOes de jogadores

E mais de 60% do mercado de MMOs



Diferentes modos e regras

Variam de acordo com o servidor
Player vs Environment (PvE)
Player vs Player (PvP)

PvP
Duelos
Battlegrounds
Arena
Ou em qualquer lugar...



Organizacoes de jogadores

Party
Grupo pequeno
Temporario
Voltado para quests e raids
Guild
Grupo grande
Permanente
Organizado
Arena Team
Pequeno
Permanente
Voltado para competicoes (Arena)
Poucas mudancas



Arena

Arena
Batalhas competitivas
Jogadores de nivel maximo
Equipes de 2, 3 ou 5 membros
A batalha dura até que um dos times seja totalmente
eliminado



Objetivo

Descobrir que equipes de arena tem maior eficacia e mais

sucesso em competicoes
Descrevendo suas estruturas com relacao a rede social de
determinados servidores
Determinar como a centralidade das equipes afeta seu
SUCesso
Verificar o quao frequente € a formacao de equipes com
membros de guildas diferentes

E se varia de acordo com o servidor



Dados usados

Quatro servidores foram escolhidos
Servidores PvP e PvE, tanto de grande quanto de média
populacao

Ruleset Estimated Population Collected Collected Collected
Population® Names Guilds Arena Teams
(All levels) (All levels)

Silvermoon
Windrunner
Stormscale

Spinebreaker 23,787 High




Dados usados

Informacdes obtidas inicialmente atraves do plugin WoW
Census

Detalhes obtidos através do WoW Armory

Estatisticas geradas por Pajek

Visualizacao através de GUESS

Foram escolhidas as 50 melhores e as 50 piores equipes
de cada faccao e servidor



Analise

Foram calculados os coeficientes de clusterizacio e
caminho mais curto medio
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Analise

Foram criadas redes aleatorias com 0 mesmo numero de
vertices e grau medio das redes dos servidores

Server

Ruleset
CCl(mean) | Average CCl(mean) | Average
Shortest
Path
Silvermoon | Alliance |

Silvermoon Alliance




Analise

A rede tem coeficiente de clusterizacdo maior que o de uma
rede aleatoria

Mundo pequeno
Foi observado que grau e intermediagcao nao sao
significativos para determinar a eficiéncia das equipes

De onde os membros vém nao determina a colocacao
Alcance, por outro lado, se mostrou relevante

Foi feita a deteccao de comunidades para melhor
visualizacao e analise















Resultados

A rede social "guilda-arena" € uma rede de mundo pequeno
A origem dos membros das equipes nao determina sua
eficacia

Ao contrario das piores equipes, as melhores fazem parte
de comunidades bastante interconectadas
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