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Resumo

Num mundo em que a tecnologia é cada vez mais predominante na sociedade, a apatia social tem vindo
a erguer-se como principal causa da falta de interacdo entre as pessoas. A necessidade de conhecer as
pessoas fisicamente é ofuscada pelas conversas online. Hoje em dia o telemével passou de um utensilio
para uma necessidade bdsica, desde navegar pela Internet a pagar contas, o smartphone é o canivete suico
moderno. Apesar de apresentar multiplas vantagens para o cidaddo comum, a utilizagdo exagerada do
smartphone pode abstrair a pessoa do mundo real. Desde responder a mensagens enquanto se esta
sentado a mesa de refeicdo a falar com outras pessoas, via uma aplicagdo de chat, enquanto se estd num
café com os amigos, o smartphone trouxe consigo a cativante porta de facilidade de comunica¢do sem

deslocagéo.

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um jogo para smartphones, com o objetivo de fazer
deslocar os jogadores para um local fisico de modo a promover o contacto social entre os jogadores. E
utilizado o potencial do smartphone e o seu poder de computagdo para cativar o jogador a sair e explorar
o mundo moderno através do seu ecrd. Através das mecanicas implementadas no jogo, sdo criados
locais de interesse para todos os jogadores de maneira a criar um ponto de interesse comum. Assim,
é possivel juntar pessoas num mesmo local e simplificar o processo de contacto social fisico através da
troca de opinides e experiéncias de jogo. O jogador tem a sua disposicdo a exploragdo do mundo em
formato grafico que apresenta monstros para captura e duelos para combater. A captura de monstros
serve para completar a colegdo e capturando o mesmo monstro um nimero exato de vezes, causa a
evolugdo de nivel deste aumentando os seus poderes. Para combater, o jogador precisa de configurar
o seu esquadrdo com um monstro de ataque, de defesa e de sabotagem dos seus monstros capturados.
O combate de duelos recompensa o jogador com experiéncia e consequentemente a evolugdo de nivel.
Quando o jogador evolui de nivel este ganha pontos de habilidades que servem para ativar ou melhorar
as habilidades. As habilidades fornecem efeitos aos monstros do esquadrdo e sdo utilizadas durante o
combate multiplas vezes. E também objetivo deste projeto a avaliacdo da experiéncia proporcionada
pelo jogo ao jogador incluindo a usabilidade. A avaliacdo da experiéncia do jogador é realizada com
testes com 14 jogadores e utilizando o Game Experience Questionaire (GEQ) [10]. Para medir a usabilidade
é utilizado o questiondrio, System Usability Scale (SUS) [29]. Este documento descreve o jogo, todo o
processo de avaliacdo realizado e apresenta a analise aos resultados obtidos.

Palavras-chave: Contacto social, Mecénicas de Jogo, GUI, Smartphone, Gameplay.
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Abstract

In a world where technology is increasingly prevalent in society, social apathy has emerged as the main
cause of lack of interaction between people. The need to get to know people physically is overshadowed
by online conversations. Nowadays the mobile phone has gone from being a tool to a basic necessity,
from surfing the Internet to paying bills, the smartphone is the modern Swiss army knife. Despite
having multiple advantages for the common citizen, the exaggerated use of the smartphone can abstract
the person from the real world. From answering messages while sitting at the meal table to talking to
other people, via a chat app, while at a cafe with friends, the smartphone brought with it the captivating

ease of communication without having to travel.

The objective of this work is the development of a game for smartphones, with the objective of moving
players to a physical location in order to promote social contact between players. It uses the potential
of the smartphone and its computing power to captivate the player to go out and explore the modern
world through its screen. Through the mechanics implemented in the game, places of interest are cre-
ated for all players in order to create a common point of interest. Thus, it is possible to bring people
together in the same place and simplify the process of physical social contact through the exchange of
opinions and game experiences. The player has at his disposal the exploration of the world in a graphic
format that presents monsters to capture and duels to fight. The capture of monsters serves to complete
the collection and capturing the same monster an exact number of times causes its level to evolve by
increasing its powers. To fight, the player needs to configure his squad with an attack, defense and
sabotage monster of his captured monsters. Duel combat rewards the player with experience and con-
sequently level evolution. When the player level up, he earns skill points that are used to activate or
improve skills. Abilities provide effects to monsters in the squad and are used during combat multi-
ple times. It is also the objective of this project to evaluate the experience provided by the game to the
player, including usability. The evaluation of player experience is carried out with tests with 14 players
and using Game Experience Questionaire (GEQ) [10]. To measure usability is used the questionnaire, Sys-
tem Usability Scale (SUS) [29]. This document describes the game, the entire evaluation process carried
out and presents the analysis of the results obtained.

Keywords: Social contact, Game Mechanics, GUI, Smartphone, Gameplay.
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Introducao

Este capitulo apresenta a motivagdo e introduz o jogo desenvolvido para aproximar pessoas e a anélise
realizada.

1.1 Motivagao

No mundo moderno, o cidaddo comum tem cada vez mais tarefas a desempenhar no seu dia-a-dia e
cada vez menos tempo pessoal. A carga hordria de trabalho estende-se para além da definida seguindo
a pessoa para dentro do seu lar. Com o escalar de trabalho o cidaddo deparou-se com a necessidade de
aumentar o seu desempenho e consequentemente equilibrar a sua distribuigdo de tempo efetivo/lazer.

Com o aumento de pedidos por tecnologias para a assisténcia da resolugdo de problemas e comunica-
¢do, o mercado dirigiu a sua atencdo e evolui varias tecnologias constantes na vida da pessoa. Sendo
estas o computador e os dispositivos méveis. Destes aparelhos, o smartphone teve uma evolugdo escalar
devido a sua integragdo na comunicagdo social das pessoas e a possibilidade de tratar de vérias tarefas
com o minimo esfor¢o possivel. Isto permitiu que as pessoas conseguissem aumentar a sua produti-
vidade na sua drea de trabalho e pessoal de uma maneira multitasking. Infelizmente com a adaptagdo
das novas tecnologias e redes sociais para comunicacao, as pessoas ficaram cada vez mais abstraidas da
socializacdo pessoal e fisica, levando a um aproximar digital e afastamento pessoal.

Com este conceito de comunicacédo digital integrado desde raiz, as novas geragdes tornaram-se especi-
almente abstraidas do mundo exterior criando problemas na interacdo de pessoa para pessoa. A trans-
missdo de pensamentos, desabafos e sentimentos foram substituidas por gifs, emojis e abreviacdes de
frases, levando a comunicagdo pessoal a um nivel de insensibilidade devido a falta de ”cara a cara”.

Observando este problema como uma constante didria, decidiu-se usar as novas tecnologias como leme
de navegacédo para um foco na socializagdo fisica entre as pessoas.



1. INTRODUGAO 1.2. Definicao do Problema

1.2 Definicao do Problema

Na escola, na universidade, no trabalho, muitas tarefas sdo realizadas por varias pessoas de forma co-
laborativa. No entanto, o relacionamento entre as pessoas nem sempre é o melhor. Varios estudos
mostram que os jogos sociais (e.g., Pokémon GO) em muitas ocasides ajudam a aproximar pessoas em

alguns contextos (e.g., vizinhos, pessoas que trabalham na mesma empresa ou na universidade) [16].

1.3 Anailise de Jogos

A proposta baseia-se na andlise das caracteristicas de varios jogos sociais, principalmente no jogo Po-
kémon GO devido a sua imensa popularidade e sucesso como jogo social. Apesar de o jogo Pokémon
GO ter sido usado como base de criacdo da proposta, analisaram-se mais jogos para que houvesse uma
diversidade em mecénica de jogo, funcionalidade, apresentacdo e consequentemente anexando uma
unicidade ao jogo por este partilhar tantos estilos diversos.

Os estilos de jogos usados foram:

* Real Time Strategy (RTS);
* Role Playing Game (RPG);

* Multiplayer Online Battle Arena (MOBA).

As mecanicas de jogo usadas pelos estilos de jogo analisados sdo cruciais para a criagdo da mecanica de
jogo da proposta. O jogo Age Of Empires [1] apresenta ao jogador uma drvore tecnoldgica que permite
evoluir a sua civilizagdo. Para este fim, o jogador precisa de aceder a arvore, selecionar a tecnologia e
gastar os recursos necessarios para a sua pesquisa. Esta mecanica foi utilizada em combinacdo com a

antiga mecanica de mestria do jogo League of Legends [17].

A mecanica de mestria disponibiliza ao jogador trés linhas baseadas nas categorias ”Ataque”, “Defesa”,
“Utilidade” e cada linha é estruturada por vérias habilidades. Estas habilidades concedem melhorias
aos poderes/caracteristicas base da personagem do jogador assim como novas capacidades. Assim,
foram utilizadas estas duas mecanicas combinadas para desenvolver a mecanica de habilidades do jogo
SquadUp, proporcionando ao jogo mais profundidade em termos de detalhe e ao jogador mais contetido

de entretenimento.

1.4 Objetivos e Contribui¢des

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo para smartphones que possa aproximar as pessoas e
ajude a criar melhores relagdes entre amigos, colegas de trabalho ou até vizinhos. E um jogo social, mas
com o propdsito de ajudar a aproximar pessoas [9].

Para desenvolver um jogo para smartphones com o objetivo de promover a socializagdo entre pessoas
que ndo se conhecem, é utilizada a estratégia de ligagdo de desafios virtuais a pontos geograficos reais
de modo a proporcionar a deslocagdo a esses locais e possibilitar/facilitar a interagdo entre jogadores

no mesmo local fisico. Criando uma ligacdo entre dois mundos e proporcionando ao jogador uma nova

2
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experiéncia de jogabilidade, ou seja, o jogador ird encarnar a sua personagem na vida real. Para que
a personagem consiga deslocar-se para os objetivos no mundo virtual é necessédrio que o jogador se
desloque também no mundo real. Este tipo de experiéncia origina uma ligacdo tinica entre o jogador e

a sua personagem e consequentemente uma experiéncia tinica.

Assim, este projecto apresenta as seguintes contribuigdes:

1. Jogo SquadUp;
2. Avaliacdo do Jogo SquadUp;

3. Discussao dos resultados obtidos.

1.5 SquadUp

O jogo desenvolvido neste projeto para smartphones com sistema operativo Android é designado por
SquadUp. No jogo SquadUp o jogador precisa de se deslocar a locais fisicos para superar desafios de
modo a fazer evoluir a sua personagem e a melhorar as qualidades do seu esquadrdo. O esquadréo é
composto por trés monstros com habilidades que ajudam a superar desafios virtuais em locais fisicos
especificos. E possivel que vérios jogadores no mesmo local fisico possam interagir. E nesta fase que
a componente social do jogo é utilizada para promover a comunicacdo/socializagdo. O jogo proposto
apresenta as seguintes carateristicas principais:

1. Combinagdo/mistura entre o mundo virtual do jogo com o mundo real;
2. Jogabilidade ao nivel da simplicidade de um jogo casual;
3. A evolugdo do jogador no jogo influencia diretamente os seus monstros;

4. Promove a interac¢do entre jogadores que se deslocam pelo mundo real enquanto jogam no mundo
virtual. Ao combinar os dois mundos o jogador experiéncia um estilo diferente de jogabilidade;

5. Combinagdo de monstros variada e as suas caracteristicas afetadas diretamente pelas habilidades
pertencentes ao jogador;

Para observagdo da solugdo implementada ver Jogo SquadUp [11], esta fonte também disponibiliza a

transferéncia e um tutorial para implementacédo nas plataformas de desenvolvimento utilizadas.

1.6 Organizacao do Documento

Para além deste capitulo de introdugdo, a dissertagdo é composta por mais oito capitulos, tendo no total

nove:

Capitulo 2: Trabalho Relacionado - Capitulo de enquadramento, onde sdo apresentados vérios jogos e
aplicagdes com caracteristicas que suportam o conceito de um jogo social.

Capitulo 3: Soluciao Proposta - Neste capitulo é apresentada a arquitetura da solu¢do proposta e os
objetivos do jogo.


https://gitlab.com/luispintoxxx/dissertacao
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Capitulo 4: Interface Utilizador do Jogo - Neste capitulo sdo apresentadas as varias interfaces graficas

de utilizador que compdem o jogo. A constituicdo destas, o seu funcionamento e razdo de existéncia.

Capitulo 5: Mecanicas do Jogo SquadUp - Neste capitulo sdo apresentadas as varias mecanicas de jogo
que esbocam as regras e jogabilidade do jogo. Assim como as sinergias que estas geram entre si e 0 que
implicam para o jogador.

Capitulo 6: M6dulos Técnicos - Neste capitulo sdo apresentados os médulos técnicos mais importantes
do jogo e a sua contribuicdo para a estrutura programatica do jogo.

Capitulo 7: Design Funcional - Neste capitulo sdo apresentados os vérios conceitos criados em torno
dos designs para vérios elementos graficos do jogo. Sdo explicados a sua razdo de existéncia e o motivo

da aplicacdo destes.

Capitulo 8: Avaliacdo - Neste capitulo sdo apresentados as andlises dos dados resultantes do questi-
ondrio aos utilizadores e o significado que estes resultados implicam na estrutura e implementacgdo do

jogo.
Capitulo 9: Conclusdo - Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes sobre os resultados obtidos da

andlise de dados posteriormente feita e melhorias a explorar em trabalhos futuros.



Trabalho Relacionado

Para melhor enquadramento do jogo social proposto serdo apresentados varios jogos e aplicacdes relaci-
onadas com as caracteristicas do jogo que suportam o conceito de aproximar e promovem a socializacdo
de pessoas que nao se conheciam. O modelo dos jogos apresentados contém varios conceitos de psico-
logia social [7] introduzidos na jogabilidade que promovem a envolvéncia do jogador. Ou seja, os jogos

possuem varios elementos tanto diretos como indiretos que influenciam/cativam o jogador.

Estes criam uma relacdo de necessidade/envolvimento exponencialmente crescente, do jogador para
com o jogo em si, 0 que pode ser constatado como um fator negativo pois implica vicio, mas ao mesmo
tempo um fator positivo quando o jogo promove o envolvimento social do jogador para com outras
pessoas (ver Figura 2.1). Todos estes conceitos e o0 modelo que os gera sdo demonstrados através de
varios jogos de diversas plataformas em seguida.

O jogo proposto pode ser considerado um jogo social, na medida em que promove a socializagéo [20].
No entanto, também pode ser considerado um jogo baseado na localizacdo(Location-based Game) [19]
uma vez que a evolucdo do jogo estd dependente da localizagdo, ou neste caso, da deslocacéo fisica de
jogadores a determinados locais. Neste contexto é um jogo baseado em localizagdo com um propésito
[8], aproximar pessoas.

Na seccdo seguinte sdo apresentados alguns jogos com um propésito relacionados com os objetivos do
jogo proposto. Na seccdo seguinte sdo apresentados os jogos para smartphones com énfase nos jogos
baseados em localizacdo. O capitulo termina com os jogos online e com as aplica¢des sociais que pela

sua natureza promovem socializacdo a distancia.



2. TRABALHO RELACIONADO 2.1. Jogos com um propésito

2.1 Jogos com um propdsito

Os jogos digitais ndo sdo apenas ferramentas de entretenimento. Varios jogos que tém sido propostos,
foram desenvolvidos com outras finalidades além de serem apenas jogos. Alguns dos exemplos sdo os
jogos sérios para satde [24] ou educagdo [25], jogos para resolver problemas cientificos [31], ou mesmo
aplicagdes para turismo ou cultura com caracteristicas de gamificagdo [15].

Em relagdo aos jogos com o propésito de aproximar pessoas, os trabalhos propostos em [23, 26, 33]
usaram jogos para ajudar a aproximar e manter a ligacdo entre pessoas. Essas propostas baseiam-se
na aproximacdo das pessoas de uma comunidade. Nas propostas [26] e [23], o contexto utilizado foi
baseado em comunidades académicas por meio de estudos em escolas ou em conferéncias. Em um
contexto de negocios para aumentar a confianga de colegas que trabalham na mesma empresa, mas
em locais diferentes, o estudo realizado em [33] mostra que os jogos sociais sdo melhores do que os
quebra-gelos sociais nesta tarefa. Essas propostas foram desenvolvidas e avaliadas em ambientes que
favorecem as relacdes entre as pessoas. Em uma configuracdo semelhante, mas sem usar um jogo, em
[13] foi proposto o Opinionizer que se baseava em exibigdes publicas localizadas em eventos sociais como
festas. Esta aplicagdo encoraja as pessoas na multiddo a colocarem os seus comentdarios e opinides em um
espago social virtual (exibi¢do ptblica) e essa agdo permite que elas iniciem uma conversa com pessoas
localizadas em volta. Novamente, o estudo foi conduzido em um contexto de conferéncia cientifica.

2.2 Jogos para Smartphones

Figura 2.1: Jogos para smartphones no dia a dia.

Os jogos apresentados baseiam-se na realidade virtual/realidade aumentada utilizando o sistema de
posicionamento global/geolocalizagdo para mover a personagem do jogador no ambiente de jogo. Este
tipo de movimento é idéntico ao movimento do cursor que identifica a posi¢do do utilizador de uma
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aplicagdo de navegacdo, ou seja, o utilizador ao mover-se ird fazer com que o cursor se mova também
para a posicdo atual do utilizador.

Este tipo de jogabilidade consegue transmitir a sensagdo de realismo ao jogador visto que o ambiente de
jogo é um sitio real trazendo consigo duas vantagens:

1. Né&o é necessario criar nenhum ambiente de jogo reduzindo o custo/esforco laboral;

2. O jogador sente-se mais envolvido pessoalmente devido as localizacdes reais estabelecendo uma

relagdo mais pessoal com a sua personagem.

Apesar do mercado de jogos para smartphones ser recente, os jogos deste, oferecem estilos de jogabilidade
bastante conhecidos e utilizados em outras plataformas que ndo aproveitam as varias caracteristicas que
um dispositivo moével oferece, sem ser o poder computacional e os comandos através de toque. Assim o
conceito de um jogo utilizar a localizagdo em tempo real do dispositivo mével e combinar a transposi¢ao
do ambiente real para uma versao grafica deste, introduziu uma onda de inovagdo ha muito esperada
num mercado estagnado.

Vérios jogos que utilizaram este conceito com base em varios temas sao apresentados e explorados em
detalhe, em seguida.

2.2.1 Pokémon GO

Um dos jogos de sucesso com as caracteristicas anteriores foi o Pokémon GO [21, 22]. No Pokémon
GO o jogador é encarado como um treinador de criaturas Pokémon e o seu objetivo é apanha-los todos.
Para isto o jogador necessita de explorar o mundo a sua volta para encontrar os Pokémons e ao estabe-
lecer contacto este ird utilizar uma Pokébola para o capturar. A Figura 2.2 mostra algumas imagens que

ilustram o jogo para agdo de captura de um Pokémon.

L] u L] u L] u L] u L] u

(a) Agarrar a Pokébola. (b) Atirar a Pokébola. (c) Acertar a Pokébola. (d) Captura Sucedida. (e) Registo.

Figura 2.2: Transigdo de cenas na captura de um Pokémon no Pokémon GO.

Ap6s alguma evolugdo em termos de experiéncia do jogador, ditada a partir de niveis, este é inquirido
sobre qual a equipa a que deseja pertencer, sendo estas trés e distinguidas pelas suas cores e o Pokémon
que cada uma ostenta. Tanto o jogador (ver Figura 2.3a) como qualquer Pokémon evoluem e ganham
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novas caracteristicas. E possivel observar na Figura 2.3b que o Pokémon Pikachu pode tanto evoluir na

sua forga, como para um novo Pokémon como aprender um novo ataque.

O jogador possui uma mochila para armazenar os seus recursos, desde vdrios tipos de Pokébolas, em
que cada uma possui um nivel distinto de maior probabilidade de captura do Pokémon, a varios tipos de
alimentagdo que ajudam o jogador a diminuir a resisténcia de captura do Pokémon e pogdes para recu-
perar a satide dos Pokémons do jogador. Estes recursos sio demonstrados na Figura 2.3c e Figura 2.3d.

O Pokémon GO promove o contacto social devido as varias caracteristicas de jogabilidade competitiva,
mas também ao exercicio fisico do jogador, devido a necessidade de se deslocar para ir de encontro com

novos Pokémons.

Um dos pontos principais no foco social sdo os locais designados de Pokéstops(ver Figura 2.5d). Estes
locais sdo utilizados pelos jogadores para receber recursos, como por exemplo Pokébolas, mas também
para utilizar um item dedicado a aumentar a probabilidade de aparecimento de Pokémons naquele local.
Este conceito fez com que muitos jogadores se reunissem num local destes para cumprir o objetivo prin-
cipal do jogo, mas também promoveu o contacto social devido a aglomeracdo de jogadores no mesmo

local.

1 Potion
Raid Pass :341

i ': Super Potion
Pikachu * G 55
10
! . x Hyper Potian
62
- = Revive
y ' ;
" = L
& =
5B
You w.1:w: hm this @ pec e O L hﬂ;
1 )

(a) Perfil do jogador. (b) Perfil de um Pokémon. (c) Items para captura. (d) Items para cura.

Figura 2.3: Perfis e inventdrio do jogador no jogo Pokémon GO.

E bastante comum observar determinados sitios possuirem varios Pokéstops seguidos, como por exemplo
um pareddo e consequentemente um grande foco de pessoas situadas em redor desses Pokéstops ou como
podemos observar na Figura 2.4 um grupo de pessoas a jogarem perto do gindsio localizado na entrada

principal do ISEL.

O ginasio no Pokémon GO fornece lutas entre jogadores entre os seus Pokémons. Os gindsios sdo lo-
cais disputados por jogadores de equipas contrarias, quando os jogadores derrotam os oponentes que
ocupam o gindsio com os seus Pokémons estes podem habitar o gindsio cada um com um Pokémon para

reclamar o gindsio para a sua equipa e defende-lo.
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Figura 2.4: Contacto social promovido pelo agrupamento.

Por cada dia que os jogadores defendem o seu gindsio, estes recebem dinheiro virtual que pode ser
usado para comprar recursos. Pode-se observar na Figura 2.5 que existe um gindsio, localizado na
entrada principal do ISEL, a ser dominado por jogadores da equipa vermelha.

(a) ISEL em mapa gréfico. (b) Pdgina do gindsio ISEL.  (c) Contetido do ginasio. (d) Pokéstop.

Figura 2.5: Exemplo do mapa-mundo gréfico e gindsio do Pokémon GO.

O contacto social entre jogadores desconhecidos uns dos outros foi de nivel elevado, mesmo que este
fosse minimo o didlogo era estabelecido. Desde a comparagdo da colegdo de cada jogador até a combina-
¢do de estratégias para derrotar um gindsio de uma equipa adversdria, o contacto social era estabelecido
com muito menor dificuldade devido a aproximagdo fisica de ambos os jogadores motivados pelos ob-
jetivos/caracteristicas do jogo. Este tipo de jogabilidade é o que possui mais énfase na construgao do
jogo proposto, devido a facilidade em promover o contacto social assim como a facilidade que promove
em diversificar o sistema de jogo em si, pois em vez de ser s6 um sitio de recolha de recursos pode ser
um sitio de confronto entre jogadores ou um sitio de confronto entre o jogador e um inimigo virtual.
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2.2.2 Follow JC Go

O Follow JC Go [5] é outro jogo com caracteristicas interessantes. Tem como base a educacdo religiosa
sendo que o seu objetivo consiste em procurar personagens histéricas da biblia, voca¢des marianas,
santos, beatos e pessoas reais espalhadas pelo mapa de jogo.

TRiviA
[Felicitaciones!

¥ j’lL‘i 2

Beata Carkas Mansid
Bodrigeer Santiago
tee agregado & fu equipo

(a) Personagem Bi- (b)Personagem Mari- (c) Colecdo de perso- (d) Colecdo de perso- (e) Agregacdo de per-
blica no mapa. ana no mapa. nagens Biblicas. nagens Marianas. sonagem a equipa.

Figura 2.6: Personagens do jogo Follow JC Go e a sua agregagcdo.

O objetivo principal de jogo é possuir a maior pontuagdo pessoal, da equipa de evangelizacgdo e do pais
a que pertence, mas o principal objetivo dos criadores é promover o Cristianismo através do didlogo/in-
teracdo com as pessoas e consequentemente das pessoas para com outras pessoas.

Quando o jogador encontra alguém do lote de procura este tem que convidar a pessoa para ingressar
na sua equipa de evangelizagdo. A ingressdo da personagem é conseguida com sucesso respondendo a
uma série de questdes a cerca da personagem fazendo com que o jogador adquira conhecimento sobre
esta, caso ndo o tenha. Este método ndo é aplicado as pessoas reais, ou seja, outros jogadores. Neste caso
ambos os jogadores precisam de dialogar e no final decidirem, se querem fazer parte ou ndo da equipa

de evangelizacdo do jogador contrério.

Como é possivel observar, o jogo baseia-se muito em ensinar matéria religiosa ao jogador, mas também
se foca no fator social ao fazer com que o jogador tenha que dialogar com outros jogadores para realizar
o0 objetivo principal.

Cada jogador compete com a sua equipa evangélica contra os restantes, sendo que para isto o jogador

terd que recrutar mais jogadores ou até mesmo pessoas que nao joguem o jogo.

No ponto de vista social é um passo extremamente importante, pois o jogador tendo um objetivo em
mente consegue dialogar com novas pessoas sem ficar retido por alguma incapacidade social, tanto dele
como da pessoa para com quem ele se estd a dirigir.

Apesar de ndo ser um objetivo do jogo, este em si é um objetivo principal do fator social, ou seja, para
quem ambiciona desenhar e criar um jogo que promova o didlogo necessita de ter em mente que as
pessoas tém de se sentir abstraidas dos seus problemas ou insegurangas para que tal aconteca. Sendo
através dos objetivos requeridos pelo jogo uma das varias maneiras possiveis.

Cada jogador possui quatro recursos que necessita de gerir sendo as seguintes:
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1. Espiritualidade (ver Figura 2.7d);
2. Pao (ver Figura 2.7b);
3. Agua;

4. Moedas de prata (ver Figura 2.7c).

Todos estes elementos sao exemplificados na Figura 2.7 que demonstra que o jogador necessita de se
deslocar aos locais marcados com os recursos e em seguida compra-los com moedas de prata. Este con-
ceito introduz uma micro-economia no jogo implicando que o jogador necessita de gerir todos os seus
recursos com mais cuidado devido ao seu acesso ser limitado. Este conceito é bastante comum nos jogos
cuja jogabilidade ndo é complexa mas para compensar a simplicidade de jogo aplica um mecanismo de
dependéncia ao jogador.

Y m
w B0 10
B0 ) 100
_ (d) Recurso espirituali-
(a) Perfil do jogador. (b) Recurso pao. (c) Recurso prata. dade.

Figura 2.7: Perfil do jogador e os seus recursos no jogo Follow JC Go.

O jogador necessita de encontrar os locais que disponibilizam estes recursos para sobreviver. Os trés
primeiros recursos aumentam a pontuacio pessoal, da equipa e do pafs, enquanto o tltimo recurso o
jogador pode ser usado quando lhe é pedido pelo jogo.

Estes elementos servem para que o jogador tenha a sensagdo/necessidade de voltar ao jogo para gerir
a personagem. Este é um fator cldssico nos jogos dedicados aos smartphones para manter a continuida-
de/participagdo do jogador no jogo. Devido ao jogador ter que voltar ao jogo intervaladamente para
que o seu personagem nao faleca é imposto sobre ele a constante preocupagéo, logo o jogo passa a fazer
parte do dia a dia do jogador.

Estes tipos de estratégias de aliciamento ao jogador ja eram usados muito antes de haver jogos para
smartphones, os melhores exemplos e 0s mais parecidos com estes sdo os famosos “browsers games” (ver
Figura 2.8).
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2.3 Browser Games

Os jogos online ou browser games sdo jogos que adquiriram a sua fama através de varios fatores:

1. Simplicidade;
2. Gratuito;
3. Acessivel em termos:

(a) Poder de processamento computacional;

(b) Utilizar um website dedicado, ndo implicando transferéncia/instalacdo de software.

4. Promovido pelos seus jogadores devido as razdes acima referidas.

Estes jogos tornaram-se bastante famosos devido a estes fatores, conseguindo uma enorme fama e ade-
sdo pela comunidade jovem que apesar de j4 ter algum acesso a computadores, ndo possuia um com-
putador pessoal ou o seu computador ndo oferecia poder de processamento computacional para jogos
com graficos avancados. Os jogadores podiam criar “clds” e recrutar outros jogadores para os seus clas.
Um cla é uma equipa com uma estrutura de comando implementada para organizagdo/lideranca deste.
Com este conceito os browser games disponibilizaram aos jogadores um meio de competi¢do entre estes

e consequentemente uma maior dependéncia para com o jogo. O jogador dirigia-se a uma pégina web

1 Il ﬁ\\ [A

.

(ml} u—u"ru'-

omerta =

Figura 2.8: Referéncia a diversos jogos online(browsers games).

dedicada, registava-se no jogo e eram-lhe introduzidas as vérias regras do jogo. As regras ndo sdo nem
extensas nem complexas e a dificuldade de realizar a¢gdes no jogo é de grau baixo. O que permite que o
jogador obtenha uma satisfagdo rdpida para com as suas a¢des no jogo. Este tipo de experiéncia de jogo
tem muito sucesso nos jogadores que possuem uma vida didria atarefada/complexa, logo a realizagéo
das suas acdes sem quaisquer dificuldades apresentadas permite que o jogador se sinta realizado e con-
sequentemente aumente a sua moral para consigo préprio. Mas a medida que o jogador vai jogando as
varias a¢des que este realiza com facilidade tem um periodo de conclusao cada vez maior e é aqui que o
jogo ird apresentar ao jogador a possibilidade de retirar esta dificuldade através de consumiveis digitais
via a loja interna do jogo.

12



2. TRABALHO RELACIONADO 2.3. Browser Games

2.3.1 Farmville

Em relagdo aos jogos online ou os jogos de rede sociais, o jogo Farmville [5] foi um dos jogos mais
marcantes. Baseia-se em gerir uma quinta, isto é feito através da cultivacdo de vegetais/frutos e também
do tratamento de animais. Existem dois tipos de dinheiro virtual no jogo, um que é dado através da
execugdo de tarefas/outras a¢des designadas de Farm Coins e outro dinheiro virtual que s6 pode ser
adquirido com dinheiro real via a loja virtual designado de Farm Cash.

Ojogador necessita de gastar dinheiro virtual (qualquer um servird) para preparar a terra para plantacao
apos isto o jogador planta e espera o tempo necessario para a colheita. O jogador vai evoluindo de nivel
de experiéncia ao perfazendo vérias acdes e ficando assim com acesso a mais items. Existem também

outros items que o jogador pode adquirir no mercado do jogo através do seu dinheiro.

Este jogo em si ndo possui nenhuma dificuldade como ja mencionado acima, em respeito aos jogos de

navegadores web, mas devido a ser um jogo da rede social Facebook conseguiu promover grande um

contacto social online.

(a) Jogabilidade. (b) Utilizagao das redes sociais.
- % vane -
ht‘x
L & i sowe
e o
o | ]| - 804
LRk | | e
= |2
(c) Interagdo com amigos para recursos. (d) Ajuda de amigos com recursos.

Figura 2.9: Demonstragdo das vérias a¢des de jogabilidade no jogo Farmville.

Ao possibilitar que o jogador melhore a sua quinta com maior prontiddo através de convites, solicitando
a ajuda de outros jogadores ou a receber recompensas ajudando-os. O Farmville tornou o contacto social
entre o jogador para com outras pessoas constante.

Promove a extensdo da lista de amizade devido a necessidade de o jogador procurar e adicionar mais
pessoas a sua lista de amizade para conseguir solicitar mais ajuda no jogo. O jogo mais tarde permitia
que o jogador adicionasse outros jogadores como amigos dentro do jogo mesmo que estes ndo fossem
na rede social.

Toda esta atividade é feita com o objetivo de aumentar o ntimero de recompensas/ajuda, mas também
aumentou o contacto social. Apesar do didlogo entre o jogador com outras pessoas fosse dado com
interesses secundarios ndo deixava de ser didlogo social. Juntando ao fato de se utilizar uma das redes
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2. TRABALHO RELACIONADO 2.4. Aplicagodes Sociais

sociais mais famosas do mundo que ainda crescia exponencialmente, este jogo pode ser encarado como

um grande promotor social da era digital.

Mais tarde foi substituido pelo Farmville 2 [4], mas também teve concorréncia de varios outros jogos
construidos sobre o mesmo modelo de jogabilidade e interacdo do jogador para com a sua lista de

amigos.

2.4 Aplicacdes Sociais

A interacdo entre pessoas ocorre todos os dias de maneira mundana. Este tipo de contacto social da-se
devido as necessidades das pessoas, como por exemplo uma pessoa que trabalhe em um supermercado
ird ser abordado vérias vezes ao dia por clientes que necessitam de informagdes sobre a localizagdo
de produtos, se existe um produto em especifico e outros casos referentes ao assunto. Mas este tipo
de interagdo social ndo estd ao nivel de aproximar pessoas, logo apesar do dia-a-dia estar repleto de
oportunidades, estas ndo sdo utilizadas devido a um ntimero de fatores de constrangimento/limitacdes

temporais.

E aqui que entram as aplicagdes sociais. Estas aplicagdes servem para estabelecer contacto social entre
pessoas através de varios meios desde a troca de mensagens até a troca de imagens. Podemos até
dizer que este tipo de comunicagdo tenha comegado com a troca de mensagens de texto entre contactos
telefénicos, mas este tipo de comunica¢do é muito restringido devido a ndo possibilitar a pessoa de

poder visualizar nada mais a ndo ser o texto que recebe e que escreve.

A vantagem das aplica¢des em comparagdo aos meios tradicionais de conversagdo é que estas permitem
a exposicdo de caracteristicas pessoais tanto em texto como visualmente tendo sempre em respeito o
nivel de privacidade que o utilizador selecionou. Este tipo de tragos pessoais podem ser dos mais
basicos como a data de nascimento, sitio onde a pessoa trabalha/estuda até aos mais pessoais como
os interesses/gostos da pessoa e a aparéncia visual desta. A importancia de um utilizador conseguir
visualizar o aspeto fisico de outro é uma das caracteristicas mais cobicadas pelas aplicagdes de redes
sociais de tal maneira que a aplicagdo Instagram baseia-se em representar o utilizador via imagens e ndo

via informacéao textual.

As aplicacdes Facebook, Instagram, Snapchat, Twitter [6, 14, 27, 34] abriram muitas portas de comunica-
¢do social entre pessoas com pessoas assim como entre entidades e pessoas. A importancia destas é de
tal forma que qualquer empresa, seja qual for o seu nivel de importancia, necessita de estar representada

em pelo menos uma das mencionadas acima.

Isto deve-se ao facto de que as pessoas focam cada vez mais a sua atengdo nas redes sociais como sala

de conversa, mas também como um sitio onde se podem atualizar a nivel cultural e conhecimento geral.

As geragdes mais novas substituiram o ritual de ligar a televisdo para informagdo/entretenimento pelo
ritual de aceder a aplicagdo de rede social para conseguir a mesma informacéo, ou seja, o objetivo prin-
cipal é 0 mesmo, mas a plataforma é que muda. Apesar de tudo é possivel as tecnologias coexistirem
umas com as outras, pois o rddio apesar de ser substituido pela televisdo continuou a existir a ser usado,

ndo tanto nos domicilios, mas mais nas viaturas de transporte pessoal.

Apesar de haver tantas barreiras na interagdo social quebradas, continuou a haver um certo constrangi-
mento entre as pessoas e o mais importante a falta de privacidade que estas geraram. E aqui que entram
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(a) Perfil no Facebook. (b) Pagina da entidade ISEL. (c) News feed do Facebook.

Figura 2.10: Perfis, paginas e murais de noticias das redes sociais.

as aplicagdes de interacdo social com o propésito de encontros pessoais, pois ndo hd nada mais pessoal
que uma pessoa revelar determinadas caracteristicas pessoais. Logo a privacidade é um fator de alta

importancia.

O Tinder, Grindr, Bumble [2, 12, 32] sdo algumas das multiplas aplicagdes de encontros existentes e estas
aplica¢oes focam-se em quebrar as barreiras de constrangimento de interacéo social através de mecanis-
mos tanto psicolégicos como simplificadores. O Tinder baseia-se em extrair informagdo do perfil de
Facebook do utilizador para construcdo do seu perfil e andlise de maneira a conseguir localizar pessoas
que possuam caracteristicas/gostos em comum. Como é possivel verificar o utilizador néo precisa de
se preocupar em construir o seu perfil ou em procurar as pessoas. Ao ndo obrigar o utilizador a fazer a
configuragdo do seu perfil, o processo de automatismo evita que o utilizador se sinta enfadado e possi-
velmente desista antes de sequer comecar. Em seguida sdo apresentados ao utilizador os varios sujeitos
em comum para que este possa apreciar e caso o utilizador goste desliza o elemento para a direita indi-
cando que gosta a aplicagdo, caso ndo goste o deslize é executado para a esquerda. Todos estes passos
sdo feitos de maneira anénima, ou seja, o utilizador s6 ird revelar a pessoa que indicou que gostava se

esta pessoa executar o mesmo gesto no utilizador em si.

Com a aparigdo de novas metodologias sociais em cooperagdo com as tecnologias moéveis deu-se tam-
bém uma atualizagdo nas aplicagdes de jogos para smartphones, ou seja, até a uma certa altura a maioria
dos jogos seriam jogos que as pessoas poderiam jogar, mas o maximo de interagdo social seria através
de algum modo multi jogador online. Ndo havia a possibilidade de o utilizador sair para o exterior e
enquanto jogava estabelecer também contacto social.
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Logo a introdugdo de um jogo para smartphones que faz com que o utilizador necessite de deslocar para
alcangar os objetivos e consequentemente possa estabelecer contacto social com outros jogadores foi
de facto uma nova ramificagdo no sector de jogos. Apesar de o conceito ser totalmente novo nao foi
suficiente para que este tivesse sucesso, foi também necessario que houvesse alguma influéncia exterior.
Foi a partir da aplicagdo Pokémon GO que este novo tipo de jogo comegou a ganhar mais atengdo do
publico, devido ao seu método de jogabilidade aliado ao franchise Pokémon que por si s6 possui uma

popularidade enorme.

Apesar da influéncia néo ser direta, as aplica¢des sociais tornaram este tipo de jogo real, pois o mercado
tem atencdo ao que o consumidor deseja. Logo se o mercado observa que o ptiblico esta cada vez mais
envolvido em interligar-se diariamente via aplica¢des sociais, entdo a necessidade de haver um jogo que

envolva o jogador em interacdes com o mundo exterior é algo de espetar.
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Solucao Proposta

Nesta secgdo é apresentada a solugdo proposta e a sua composigdo por vérias arquiteturas. O jogo
SquadUp é composto por quatro cendrios e cada um destes cendrios possui uma arquitetura tinica em
comparagdo com os restantes. Isto deve-se ao facto de que cada cendrio é focado em um conjunto de
agOes pertencentes ao jogo. Por exemplo, o cendrio Autenticagdo é focado no conjunto de agdes de
registar e autenticar e s6 neste cenario é que sdo possiveis encontrar estas agdes. E possivel observar os

cendrios que compdem o jogo SquadUp e as suas respetivas agdes na Figura 3.1.

Cenarios de SquadUp

Autenticacio Mapa-mundo Captura Duelo
= Registo = Exploracio de * Captura de + Luta de
= Autenticacio mapa monstro esquadroes
* Delinighes de » Definigdes de * Evolugdo de * Ganhar
JOgo jogo nivel de experiencia
o Costumizacio monstro * Evoluir o nivel
de esquadrio ¢ Cranhar pocoes do jogador
+ Costumizacio de sande e * (Ganhar pontos
de habilidades inspiracio de habilidades
= Sair da conta

Figura 3.1: Cendrios do jogo SquadUp.
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3. SOLUCAO PROPOSTA 3.1. Objetivos do jogo

Os objetivos do jogo SquadUp também sado introduzidos assim como o funcionamento deste. Para que
haja uma melhor ligacdo do contetido informativo ao contetido técnico sdo apresentadas as vdrias ar-
quiteturas em detalhe e as suas respetivas caracteristicas que as tornam tinicas.

Para que o contetido do jogo seja apresentado em pormenor, foram criados véarios capitulos cada um
responsavel por apresentar vérias dreas importantes do jogo, como por exemplo toda a Graphical User
Interface (GUI) dos vérios menus e cendrios que é apresentada no capitulo “Interface Utilizador do Jogo”.
Este capitulo também explica os funcionamentos dos cendrios e os resultados visuais das varias funcio-

nalidades distribuidas pelos menus, painéis e objetos interativos.

O capitulo “Mecanicas do Jogo SquadUp” explica em detalhe as vérias mecédnicas implementadas no
jogo SquadUp, o funcionamento destas e a sua contribuigdo para a jogabilidade do jogo.

O capitulo “"Moédulos Técnicos” introduz o funcionamento de varios componentes programaticos, da
solucdo implementada. O objetivo deste capitulo é apresentar o funcionamento programatico do jogo
SquadUp e dos vdérios elementos pertencentes aos componentes ndo graficos.

3.1 Objetivos do jogo

Ojogo SquadUp tem como foco transpor o jogador para uma aventura que utiliza o mundo real mas em
formato grafico, ou seja, tornando os locais que este frequenta no seu dia-a-dia em portas para uma nova
captura de monstro ou para uma nova batalha a combater. Ao aplicar novos significados aos locais que
o jogador considera mundanos e comuns, é possivel proporcionar inspiracdo ao jogador para explorar

estes locais com um novo ponto de vista.

Esta abordagem é conseguida através da aplicagdo de objetivos em vdrios locais, que tem como con-
sequéncia a deslocagdo do jogador para os ditos locais, proporcionando o objetivo principal do jogo.

3.1.1 Objetivo Principal

Ao criar estes locais comuns é possivel criar um ponto de encontro comum a varios jogadores, um ponto

de encontro que possa ser considerado por muitos como um local de confraternizagao e socializacao.

Como os locais de captura de monstro ou de duelo sdo comuns a todos os jogadores, estes locais servi-
rdo de ponto de encontro para estes. Assim, é possivel proporcionar o objetivo principal de aproximar
pessoas fisicamente através do jogo, ou seja, através do senso comum e deducdo, um jogador pode
aperceber-se que existem mais jogadores na area através da sua localizacdo e utilizagdo do smartphone.
A partilha de experiéncias de jogo, de estratégias aplicaveis via as habilidades, a configuragdo do esqua-
dréo e quais os monstros que combinam melhor uns com os outros, podem servir de motivo para iniciar
uma conversa. E assim que o jogo SquadUp atinge o seu objetivo principal ao utilizar a sua jogabilidade
como meio de deslocagdo do jogador para locais comuns a outros jogadores e servindo como ponto de
interesse comum para iniciagdo de uma conversa, possibilitando a hipétese de amizades ou parcerias.
Apesar de tudo, o jogo também pode ser jogado individualmente e a experiéncia de jogo ndo focada em
socializagdo continua a ser a mesma.
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3. SOLUCAO PROPOSTA 3.2. Tecnologias para implementacéo da solugao

3.1.2 Objetivos Secundarios

Apesar de o jogo ndo ter um fim definido havera sempre novos desafios a ultrapassar que permitem
evoluir a personagem. O jogo baseia-se num jogo de ocupacdo de tempo e persisténcia. No entanto,
existem outros objetivos secundarios para que o jogo consiga transmitir e impor no utilizador uma
ligacdo forte entre estes. Estes objetivos secunddarios sdao os seguintes:

1. Evolugdo constante dos monstros em relagdo ao seu nivel;
2. Evolugdo constante do jogador em relagdo ao seu nivel e pontos de habilidades;
3. Aumentar a quantidade pocdes de inspiracio e satide;

4. Completar a cole¢do de monstros do jogo.

Estes objetivos secundarios complementam-se, originando um hobby para o jogador passar o seu tempo.
Na Figura 2.1 é exemplificado uma consequéncia do jogo Pokémon GO, sendo esta a socializagdo indi-
reta através da partilha de experiéncias proporcionadas pela experiéncia de jogo por cada pessoa para
os restantes.

3.2 Tecnologias para implementacao da solucao

Para implementagdo do jogo SquadUp foram utilizadas duas tecnologias, o Unity para a implementacao
de toda a estrutura do jogo SquadUp e o Mapbox como servico de mapas para estabelecer o mapa
geografico em formato grafico [18, 35].

O Unity é um motor de jogo desenvolvido pela Unity Technologies, que abrange diversas plataformas,
como por exemplo jogos para o sistema operativo Windows, para o sistema operativo Android e outros
sistemas operativos. O Unity disponibiliza a importagao de varios assets da loja integrada e de outros
servigos de terceiras partes. Através deste sistema foi possivel obter os elementos graficos de certos
componentes do jogo como:

1. Monstros;

2. Icone do Duelo no cenario Mapa-mundo;
3. Mapa de jogo do cendrio Duelo;

4. Personagens de jogador;

5. fcones das habilidades.

O Unity disponibiliza um Integrated development environment (IDE) integrado, que foi utilizado para im-

plementacdo dos seguintes elementos:

1. Os menus dos varios cendrios;
2. Os Heads-up display (HUD) dos vérios cendrios;

3. As caixas de colisdo nos monstros;
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4. A orbita de captura;

5. O mapa de jogo do cendrio Duelo;

6. Parte do mapa de jogo do cendrio Captura;

7. Criagdo e posicionamento dos monstros;

8. A animagdo aplicada na transicdo entre cenarios;

9. A reproducdo das mtsicas e efeitos sonoros.

Todos os componentes graficos foram implementados através do IDE do motor de jogo, mas os scripts
responsdveis por gerir toda a estrutura programaética da solugdo foram implementados através do IDE
Visual Studio [36]. Na implementacdo dos scripts foi utilizada a Application Programming Interface (API)
de scripting do Unity, sendo que esta APl esta divida em varios Namespaces por uma ordem hierdrquica,
em que cada Namespace fornece acesso a vdrias classes escritas pelos programadores da Unity Techno-
logies. Desta API foi utilizada a classe MonoBehaviour que permite agregar os scripts aos GameObjects
no IDE do Unity, ou seja, qualquer elemento no IDE do Unity é um GameObject que pode agregar varias
caracteristicas/funcionalidades, mas para se poder controlar este GameObject é necessério associar-lhe
um script que s6 é possivel caso este derive da classe MonoBehaviour. No caso do jogo SquadUp foi
necessdria a implementagdo de multiplos scripts com foco na gestdo, aplicagdo de eventos e afetagdo de
varios GameObjects de maneira a criar uma intera¢do entre o jogador e os elementos gréficos.

O Mapbox é uma plataforma de dados de localizacdo que fornece varios tipos de mapas e servigos de lo-
calizagdo. O Mapbox fornece um SDK para implementagdo no Unity, disponibilizando um conjunto de
scripts e vérios prefabs. Estes prefabs sao GameObijects reutilizaveis/configuraveis, ou seja, um prefab é um
template que possibilita a criagdo de GameObjects com as propriedades e componentes pré-configuradas
neste. Através da importagdo e implementagao do Software Development Kit (SDK) fornecido pelo Map-
box foi possivel utilizar varios prefabs para a implementagdo do mapa de jogo do cendrio Mapa-mundo
e do mapa de jogo do cendrio Captura.

O LocationBasedGame é o prefab disponibilizado pelo SDK do Mapbox que fornece o mapa grafico. Este
prefab é composto por varios GameObjects, em que cada um destes é gerido por um script. Cada Game-
Object é responsavel por contribuir para a gestdo de localizagdo do smartphone. O mapa é desenhado
conforme as caracteristicas que foram pré-selecionadas no editor de mapas disponibilizados pelos ser-
vigos do Mapbox. Este editor permite criar um mapa conforme os requisitos necessérios para o jogo. No
caso do jogo SquadUp é necessdrio que os edificios aparegam no mapa mas que nio se transponham em
altura ofuscando/cobrindo os monstros gerados. Assim, os edificios receberam uma altura minima de
renderizagdo para que a sua presenca seja simbolizada no mapa mas nédo estraguem a jogabilidade ao
jogador.

Também foi associado um script a personagem do jogador no cenario Mapa-mundo para que este desloque-
se automaticamente através dos dados de localiza¢do disponibilizados pelo smartphone do jogador ao
servigo de localizagdo do Mapbox. O cendrio Captura utiliza um prefab que recria um fundo de ambi-
ente citadino de maneira a correlacionar os jogadores de localizagdes citadinas aos mapa de jogo virtual.
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3.3 Arquiteturas do jogo SquadUp

Na implementacdo da solugdo proposta foi essencial dividir os varios cendrios por blocos para melhor
organizacdo e estruturagdo do funcionamento destes. Para atingir este objetivo, a implementagéo teve
inicio na parte grafica devido a esta ser a parte essencial para captar a estrutura programatica necessdria.
Seguindo as recomendagdes da metodologia de desenvolvimento de jogos centrada na experiéncia do
jogador [3].

Estrutura do jogo SquadUp

'Cenarios Padrio
Autenticagdo — Arquitectura
] [ Componente
Mapa-mundo
L P ) > . Base de Dados
. Componente
Captura P
| Core
([ Componente |
Duelo . bo!
Grafico

Figura 3.2: Estrutura do jogo SquadUp e a arquitetura dos seus cendrios.

Esta abordagem originou um padrdo de implementacdo para as arquiteturas do jogo SquadUp, em que
a construgdo de cada cendrio partia sempre do fator visual e concluia com a implementacdo de varios
elementos programaticos no bloco central que tratam de gerir e fornecer os dados. Como é possivel

observar pela Figura 3.2 este padrdo é constituido por trés blocos de componentes, sendo estes:

1. Base de Dados - Este componente é referente aos conjuntos de dados escritos, lidos e guardados
pelo jogo no smartphone do jogador;

2. Core - Este componente é referente aos gestores, geradores e mecéanicas implementadas nos vé-
rios scripts da solu¢do. O componente Core também fornece os recursos gréficos e textuais aos
elementos do componente Gréfico. Todas as afetagdes executadas aos dados armazenados pelo
componente Base de Dados sdo geridos pelo componente Core;

3. Gréfico - Este componente é referente a todos os elementos visuais que o jogo SquadUp apresenta

ao jogador, por exemplo os monstros, a personagem do jogador, os menus.

Em seguida irdo ser introduzidas as arquiteturas dos cendrios e a composigdo dos seus componentes.
Apesar de cada cendrio ser distinto um do outro, os seus componentes partilham varios elementos, por
motivos de reutilizagdo ou apenas de minimizagdo da figura em si. No ltimo caso é apresentada uma
figura expandido o elemento e a sua composicdo interna.
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3.3.1 Arquitetura do cenario Autenticacao

O cendrio Autenticacdo tem como funcao disponibilizar a opc¢do de registo ao jogador e consequente-
mente a autenticagdo deste para o jogo. Devido a estas fungdes, ndo sdo apresentados elementos graficos
em formato 3D, pois todo o contetido necessdrio de apresentar ao jogador é vidvel através de menus em

formato 2D.

Arquitectura Cenario Autenticacao

Componente Componente Componente
Base de Dados Core Grafica
[ Dados de ] ) [ Gestor de ] [ GUI ]
jogador ) permissies
| Dadas de l [ Gestor de e [ Luz |
definicoes regisio
[ Gestor de | Cimera ]
autenticacio
l Gestores de
GUI

Gestor de transicao
de cenarios

l Gestor de
idiomas

Figura 3.3: Arquitetura do cendrio Autenticagéo.

Assim, o componente Grafico é constituido por poucos elementos como se pode observar na na Fi-
gura 3.3. Esta figura representa a arquitetura do cenario Autenticacdo e como se pode observar o com-
ponente Core é o composto por mais elementos, dai o nome ser Core, pois é uma peca central para o

funcionamento de todos os elementos da arquitetura.

Quando o jogo SquadUp ¢ iniciado pela primeira vez é apresentada uma mensagem de permissao para
acesso a localizagao do smartphone do jogador. Apenas no caso do jogador conceder a permissao é que o
jogo SquadUp apresenta o menu para autenticacdo ou registo. Para o jogador criar a sua conta necessita
de fornecer um nome para a sua personagem, um ermail e uma password. Apds introduzido estes dados
é apresentado ao jogador para escolha, uma conjunto de bustos que representam as varias personagens
que o jogador pode encarnar no jogo. A autenticagdo é executada quando o jogador confirma a criacdo
da sua conta ou quando o jogador reinicia o jogo, ap6s ter encerrado a aplicacdo no seu smartphone.

Todas estas acdes sdo geridas pelos varios gestores representados na figura e todas estas opgdes sdo
apresentadas pelos vérios gestores englobados no elemento “Gestores GUI” pertencente ao componente
Core. Como é possivel observar na Figura 3.4, o menu de registo e autentica¢do sao partilhados por um

gestor devido a partilha do mesmo painel para os dois efeitos.

Foi escolhida esta abordagem para um melhor aproveitamento de recursos computacionais mas também
para proporcionar uma experiéncia de simplicidade e com poucos passos para o caso de registo.
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Figura 3.4: Composicado de elemento Gestores GUI da arquitetura do cenario Autenticacao.

O menu defini¢des possui um gestor dedicado por motivos de reutilizagdo do mesmo script utilizado
no menu defini¢des do cendrio Mapa-mundo mas também para evitar multiplos canais de acesso aos
dados das defini¢des. Apesar da partilha no menu de registo e autenticagdo, a abordagem aplicada no
jogo SquadUp consiste em incluir em cada menu, um gestor responsavel para tratar de todos os seus
elementos interativos. No caso dos elementos textuais, estes sdo geridos e preenchidos pelo gestor de
idiomas.

Este gestor é usado em todas as arquiteturas e estd preparado com uma extensdo de métodos para
preenchimento de todos os elementos textuais de todas as GUI do jogo SquadUp. E verificado no inicio
do jogo, através da leitura dos dados das definic¢oes, o idioma que o jogador escolheu. Cada idioma no
jogo é representado por um tipo e todos estes tipos herdam de um tipo abstrato. Este tipo abstrato serve
como mapa para que os seus descendentes implementem todos os elementos de texto necessarios para

o preenchimento.

O gestor de transicdo de cendrios é como o nome indica, o gestor responsavel por transitar o jogo entre
0s seus varios cendrios. Devido a ser um elemento comum e necessario para todos os cendrios, este é
invocado no cendrio Autenticacdo e mantém-se vivo até que o jogo seja encerrado por parte do jogador.
Para além de fazer a transicdo de cenarios que sdo despoletados por eventos pré-carregados, este gestor
também faz a animagdo de fade in/out aplicando um intervalo temporal. Esta animagdo permite que o
jogador tenha a nogdo que o jogo estd a transitar entre cendrios e cria um ritmo necessério no fluxo da

jogabilidade.

3.3.2 Arquitetura do cendrio Mapa-mundo

O cendrio Mapa-mundo é um cendrio principal do jogo SquadUp, pois é deste cendrio que o jogador
passa para o cendrio Captura, Duelo e Autenticagao. E também neste cenario que o jogador pode visu-
alizar através do véarios sub-menus disponibilizados pelo menu principal, as suas estatisticas, os seus
monstros, o seu esquadréo, aplicar pontos nas habilidades para melhorar o seu esquadrao e outras fun-
coes.

O jogador pode visualizar o local onde se situa no preciso momento em formato grafico, sendo este o
mapa de jogo e ele préprio através da sua personagem. Esta transposi¢do do presente real para um pre-
sente gréafico é uma das principais atra¢ées do jogo SquadUp, devido a proporcionar uma sensacdo de
exploragdo de um mundo novo através do mundo real j4 conhecido pelo jogador. Todos estes elementos

gréaficos em formato 3D ou 2D estéo listados no componente Grafico, apresentados na Figura 3.5.

Foram construidos vdérias estruturas de dados por motivos de simplicidade e modularidade. Assim
é possivel separar os vérios tipos de dados aos seus respetivos gestores sem que estes tenham acesso
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aos restantes, evitando complexidade na escrita/leitura destes. Todos estes dados sdo estruturados em

scripts serializdveis, o que permite criar a estrutura através de tipologia e armazenar os dados respei-

tando esta.
Arquitectura Cenario Mapa-mundo
Componente Componente Componente
Base de Dados Core Grafico
[ I.“!adns e ] GameManager [ M?Pa da ]
jogador jogo
[ Dados de ] Gerador de [ ]
Personagem
monsiros - maonsiros
[ Dados de ] Gestor de [ Monsiros J
hahilidades musica )
[ Dados de ] Gestores de [ e ]
definicies GLUI 3
Dados (Gestor de transicio | Luz
de localizacio de de cenarios J
memyres Gestor de [ - J
. Camera
idiomas

Figura 3.5: Arquitetura do cendrio Mapa-mundo.

E no cenério Mapa-mundo que o GameManager ¢ iniciado. Este elemento tem como objetivo servir
de contentor para vérios elementos necessarios pelos cendrios Mapa-mundo, Captura e Duelo. Na Fi-
gura 3.6 pode-se observar os varios elementos que compdem o GameManager. Estes elementos sdo uti-
lizados ao longo do jogo pelos vérios cendrios permitindo o acesso constante a sua informacao, sendo

que as suas fung¢des sdo as seguintes:

1. Gestor de jogador - disponibiliza o acesso aos varios dados do jogador assim como o seu esqua-
drdo. Também é este gestor que estd encarregue de guardar todos os elementos de dados do
componente Base-de-dados;

2. Gestor de monstros - disponibiliza todos os monstros do jogo, contabiliza todos os monstros que

o jogador capturou e gere as suas evolugdes;

3. Gestor de preferéncias do jogador - responsdvel por configurar as defini¢des de idioma do jogo,
conforme os dados das defini¢des. Disponibiliza o acesso ao gestor de idiomas;

4. Gestor de monstro a capturar - responsavel por guardar a informacdo do monstro a capturar que
foi selecionado pelo jogador no mapa de jogo do cenario Mapa-mundo. Este gestor é usado para
confirmacdo de captura e para transmissdo dos dados necessarios para contabilizacdo do gestor

de monstros;

5. Gestor de habilidades - responsavel por iniciar todas as habilidades do jogo SquadUp e servir
como contentor destas. Disponibiliza diversas maneiras de sele¢do de habilidades por meios de

parametrizacdo e também aplica a ativagdo destas.
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Figura 3.6: Composi¢do do GameManager.

Como ja referido, o cendrio Mapa-mundo possui um vasto menu composto por diversos sub-menus.
Devido aos menus serem bastante diferentes uns dos outros na sua interface foi necessério aplicar um
gestor para cada um destes. Com a implementagdo destes menus, também foi necessdrio aplicar um
tutorial para guiar o jogador através das varias caracteristicas informativas e interativas que cada menu
disponibiliza, logo também foi necessdrio aplicar um gestor para cada tutorial. Assim resultou em um
dos elementos mais compostos no cendrio Mapa-mundo e também dos outros cendrios, sendo possivel

observar na Figura 3.7.

[ H
! Gestor de Gestores de Gestor de Gestores de Cestor de :
| mensagens alerta menus ¢ sub-menus hud tutoriais mapa de jogo :
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Figura 3.7: Composi¢do do elemento gestores GUI da arquitetura do cenario Mapa-mundo.

O componente Core do cendrio Mapa-mundo também introduz dois elementos novos, o gerador de
monstros e o gestor de miusica. O gerador de monstros é o elemento que trata de criar e posicionar os
monstros em redor da personagem do jogador. Este gerador utiliza as coordenadas do jogador para
colocar o monstro numa area limitada em volta do jogador, mas em uma posicao aleatdria e sem sobre-
posigdo sobre os monstros restantes. O monstro é fornecido aleatoriamente pelo gestor de monstros. O
gerador de monstros também estd encarregue de destruir os monstros criados no mapa de jogo através
de um limite temporal. Tanto a criagdo como a destruic¢do sdo executadas com base temporal estabele-
cendo ao jogador um ritmo de captura de monstros.

O gestor de mtsica trata de reproduzir as musicas pré-estabelecidas a este quando o jogador entra no
cendrio. Este elemento é usado no cendrio Mapa-mundo, Captura e Duelo, tendo misicas diferentes
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para cada um destes cendrios. O objetivo na diversidade musical é estabelecer uma ligagao entre o nivel

de pressdo da jogabilidade de cada cendrio a seriedade e expressao ritmica que cada musica transpdem.

3.3.3 Arquitetura do cenario Captura

O cendrio Captura foca-se na captura de monstros por parte do jogador, proporcionando um cendrio
com uma baixa quantidade de menus, sub-menus e elementos GUI. Podemos observar na Figura 3.8
que a arquitetura deste cendrio foca-se em gerir todo o processo de captura de um monstro, assim como
a mecanica a volta da drbita de captura, este tltimo é o utensilio usado pelo jogador para capturar o

monstro.
Arquitectura Cenario Captura
Componente Componente Componente
Base de Dados Core Grifica
[ Dados de J ‘ Gamedanager [ Mapa de J
jogador i J jogo
[ Dados de ] Gestor de captura [ Monstro ]
monstros ! de monstroe ) e .
."n[ec.inita da [ Orbits J
orbita |
Gestores de | -
___cu___ | ou |
Gest.-ur de [ Luz J
musica J
Gestor de transicio | [ C; J
. amera
! de cenarios )
Gestor de
idiomas ]

Figura 3.8: Arquitetura do cendrio Captura.

Como é possivel observar pela figura existem elementos que também aparecem em outras arquiteturas,
isto é devido as suas funcionalidades que abrangem, como é o caso do Gestor de idiomas que disponi-

biliza todos as informagdes textuais de todos os elementos GUI de todos os cenérios.

Apesar da partilha de elementos pelas vdarias arquiteturas, o cendrio Captura possui os seus elementos
personalizados, estes sdo o gestor de captura de monstro e mecanica de 6rbita. O elemento gestor de
captura é responsavel por iniciar o cendrio Captura em vérios elementos, sendo estes:

1. Extrair a informagdo através do Gestor de monstro a capturar disponibilizado pelo elemento Ga-

meManager para criagdo e posicionamento do monstro no mapa de jogo;
2. Calcula, gere e marca a quantidade de vezes que o jogador pode tentar capturar o monstro.
3. Cria as 6rbitas de captura sempre que estas ndo entram em colisdo com o monstro;

4. Através de vdrias condi¢Oes deteta e avanga para o menu de resultado, para ambos os casos de
sucesso na captura do monstro por parte do jogador.
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O elemento mecanica de 6rbita trata de criar toda a fisica por detrds do arremesso desta, ou seja, desde
a detecdo de toque, arrastar a 6rbita pelo ecrd e o soltar desta em dire¢do do monstro é gerido por este

elemento.

Este elemento trata de invocar o gestor de captura quando a ¢érbita ndo colide com o monstro, dando
inicio ao processo de contagem da quantidade de vezes que o jogador ainda tem para capturar o monstro
e caso esta seja igual a zero, a ativagdo do menu de resultado. O mesmo processo para o caso da érbita ter
entrado em colisdo com o monstro é invocado pelo monstro em si e o gestor de captura trata de adicionar
o monstro ao gestor de monstros encapsulado no elemento GameManager, avangado em seguida para

o menu resultado.

A

Gestores de GUI

- F Y

Gestores de Gestores de Gestores de
hud mens tutorial

-~

! Painel de Menu de !
opcdes iniciais resultado !

Figura 3.9: Composicdo do elemento gestores GUI da arquitetura do cendrio Captura.

Na Figura 3.9 podemos observar que o cendrio Captura apenas possui dois menus, um é referente a um
painel que apresenta duas opg¢des de procedimento para com o cendrio, sendo estas fugir e voltar para o
cendrio Mapa-mundo e a outra continuar para a captura do Monstro. Estas op¢des foram disponibiliza-
das ao jogador para caso em que tenha selecionado o monstro por engano e deseje sair do cendrio sem

ter que passar pela processo de captura.

O menu de resultado informa o jogador do seu sucesso ou insucesso na captura do monstro, também ird
apresentar as estatisticas do monstro, como por exemplo, a quantidade de vezes que ja o viu e capturou.
Como parte do resultado final, o jogador pode ou nao receber pogdes de satide/inspiracédo, estas pogdes
servem para ajudar a restaurar a satide dos monstros no esquadrdo do jogador e para aumentar as
chances destes na ativagdo de certas habilidades. A disponibiliza¢do de pogdes ao jogador através da
tentativa de captura de um monstro é um meio de reforgar o jogador a tentar capturar mais monstros e

também um meio de motivagdo para os casos de insucesso na captura do monstro.

A componente Base de dados tem como composicdo os elementos dados de jogador e monstros devido
as varias modificagdes nos dados aplicadas pelo processo em si. Ou seja, sempre que o jogador tenta
capturar um monstro ele ird no minimo observar no monstro, o que implica modificar a contagem deste
nos dados de monstros. Seja qual for o resultado da captura, o jogador ird receber pocdes o que implica
modificar também os dados deste.
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3.3.4 Arquitetura do cenario Duelo

O cenério Duelo tem como foco o combate entre o esquadrao do jogador e um esquadréo feito no mo-
mento. Para atingir este objetivo foi necessério criar um mapa de jogo focado em fornecer um ambiente
adequado de combate, um HUD que indicasse ao jogador as afeta¢des aplicadas aos seus monstros e do
inimigo. Para além dos fatores gréficos, também foi necessédrio implementar uma estrutura para gestdo

e aplicacdo dos varios passos necessdrios a efetuar em cada turno do combate.

Arquitectura Cenario Duelo
Componente Componente Componente
Base de Dados Core Grifica
[ Dados de + [ GameManager J [ Mapa de ]
jogador jogo
[ Dados de ] [ Gestor de J | Monstros J
maonstros duelo i
Gestores de “ ) i
[ batalha J [ el ]
[ Gestores de J [ Luz J
GIUT !
[Gesmr de transicao J [ - J
., Camera
de cenarios
[ Gestor de J
musica
[ Gestor de J
idiomas

Figura 3.10: Arquitetura do cendrio Duelo.

A Figura 3.10 demonstra a arquitetura do cenario Duelo e podemos observar que o componente Core
é o componente com mais elementos de todos os componentes. O elemento gestor de Duelo pode ser
considerado o elemento mais importante do componente Core, devido a servir como motor de arranque
para os vérios elementos que compdem a arquitetura deste cendrio.

Muitos dos elementos que o gestor de Duelo trata de iniciar e atribuir funcionalidades pertencem aos
elementos “Gestores de batalha” e “Gestores de GUI”. Estes elementos irdo ser apresentados em forma

expandida para melhor perce¢do da sua composigdo e as vdrias funcionalidades de que sdo incumbidos.

As fungodes do elemento gestor de duelo sdo as seguintes:

—_

. Verifica e apresenta o tutorial referente ao cendrio;

2. Inicia o gestor de inimigo;

3. Inicia o gestor de esquadrdes;

4. Instancia os monstros e posiciona-os no mapa de jogo;
5. Inicia o gestor de combate;

6. Inicia o gestor de painéis de satide;
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7. Aplica os eventos dedicados a cada botdo do Menu op¢des de combate;
8. Inicia o gestor de ataque;
9. Inicia o gestor de defesa;

10. Inicia o gestor de painéis de batalha.

"

Gestores de GUI

; )

Gestor de
hud

Gestores de

Gestor de Gestor de
menus ¢ sub-menus

tutorial mapa de jogo

Menu

Aenn
opcdes iniciais paineis de batalha
Alenu Alenu
op¢des de combate resuliado

s

Figura 3.11: Composicao do elemento gestores GUI da arquitetura do cendrio Duelo.

Na Figura 3.11 podemos observar os varios elementos que compdem o elemento “Gestores de GUI”,
este elemento é responséavel por gerir o elemento GUI da componente Gréfico. Devido ao combate do
jogo SquadUp envolver muitas variantes dos poderes dos monstros e as habilidades aplicadas a estes,

foi necessdrio criar painéis adequados para apresentacdo dos valores destas variantes.

Para que o jogador assimile a informagdo necessaria do que aconteceu no momento e ao mesmo tempo
seja guiado pelo processo de combate, foi necessario implementar varios painéis informativos e intera-

tivos. Os painéis sdo os seguintes:

1. Menu op¢des iniciais - Quando o jogador inicia um Duelo sdo lhe introduzidas duas op¢des ini-
ciais, a de fugir e a de continuar. Estas op¢des foram implementadas neste cendrio para que o
jogador tenha a opgdo de retirar do Duelo sem ter que completar o processo de combate caso

deseje;

2. Menu opg¢des de combate - Se o jogador decidir proceder para o combate, as op¢des fugir e conti-

nuar sdo substituidas pelas op¢oes:
(a) Pocao de satude - O jogador pode aplicar uma pogdo de satide para recuperar a satiide dos
monstros do seu esquadrdo. Apenas € aplicdvel uma vez por fase;
(b) Pogdo de inspiragdo - O jogador pode aplicar uma pocdo de inspiragdo para aumentar a
chance (probabilidade) das habilidades (que estdo ativas) que recorrem ao mecanismo de

chance para serem ativadas sobre os poderes dos monstros do esquadrao;

(c) Atacar/defender - Procede para a préxima fase de combate, quer seja ataque ou defesa.

3. Menu painéis de batalha - E responsdvel por apresentar ao jogador a informagdo de combate de
cada fase. Estes painéis sdo repartidos por dois painéis, em que o primeiro painel informa o jo-
gador sobre os valores ofensivos e defensivos monstros, assim como a influéncia das habilidades
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nestes. O segundo painel apresenta ao jogador a aplicagdo dos vérios tipos de danos aos monstros

defensivos;

4. Menu resultado - Apresenta ao jogador varias estatisticas do combate, o resultado de sucesso e
a experiéncia ganha. Caso o jogador evolua de nivel também é informado do seu progresso, a
quantidade de pontos de habilidade que ganhou e a quantidade destes.

O elemento "Gestor de HUD” é referente ao gestor dos painéis de sadde, este gestor trata de apresentar
a satide dos monstros de cada esquadrdo. Os monstros dos esquadrdes sdo identificados nos painéis de
satide através de uma imagem e a sua satide é uma barra progressiva que ird diminuir ou aumentar,
conforme o valor da satide do monstro em combate. Este gestor é invocado sempre que um ataque
é executado e o dano aplicado ao esquadrao defensor. O seu processo trata de receber o esquadrao

defensor e atualizar os painéis referente aos monstros do esquadrao.

A .

O elemento “Gestor de tutorial” é equivalente aos outros gestores de tutoriais nos outros cendrios, sendo
que neste caso é dedicado a apresentar a informagdo referente ao cendrio Duelo.

z

O elemento ”"Gestor de mapa de jogo” é pertencente ao gestor de Duelo que trata de criar os monstros
do esquadrao do jogador e o inimigo. No final do processo posiciona os monstros nas posicdes definidas

para cada monstro conforme o seu tipo.
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) ’ atacante i ) ‘
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Figura 3.12: Composicdo do elemento gestores de batalha da arquitetura do cendrio Duelo.

Na Figura 3.12, é possivel observar a estrutura implementada para executar uma batalha entre esqua-
drdes. Um duelo termina quando o estado de satide de todos os monstros de um esquadrdo atinja o
estado de desmaiado, ou seja, os esquadrdes irdo combater entre si varias rondas até atingirem estas
condi¢des. Uma ronda para um esquadrdo é composta por duas fases a de ataque e a de defesa. Assim,
foi necessdrio implementar uma estrutura para gerir os varios passos, tanto do ataque como da defesa e

em si tornar esta estrutura aplicdvel a ambos os esquadrdes sem restri¢oes.

O elemento ”"Gestor de esquadroes” trata de disponibilizar o acesso ao gestor de jogador e de inimigo.
Também gere a condicdo de ataque, que informa se o esquadrdo alvo ja passou pela fase de ataque ou
nao. E utilizando esta informacao contabiliza o niimero de rondas executadas.
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Os elementos “Gestor de atacante” e "Gestor de defensor” sdo responsaveis por:

1. Iniciar e disponibilizar o acesso ao gestor de ataque do esquadrao;

2. Iniciar e disponibilizar o acesso ao gestor de defesa do esquadrao;

3. Disponibilizar o acesso ao gestor de habilidades do esquadrao;

4. Ativar as habilidades de ataque e aplicar aos poderes dos monstros do esquadrao;
5. Ativar as habilidades de defesa e aplicar aos poderes dos monstros do esquadrao;
6. Aplicar o dano nos monstros do esquadrao;

7. Verificar por monstros no estado de satide desmaiado e aplicar habilidades referentes a esta con-

digdo (caso estejam ativas);

8. Recuperar uma percentagem da satide dos monstros através de habilidades dedicadas & regenera-

¢do de saude.

Os elementos “Gestor de ataque” e "Gestor de defesa” sdo responsaveis pela execugdo de calculos sobre
os véarios poderes e habilidades dos monstros dos esquadrdes que representam. Todos estes calculos sdo
executados por uma ordem definida pelas vérias restri¢des sobre-aplicadas, devido aos efeitos das habi-
lidades sobre os monstros do esquadrao a que pertencem, assim como sobre os monstros do esquadrao
inimigo.

O elemento “Gestor de ataque” é responsavel por gerir e calcular os seguintes elementos:

1. Os valores resultantes das habilidades dedicadas ao ataque sobre os poderes de ataque dos mons-

tros do esquadrao;

2. O valor total de ataque de cada monstro ap6s a influéncia das habilidades dedicadas ao esquadrao
como as habilidades do esquadrédo inimigo;

3. Os valores dos vérios tipos de dano ofensivo a aplicar sobre o esquadrdo defensivo.

O elemento “Gestor de defesa” é responsavel por gerir e calcular:

1. Osvalores resultantes das habilidades dedicadas a defesa sobre os poderes de defesa dos monstros

do esquadrdo;

2. O valor total de defesa de cada monstro apés a influéncia das habilidades dedicadas ao esquadrao

como as habilidades do esquadrado inimigo;
3. O valor percentual de aplicagdo de dano a cada monstro do esquadrao;
4. O valor total de dano defendido;
5. Quantos monstros estdo com um estado de satide desmaiado.
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2

O elemento “"Gestor de combate” é o elemento responsavel por aplicar os varios passos de luta de uma
fase, ou seja, quando os esquadrdes combatem um contra o outro, é necessario invocar vérios gestores
para processamento de certos passos.

Para uma luta ser desencadeada, este elemento trata de designar o atacante e o defensor através do
gestor de esquadrdes. O gestor de esquadrdes ird designar se o atacante é o jogador ou o inimigo e
consequentemente o defensor. Apds este passo, sdo ativadas as habilidades e aplicados os efeitos destas
sobre os poderes dos monstros de cada esquadrdo. Apods a aplicacdo dos efeitos, sdo invocados os
gestores de ataque e defesa para calculo dos poderes ofensivos e defensivos. Com os valores ofensivos
e defensivos calculados, sdo calculados as percentuais de dano respetivas a cada monstro defensivo e
aplicado o dano sobre estes. Como ultimo passo, é verificado se o estado de satide de todos os monstros
defensivos é equivalente ao de desmaiado, caso seja, é atingida a condigdo de vitdria.
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Interface Utilizador do Jogo

Este capitulo descreve o funcionamento do jogo e um conjunto de fun¢des adjacentes ao jogo que sdao
tteis para jogar o jogo tais como, as permissdes de sistema necessdrias, o tutorial para aprender a jogar,
o sistema de autenticagdo e as defini¢des do jogo.

O jogo SquadUp é composto por quatro cendrios, o cendrio Autenticagdo, Mapa-mundo, Captura e
Duelo. Cada cenario introduz ao jogador as suas intera¢des, informacao contextual e visual através das
suas Graphical User Interface (GUI). Cada GUI é composta por varios menus, painéis e representacdes
gréficas de certos elementos.

O cendrio Autenticagdo ird ser composto por varios menus dedicados ao registo e autenticacdo do joga-
dor para o jogo.

O cendrio Mapa-mundo apresenta ao jogador o mundo real através de uma representacdo grafica. O
jogador também consegue aceder aos outros cendrios e aceder a vdrios menus cada um com uma repre-

sentacdo grafica tinica e apropriada para o seu funcionamento.

O cendrio Captura demonstra a representacdo grafica do monstro que o jogador selecionou para captu-
rar. O jogador ird visualizar o menu de opgdes e resultado assim como uma representacdo grafica da
6rbita de captura.

O cendrio Duelo é composto por uma GUI que apresenta imensos detalhes ao jogador através de varios
painéis. O cendrio também possui varios menus para que o jogador saiba as suas op¢des de interacdo
inicial e resultado final do Duelo.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.1. Permissoes

4.1 Permissoes

Quando o jogo SquadUp é iniciado pela primeira vez é apresentado ao jogador a opgdo de permitir ou
recusar o acesso a localizac¢do do dispositivo mével.

Caso o jogador recuse é lhe apresentado uma mensagem a explicar que o jogo precisa da localizacdo
para funcionar e se este quer tentar outra vez, como é possivel de observar na Figura 4.1.

ESTE OG0 PRECISA DE ACESS(Y
A IHTERHET PARA SER [LECEEN LR

Figura 4.1: Mensagem para acesso a localizacdo do smartphone.

Caso o jogador recuse outra vez, a aplicacdo ird fechar e quando abrir de novo ird disponibilizar a
mesma mensagem até que o jogador aceite. Em certas versdes do sistema operativo Android a recusa da
permissdo ird ser permanente o que faz com que o jogo ndo passe da verificagdo de permissdo ou inicie
de todo.

Para este tipo de casos é necessério que o jogador altere a permissdo de acesso a localizacdo do dis-
positivo mével através das defini¢des do seu dispositivo mével ou desinstale e reinstale o jogo. Ap6s
este processo e o processo de registo serem executados com sucesso, se o jogador ativou a opgao de
“Lembrar-me”, que é explicada no capitulo Cendrio Autenticagdo, ndo é apresentado mais nenhum des-

tes ecrds de permissdo, mas sim um ecrd de “Loading” antes da passagem para o cendrio “Mapa-mundo”.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.2. Cendrio Autenticagdo

4.2 Cenario Autenticacao

Apbs o jogador aceitar a permissdo de acesso a localizagdo do dispositivo moével é transportado para o
cendrio Autenticagdo. O menu apresenta quatro op¢des, como é possivel observar na Figura 4.2a:

1. Iniciar a Sesséo;
2. Registar;
3. Definicoes;

4. Lembrar-me.

Estas opgoes sdo explicadas em seguida, com excec¢do da quarta opgdo devido a ser um mecanismo
de automatizacdo do processo de autenticacdo. Esta opgdo fica associada a opgdo “Iniciar Sessdao” e
“Registar”, por fazer parte do processo de ambas.

THICIAR SESSAC) . THICTAT SER5AC) THICIAR SESSAC)

RFGISTAR 5=, RIGISTAR =2 RFGISTAR

(a) Painel de Autenticacao. (b) Login Correto. (c) Login Incorreto.

Figura 4.2: Exemplo de autenticacdo no jogo SquadUp.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.2. Cendrio Autenticacao

4.2.1 Defini¢oes

Ojogo SquadUp inicia com um idioma predefinido, mas o jogador pode nédo possuir conhecimento deste
idioma. Sendo assim, é disponibilizado o acesso as “Defini¢des” do jogo, para que o jogador consiga
alterar a lingua de jogo e assim tenha um processo de “Registo” adequado. Também ¢é disponibilizado

a alteracdo ao volume da musica ambiente assim como ao volume dos efeitos sonoros.

Este menu de “Defini¢des” é o mesmo menu de “Defini¢ées” que o jogador tem acesso quando acede ao
menu “Principal” disponibilizado apenas no cendrio “Mapa-mundo”. Foi escolhido reutilizar o menu
em ambas 0s cendrios, para ndo variar nenhuma opgdo de defini¢des em ambos os menus, para evitar
singularidades complexas e opgdes de defini¢cdes inalcangaveis sem necessidade. Assim consegue-se
ambientar o jogador a um tinico menu de defini¢des e a0 mesmo tempo simplificar a estrutura de menus

implementados no jogo SquadUp.

O acesso as definigoes é feito através de um botdo no canto superior direito. Para melhor perce¢do do
jogador é utilizado um simbolo de uma roda dentada que é associada ao acesso as defini¢des nas aplica-
¢Oes para smartphones. Pode ser observado este botdo na Figura 4.2 e a interface do menu “Defini¢oes”
no capitulo "Menu Defini¢des” na Figura 4.11.

4.2.2 Iniciar Sessdo

Para o jogador poder iniciar a sessdo é necessario que este introduza o seu nome de jogador e a sua
password. Os dados a inserir estdo limitados em quantidade minima e méxima de caracteres. Para que
o jogador tenha nogdo dos limites sdo disponibilizados os limites como mensagens sublineares. Estas
mensagens sao colocadas dentro das caixas de texto correspondentes aos dados a serem inseridos, no
momento em que o jogador inicia a inser¢do dos dados as mensagens desaparecem, sendo substitui-
das pelo contetido inserido. Pode-se observar as mensagens de limite na Figura 4.2a. Para facilitar o
acesso ao jogo é disponibilizada a opcdo de “Lembrar-me”. Esta op¢dao permite ao jogador que entre
diretamente para o cendrio de jogo principal sem ter que inserir os seus dados sempre que inicia o jogo

SquadUp. Na mesma figura a op¢do “Lembrar-me” é representada por um Toggle que comega ativada
por predefinigdo.

Internamente o jogo verifica os dados inseridos pelo jogador com os dados armazenados. Sio compara-
dos o nome e a password introduzidos, para que possam ser apresentadas mensagens de dados inseridos
incorretamente, de dados ndo correspondentes com a conta a que o jogador tenta aceder ou se a conta
é inexistente. E possivel de observar estas mensagens na Figura 4.2c. As mensagens de erro variam
conforme os dados inseridos pelo jogador, ou seja, se 0 jogador tentar aceder a uma conta que néo existe
ird ser reportado esse erro, se o jogador tentar aceder a uma conta existente, mas errou na password ird

ser reportada a mensagem correspondente a esse erro.

Se o jogador decidir proceder ao registo de conta em vez de iniciar sessdo todos os dados que este tenha
inserido nas respetivas caixas de texto, serdo mantidos evitando que o jogador tenha que repor os dados

novamente.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.2. Cendrio Autenticagdo

4.2.3 Registo

Para que o jogador consiga jogar o jogo SquadUp, é preciso criar uma conta. Sendo assim o jogador
terd que proceder ao registo de uma conta para que possa jogar, para isto é necessario inserir os dados

requisitados:

1. Nome;
2. Password;
3. Password;

4. Email.

HENE T LTI REEER (EHTRE 4 F

COMFITMAR ] COMHFIMAR 10 COMFITMAR

CAMHCTLAR _ CAMHCELAR CAMHCTLAR

(a) Painel de Registo. (b) Registo Correto. (c) Registo Incorreto.

Figura 4.3: Exemplo de registo no jogo SquadUp.

O nome que o jogador inserir no processo de registo é o nome que o jogador terd associada a sua per-
sonagem dentro do jogo SquadUp. E necesséario que o jogador insira a sua password em duplicado para
evitar que o jogador se tenha enganado na password que inseriu inicialmente, evitando ao jogador erros
de preenchimento.

Como é possivel observar na Figura 4.3a caso o jogador ndo insira os dados corretamente sdo apresen-
tadas mensagens de erro, substituindo o titulo acima de caixa de texto pela mensagem de erro colorida
a vermelho. Seja um ou vérios erros, estes sdo apresentados singularmente para cada tipo de dado
incorretamente inserido 7.1.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.3. Cendrio Mapa-mundo

SELECHIE A SUA PERSOMHALEM

(a) Painel de Bustos. (b) Mensagem de Alerta. (c) Confirmacgéo de Escolha.

Figura 4.4: Exemplo de registo no jogo SquadUp.

Apbs a inser¢do dos dados corretamente, sdo apresentados 14 bustos de personagens para o jogador
escolher, esta personagem serd a representagdo do jogador no mapa de jogo. Caso este ndo tenha sele-
cionado nenhuma e tente proceder para o jogo é apresentada uma mensagem temporaria de que ndo
escolheu ainda a sua personagem. Apods o registo com sucesso o jogo passa para o cendrio “Mapa-
mundo”. Na Figura 4.4a é possivel observar os bustos e na Figura 4.4b a mensagem tempordria referida
previamente.

4.3 Cenario Mapa-mundo

Apbs o cendrio “Autenticagdo” o jogador procede para o cendrio “Mapa-mundo”. Este é o principal
cendrio do jogo SquadUp.E a partir deste cenario que o jogador consegue aceder ao cendrio “Captura”,
ao cendrio “Duelo” e ao cendrio “Autenticagdo”. A GUI deste cendrio é composta por:

1. Um mapa grafico que representa a localizacdo geografica em tempo real do jogador;
2. Um painel que apresenta o nivel e experiéncia/experiéncia necesséria para evoluir;
3. Botdo “Ajuda” que disponibiliza o acesso ao tutorial referente ao cenario “Mapa-mundo”;

4. Botdo “Menu” que disponibiliza o acesso ao menu “Principal”.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.3. Cendrio Mapa-mundo

——
(a) Prior Velho, Loures. (b) Portela, Lisboa. (c) Costa da Caparica, Almada.

Figura 4.5: Exemplos do mapa de jogo do SquadUp em localiza¢des de Portugal.

O mapa é preenchido por varios elementos geogréficos e gréaficos:

—

. Terrenos;
2. Relvados;
3. Parques;
4. Prédios;
5. Passeios;
6. Estradas;
7. Monstros;
8. Duelos;

9. Personagem do jogador.

Os trés primeiros elementos referidos sdo sempre representados pela cor verde, mas conforme o seu tipo
mais acentuada serd a escuriddo da cor associada, ou seja, o terreno é o elemento com a cor verde mais
leve enquanto o parque é o elemento com a cor verde mais escura.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.3. Cendrio Mapa-mundo

Os prédios sdo representados por uma cor cinzento-escuro e a sua representagdo grafica foi limitada em
altura para que nao bloqueasse o acesso aos monstros. Os passeios foram associados a cor branca e as
estradas a cor cinzento-claro.E possivel observar a representagio grafica dos elementos acima referidos
na Figura 4.5. Todos os monstros tém uma representacédo grafica respetiva e a sua criagdo é explicada no
capitulo “Monstros no Mapa-mundo”. Os Duelos tém uma representagdo grafica tinica, sendo esta uma
entrada para uma gruta em formato de caveira, como é possivel de observar na Figura 4.7.

O jogo inicialmente iria ter a interagdo com os monstros e os locais de Duelo limitados por raio de dis-
tancia ao jogador, mas com o acontecimento da pandemia foi implementado um sistema sem limites
para que o jogador pudesse testar o jogo sem ter que pOr a sua satde em risco. Apds os varios con-
finamentos aplicados, foi necessario implementar o jogo sem limites para aceder ao modo de Captura
e de Duelo, pois o jogador poderia estar confinado a sua residéncia e néo ter a possibilidade de sair
para locais publicos. A personagem que o jogador selecionou é posicionada no local onde este se situa
geograficamente em tempo real.

4.3.1 Monstros no Mapa-mundo

Figura 4.6: Representacéo gréfica dos monstros no jogo SquadUp.

Quando o jogador entra no cendrio “Mapa-mundo” sdo criados e posicionados monstros com respeito
a localizacdo da personagem do jogador. Existe dois métodos de criacdo de monstros, sendo estes os
seguintes:

1. Monstros novos;

2. Monstros ja existentes.

Os monstros ja existentes sdo criados através da leitura dos dados de localizagdo e identificagdo destes.
Pelo jogo SquadUp partir do principio em que o jogador precisa de capturar monstros para conseguir
fazer Duelos e/ou evoluir os monstros que ja tem capturados, foi necessario implementar o registo
das localiza¢des dos monstros previamente criados, para que o jogador ndo perdesse nenhum monstro
sempre que fosse para outro cendrio.

Esta abordagem ¢é limitada por duas restri¢des sendo uma por data de calendério e a outra por um
intervalo de tempo, ou seja, quando é feita a leitura dos dados dos monstros previamente criados para a

sua criagdo, estes dados sdo removidos singularmente se ndo respeitarem as restri¢oes referidas acima.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.3. Cendrio Mapa-mundo

A criagdo de um monstro novo é feita apds a criagdo dos monstros existentes, sendo a selecdo do monstro
a ser criado aleatdria e a posicdo deste escolhida de maneira aleatéria. Esta posi¢do estd limitada a um
raio em redor da localizagdo da personagem do jogador.

Os limites de posigdo evitam que os monstros fiquem em cima do jogador e evitam que fiquem a uma
grande distancia deste. Apds o processo de verificagdo da posi¢do com respeito a posi¢do da perso-
nagem do jogador sdo verificadas as posi¢des dos monstros ja criados para que ndo existam posicdes

duplicadas, evitando duas representagdes graficas sobrepostas.

Quando o jogador pressiona um monstro ele é transportado para o cendrio “Captura” para que possa
tentar capturar o monstro. Caso o jogador ndo tenha sucesso na captura do monstro, o monstro serd
recriado a mesma no cendrio “Mapa-mundo”. Caso contrdrio os dados de localizagdo correspondentes
ao monstro sdo retirados.

Apbs a criacdo inicial de monstros é também posta em execucdo duas rotinas tempordrias, sendo uma
correspondente a criagdo de um monstro e a outra a destrui¢do de um dos monstros criados. Com estas
rotinas é possivel disponibilizar ao jogador uma diversidade/rotagdo de monstros e evitar o elevado
preenchimento do mapa-mundo.

4.3.2 Duelos no Mapa-mundo

Figura 4.7: Representacdo gréfica de um Duelo no mapa de jogo.

As representagdes gréficas dos Duelos sdo criadas via o servico MapBox. Através deste servigo é possivel
nomear certos tipos de locais geograficos como posi¢des de interesse, disponibilizando uma representa-

¢do grafica para que estas posi¢oes tenham marcos visuais.

O Duelo foi criado através deste processo e a sua representacao grafica foi criada com um visual agres-

sivo para representar o ambiente que este invoca, como é possivel observar na Figura 4.7.

Foi escolhido os parques com relvados como tipo de local geogréfico, para associar a posi¢do de inte-
resse ligada ao Duelo. Foi feita esta escolha porque, em geral, os parques com relvados proporcionam
momentos de lazer e abstracdo dos problemas as pessoas. Tornando-se assim sitios ideais para que
os jogadores possam passear, relaxar e ao mesmo tempo sentir a interacdo do mundo virtual do jogo

SquadUp com o mundo real.
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4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.3. Cendrio Mapa-mundo

4.3.3 Tutoriais

Ao passar pela primeira vez para o cendrio Mapa-mundo é apresentado um tutorial que introduz ao
jogador os aspetos principais do jogo e do seu funcionamento. Estes aspetos sdo aprofundados em
outros tutoriais que sdo disponibilizados no cenario “Mapa-mundo”, “Captura” e “Duelo”. Existem
outros tutoriais que ajudam o jogador a utilizar/interpretar os dados que lhe sdo apresentados nas
vérias op¢des do menu “Principal” situado no cendrio “Mapa-mundo”.
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(a) Cenario Mapa-mundo. (b) Menu Linha de Habilidades. (c) Cenério Captura.

Figura 4.8: Exemplo de varios tutoriais de varias partes do jogo SquadUp.

Pode-se observar na Figura 4.8 vérios exemplos de tutoriais disponibilizados no jogo SquadUp. Estes
tutoriais estdo sempre disponiveis ao jogador através do botdo “Ajuda”. Sempre que o jogador aceder a
um tutorial ele pode avangar/retroceder pelos varios topicos apresentados.

O GUI aplicado aos tutoriais apresenta um conjunto de funcionalidades na base, estas sdo:

1. Botdo “Fechar”;
2. Toggle “Desligar Ajuda”;
3. Botdo “Anterior”;

4. Botao “Proximo”.
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A opgdo “Desligar Ajuda” serve para o jogo ndo apresentar ao jogador o tutorial, sesmpre que entra no
menu ou cendrio com um tutorial associado. A opgdo vem ativa por predefini¢do. Os botdes “Anterior”
e “Préximo” servem para navegar pelos multiplos ecrds que cada tutorial tem. Quando o jogador chega
ao ultimo ecrd o botdo “Préximo” muda a sua legendagem para “Fechar”, tendo a mesma funcionali-
dade que a primeira op¢do mencionada na lista acima. A diferenga é que o botdo “Fechar” é dedicado a
fungao de encerrar o tutorial seja em qualquer ecra.

4.3.4 Menu Principal

2

Quando o jogador acede ao menu “Principal” é apresentado um tutorial que descreve o objetivo de cada
opcdo na lista de op¢des do menu “Principal” e também o funcionamento do cabegalho localizado em
cada um dos menus secundarios.

SAIR DA SESSAD

HABILIDADES

Figura 4.9: GUI do Menu Principal.

2 .

O menu “Principal” é o menu que permite o acesso aos outros menus e submenus. Através deste menu
também sdo iniciados vdrios fatores programaticos que influenciam a transi¢do de painel para painel, ou
seja, o menu principal serve de raiz para todos os outros menus e ao mesmo tempo mantém o controlo
de transigdo pelos menus. Com a opgdo “Sair da Sessdo” o jogador consegue sair do cendrio “Mapa-
mundo” e voltar para o cendrio “Autenticacdo”. Ao utilizar este opgdo do menu, o jogador ira desligar
a conta que utilizou para entrar no jogo e podera voltar a aceder utilizando a mesma ou criar uma conta
nova através do processo ja explicado. Todas as outras opg¢des do Menu Principal irdo ser descritas em
seguida, pela ordem do topo para a base, comegando pelo Menu Defini¢des e acabando no Menu Linha
de Habilidades.
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A GUI do menu “Principal” é composta por:

e Cinco botdes de acesso a outros menus;
* O botdo “Sair Da Sessdo” para desligar a conta do jogador ao jogo SquadUp;
* Obotdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao menu “Principal”;

* O botdo “Voltar” para retornar ao mapa de jogo.

Apesar de haver cinco opg¢des acessiveis via o menu “Principal”, algumas destas opc¢des representam

entradas para submenus. A estrutura de menus é a seguinte:

® Menu Principal,

— Menu Definices,
— Menu Bestiario,
+ Menu Monstro.
- Menu Jogador,
- Menu Esquadrao,
— Menu Habilidades,
* Menu Linha de Habilidades.

Em seguida é descrito o propésito de cada menu e o motivo da existéncia dos submenus.

4.3.4.1 Menu Defini¢des

O jogo SquadUp disponibiliza o menu de defini¢des que permite controlar o volume da mtisica ambi-
ente, dos efeitos sonoros e escolher o idioma. Para este menu ndo existe nenhum tutorial, mas a interface
do menu ¢ bastante simplificada com o objetivo de criar uma interacao fécil e intuitiva para o jogador.

Este menu é apresentado tanto no cendrio “Mapa-mundo” como no cendrio “Autenticacdo”.

Figura 4.10: Demonstragdo do icone do botdo Mute.
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Para o jogador controlar o volume de mitsica ambiente ou efeitos sonoros sdo disponibilizados dois
mecanismos deslizantes. Ambos os mecanismos tém na ponta esquerda um icone representativo de vo-
lume minimo e na ponta direita um icone representativo de volume maximo. Assim o jogador consegue

associar a dire¢do de movimento do botado deslizante a modificacdo de volume sonoro.

Caso o jogador simplesmente queira retirar o som tanto da musica ambiente e/ou dos efeitos sonoros
é também disponibilizado a opgdo de Mute a esquerda dos mecanismos. Este botdo ird mudar de icone
sempre que o jogador o utilizar, dando ao jogador o conhecimento do estado de volume sonoro para
a musica ambiente e/ou para os efeitos sonoros. E possivel observar na Figura 4.10 os dois icones do

botdo Mute, representando se este estd ou nédo ativado assim como os mecanismos deslizantes.
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(a) Idioma Inglés.
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(b) Selecao de Idioma.
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(c) Idioma Portugués.

Figura 4.11: Exemplo de alteracdo de idioma Definicdes.

Para o jogador alterar o idioma de jogo, tem que carregar na caixa que apresenta a lingua utilizada
no momento. Ao ser pressionada a caixa ird expandir-se como uma lista, apresentando ao jogador os
idiomas suportados pelo jogo. O jogador pressiona outra vez no idioma que deseja selecionar, se este
ndo quiser mudar a linguagem basta apenas voltar para o menu principal que a linguagem néo serd
mudada da definida no momento. O processo de alteracdo de idioma do jogo SquadUp é demonstrado
pela Figura 4.11.
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4.3.4.2 Menu Bestidrio

Quando a opgéo “Bestidrio” é escolhida pela primeira vez é apresentado o tutorial referente a navegagéo
da lista de monstros dentro do menu “Bestidrio”, a utilizagao de filtros para uma procura de monstros
mais refinada e também ao significado dos layouts introduzidos nos painéis dos monstros. Estes layouts
foram introduzidos para que o jogador conseguisse reconhecer o tipo, subtipo e raridade do monstro,
observando os detalhes do painel de monstro.

E====

(a) Bestiario todos. (b) S6 de defesa e comuns. (c) S6 de ataque e raros.

Figura 4.12: GUI do Menu Bestiério.

A interface do Menu Bestidrio é composta por:

* Quatro botdes dedicados aos tipos de poder;

Cinco botdes dedicados as raridades de monstro;

O botdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao menu “Bestidrio”;

O botédo “Voltar” para retornar ao menu “Principal”;

Uma lista preenchida com painéis de monstro de todos os monstros no jogo.

Como é possivel observar na Figura 4.12 a interface grafica do Menu Bestidrio disponibiliza ao jogador
nove botdes dedicados a filtragem da lista de monstros. Esta possibilidade de filtrar tem como obje-
tivo excluir todos os monstros da lista que nao partilhem o tipo de poder selecionado e/ou a raridade
selecionada.
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(a) Todos. (b) Ataque. (c) Defesa. (d) Sabotagem.

Figura 4.13: Botoes de filtragem por tipo de poder.

A primeira linha de botdes é dedicada a filtragem por tipos de poder. Como podemos observar na
Figura 4.12, cada botdo tem um icone que corresponde ao tipo de poder que representa. Em seguida, é
apresentada a descri¢do de cada botdo (em que 1 representa o botdo mais & esquerda e 4 o botdo mais 4

direita):

1. Todos os tipos de monstros;
2. S6 os monstros do tipo de ataque;
3. S6 os monstros do tipo de defesa;

4. S6 os monstros do tipo sabotagem.
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(a) Todas. (b) Comuns. (c) Incomuns. (d) Raros. (e) Miticos.

Figura 4.14: Botoes de filtragdo por tipo de raridade.

A segunda linha de botdes é dedicada a filtragem por tipos de raridade. Como podemos observar na
Figura 4.14, cada botdo tem um icone que corresponde ao tipo de raridade que representa. A descri¢do
da filtragem de cada botdo é descrita em seguida (em que 1 representa o botdo mais a esquerdae o 5o
botdo mais a direita):

1. Todas as raridades de monstros;

2. S6 os monstros com raridade comum,;
3. S6 os monstros com raridade incomum;
4. S6 os monstros com raridade rara;

5. S6 os monstros com raridade mitica.

47



4. INTERFACE UTILIZADOR DO JOGO 4.3. Cendrio Mapa-mundo

O menu “Bestidrio” foi criado para que o jogador possa visualizar os monstros que capturou e os que
observou. O jogador também pode ver as caracteristicas dos monstros que capturou clicando no busto
destes. Todos os monstros sdo embutidos em uma lista que o jogador pode navegar, cada monstro é
representado através de um painel de monstro que apresenta vérias caracteristicas do monstro como

referido no capitulo “Painel de Monstro”.

Todos os painéis de monstro estdo espacados para que o jogador possa navegar entre a lista e ndo efetue
cliques sem intengdo. O jogador ao carregar no icone do monstro no painel de monstro abre o submenu
“Monstro” que ird apresentar as caracteristicas do monstro.

; | TOECRNIERETE
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G S
(a) Painel de Monstro Visto/Capturado. (b) Painel de Monstro néo visto/capturado.

Figura 4.15: Exemplo de painéis de monstro.

Como é possivel observar na Figura 4.15a os monstros que sdo vistos ou capturados pelo jogador irdo
ser apresentados por este painel de monstro, enquanto todos os outros monstros que ndo tenham sido
ainda vistos serdo mantidos anénimos utilizando o painel de monstro, representado pela Figura 4.15b.
Ojogador s6 consegue aceder ao menu “Monstro” dos monstros que capturou clicando no busto destes.

Todos os outros monstros que s6 viu ou estdo anénimos nédo é permitido o acesso.

A estrutura grafica do painel de monstro é explicada em mais detalhe no capitulo “Painel de Mons-
tro”, para melhor percecdo das vérias camadas de cores e simbolos utilizados neste com o objetivo de
identificagdo do monstro e a sua tipologia.

E através do menu “Bestidrio” que o jogador pode comegar por planear a sua estratégia de combate
para Duelo verificando a quantidade/diversidade de monstros que possui e as melhores combinacées
de monstros dos trés tipos.
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4.3.4.3 Menu Monstro

Este menu é apenas acessivel através do “Bestidrio” como ja referido anteriormente, isto deve-se ao
facto de que a interface grafica do menu “Monstro” é reutilizada para cada Monstro na lista do menu
“Bestiario”, mudando apenas a imagem de fundo e o painel de caracteristicas do monstro conforme o

seu tipo.

A GUI do menu “Monstro” é composta por:

O botdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao menu “Monstro”;

O botdo “Voltar” para retornar ao menu “Bestidrio”;

O botédo “Adicionar” para adicionar o monstro ao esquadréo do jogador;

O painel com as caracteristicas do monstro selecionado.

-

(a) Variagao Ataque. (b) Variagao Defesa. (c) Variagdo Sabotagem.

Figura 4.16: Varia¢des do GUI do Menu Monstro.

Como é possivel observar na Figura 4.16 o jogador pode adicionar o monstro ao Esquadrdo, utilizando o
botdo dedicado a esta agdo posicionado no canto superior direito. O fundo de ambiente do menu “"Mons-
tro” muda conforme o tipo do monstro, como é possivel ver pelas figuras Figura 4.16a, Figura 4.16b,
Figura 4.16c.
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Os dados do monstro sdo disponibilizados e apresentados através do painel, estando separados pelos
dados Pessoais referentes a tipologia e os dados de combate referentes ao valores dos poderes do mons-
tro. Os dados sdo os seguintes:

¢ Dados Pessoais,

- Tipo,

Subtipo,

Quantidade de vezes que foi visto,

Quantidade de vezes que foi apanhado,

Quantidade de vezes que precisa de ser apanhado para evoluir .

¢ Dados de Combate,

Poder Principal,

+ Valor Base,

+ Valor Extra conforme o nivel.

Poder Secundario,

* Valor Base,

» Valor Extra conforme o nivel.

Poder Secundario ficticio (s6 para monstros do tipo sabotagem),

+ Valor Base,

+ Valor Extra conforme o nivel.

Vida,

* Valor Base,

» Valor Extra conforme o nivel.

Estas sdo as caracteristicas que definem um monstro, é a partir destes dados que o jogador consegue
determinar quantos monstros mais terd que capturar para o evoluir para o nivel seguinte. Com os
valores dos poderes do monstro apresentados, o jogador consegue determinar e avaliar se 0 monstro
se aplica a estratégia que concebeu e se consegue criar uma boa sinergia com os restantes monstros do

esquadrado.

4.3.4.4 Menu Jogador
Quando acede a opgédo Jogador pela primeira vez é apresentado um tutorial que demonstra ao jogador
os varios dados que lhe sdo apresentados e como os interpretar.

Este menu foi criado com o propésito de fornecer ao jogador uma opg¢do onde pode ver as suas caracte-
risticas pessoais, os seus feitos assim como os seus pertences dentro do jogo SquadUp. Esta informagédo
é transmitida ao jogador pelo painel que apresenta por tépicos os vérios dados do jogador.
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O menu ndo disponibiliza nenhuma interacdo sem ser a predefinida pelo cabegalho, reforcando o ob-
jetivo principal do menu ”“Jogador” ser um menu de acesso a dados pessoais do jogador referente ao

jogo.
A GUI do menu Jogador é composta por:
* Obotdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao menu “Jogador”;

¢ Obotdo “Voltar” para retornar ao menu “Principal”;

* O painel com as caracteristicas do jogador.
O painel do menu “Jogador” é constituido pelos vérios campos de informagdo:

* Experiéncia,

- Experiéncia atual do jogador,

- Experiéncia a ganhar para o jogador evoluir de nivel.
* Pontos,

— Pontos de habilidades por usar,

— Total de pontos de habilidades que o jogador possui.
¢ Monstros,

— Monstros que o jogador ja visualizou,
- Monstros que o jogador ndo capturou,
- Total de monstros que o jogador capturou,

+ Monstros capturados de raridade comum,
+ Monstros capturados de raridade incomum,
+ Monstros capturados de raridade rara,

+ Monstros capturados de raridade mitica.
¢ Duelos,

- Total de duelos que o jogador fez,

+ Quantidade de duelos que o jogador fugiu,
+ Quantidade de duelos que o jogador perdeu,

+ Quantidade de duelos que o jogador ganhou.

— Récio de vitéria do jogador possui em duelos,
¢ Pocdes,

- Quantidade de pogdes de vida que o jogador tem,

- Quantidade de pogdes de inspiracdo que o jogador tem.
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Figura 4.17: GUI do Menu Jogador.

Com acesso a esta informacéo disponibilizada pelo menu “Jogador”, o jogador consegue verificar se a
sua estratégia estd a ter sucesso ou ndo verificando o seu racio de vitéria em comparacdo ao valor que
previamente possuia. Também consegue verificar a quantidade de pogdes que possui e se precisa de
obter mais pog¢des antes de tentar fazer novos Duelos.

Pode observar também se aplicou todos os pontos de habilidades ou se falhou algum e assim completar
a aplicacdo de pontos pelas habilidades, ndo deixando para trds a possivel vantagem que obtém das
habilidades para os Duelos. O cabegalho também apresenta o nome que o jogador adotou para o jogo
SquadUp e o nivel em que este se encontra.

Logo este menu foi implementado com o propésito de ser um acesso a informacédo pessoal referente ao
jogo SquadUp, ndo possui nenhuma interacdo sem ser a que o cabecalho do menu disponibiliza.

4.3.4.5 Menu Esquadrao

Quando o jogador acede ao menu “Esquadrdo” a interface apresenta trés painéis, um para cada tipo
de poder, como é possivel observar na Figura 4.18b, que apresenta os trés painéis vazios sem qualquer
preenchimento de dados. O menu “Esquadrdo” é composto pelos seguintes elementos:

* Obotdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao menu “Esquadrao”;
¢ O botdo “Voltar” para retroceder para o menu “Principal”;

¢ Trés painéis para os trés monstros associados ao Esquadrao.
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(a) Tutorial do Menu. (b) Com Esquadrao Vazio. (c) Com Esquadréo Cheio.

Figura 4.18: Tutorial e varia¢des do GUI do Menu Esquadrao.

Um Esquadréo é composto por um monstro do tipo “Ataque”, um do tipo “Defesa” e um do tipo “Sa-
botagem”. Assim quando o Jogador adicionar um monstro ao Esquadrao este ird aparecer no painel
referente ao tipo de poder deste, sendo possivel observar um exemplo na Figura 4.18c.

Cada painel apresenta as vérias caracteristicas do monstro, assim como os valores dos seus poderes
e vida. Estes valores sdo apresentados em véarios formatos, para que o jogador possa observar o que
constitui a totalidade de cada poder.

O tutorial referente ao menu “Esquadrao” apresenta ao jogador que tipo de informagdo é apresentada
no menu, como é possivel observar na Figura 4.18a que apresenta uma das partes do tutorial do menu

“Esquadrao”.

Os valores apresentados e os monstros usados no tutorial sao predefinidos para exemplificagdo, mas
caso o jogador tenha monstros adicionados ao esquadrao, serdo estes os usados para exemplificagdo no
tutorial. Esta abordagem permite ao jogador ter melhor percecdo dos dados que deseja compreender
devido a associagdo do exemplo com a escolha de monstros que este fez.

Esta mudanca no tutorial é conseguida através da modularidade aplicada a cada painel e as suas ta-
belas. Cada tabela tem um gestor de valores dedicado e cada painel gere todos os gestores de tabelas,
passando-lhe os dados necessarios.
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4.3.4.6 Menu Habilidades

O menu “Habilidades” é o menu responsavel pelo acesso a linha de habilidades dos trés tipos de poderes
do jogo SquadUp. O menu “Habilidades” é composto por:

* Obotdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao menu “Habilidades”;
* O botdo “Voltar” para retroceder para o menu “Principal”;

* Trés botdes para acesso ao Menu Linha de Habilidades para cada tipo de poder.

PRESSIOMA 0L PARA PODERES
ACEDER A LISTA DE HABILIDADES DE
ATACHIE. ESTAS HABILIDADES FOCAM-SE
HOH PONFER DE ATACLE DO O S TR DE
ATATHE, MAS TAMBEM TEHTA
SAELEONRAR O ISODER DE ATACLE DS

¢ OUTRROS MOHS TROS DO ESCELADRAD,

DEFESA

SABOTAGEM

..................... | e r———

(a) Tutorial do Menu. (b) Menu Habilidades.

Figura 4.19: Tutorial e GUI do Menu Habilidades.

Cada tipo de poder é representado por um logétipo e o seu nome dentro do logétipo como e possivel
verificar na Figura 4.19b. Cada logétipo é também um botdo responsavel por dar o acesso ao menu
“Linha de Habilidades”, ou seja, se o jogador pressionar o logétipo “Ataque” o jogador ird aceder ao
menu “Linha de Habilidades” de “Ataque”.

Este menu “Linha de Habilidades” é apenas acessivel através desta cadeia de eventos, o jogador ndo
consegue ter acesso as linhas de habilidades sem aceder ao menu “Habilidades”. Quando o jogador
acede pela primeira vez ao menu Habilidades, é lhe introduzido uma tutorial que o introduz ao que cada
botdo representa e o que acontece ao ser pressionado. Podemos observar na Figura 4.19a a descrigdo do
efeito do botdo com a legenda Ataque, no tutorial referente ao Menu Habilidades.
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4.3.4.7 Menu Linha de Habilidades

Quando o menu “Linha de Habilidades” é acedido pela primeira vez, é apresentado um tutorial que
introduz ao jogador as funcionalidades do cabecalho e como interpretar/interagir com o contetido da
interface da habilidade. O GUI do menu é utilizado para as trés variagdes, mudando apenas o titulo e as
habilidades atribuidas a lista. A implementagdo de uma GUI mutével para as trés varia¢oes foi aplicada
com o objetivo de manter as alteragdes, nos valores das habilidades, executadas pelo jogador sem ter
que as guardar de uma forma permanente. Assim é possivel diminuir o processamento computacional

e ao mesmo tempo evitar problemas de registo de dados.

T T R

DE YVOLTA A
IFEMOILICAD

(a) Variagao Ataque. (b) Variagao Defesa. (c) Variacdo Sabotagem.

Figura 4.20: Variagdes do GUI do Menu Linha de Habilidades.

2

Como é possivel observar na Figura 4.20 o menu “Linha de Habilidades” é composto pelos seguintes

elementos:

* Obotdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao menu “Linha de Habilidades”;
* O botdo “Voltar” para retroceder ao menu “Habilidades”;

¢ Uma lista de habilidades.
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O menu “Linha de Habilidades” possui um cabegalho diferente de todos os outros menus, pois o botao
“Ajuda” foi substituido por quatro contadores. Cada contador apresenta o niimero de pontos aplicados
seguido do nimero méaximo de pontos que se pode aplicar. Como é possivel observar na Figura 4.21

| HABILIDADES DE N7 E

Figura 4.21: Cabecalho do Menu Linha de Habilidades de Sabotagem.

as cores dos contadores indicam a que linha de habilidades é que o contador pertence. O contador
com fundo a preto é o que indica a quantidade de pontos que o jogador aplicou e o maximo que este
pode aplicar. A quantidade maxima de pontos que o jogador pode aplicar ird aumentar a medida que o
jogador evolui de nivel.

Cada linha de habilidades é composta por dez habilidades, logo as variacdes do menu “Linha de Habi-
lidades” irdo sempre demonstrar dez habilidades na lista. Esta lista é interativa permitindo ao jogador
percorre-la através dos movimentos de swipe down/up. Cada habilidade é representada por um painel
dedicado, como é possivel observar na Figura 4.23.

No jogo SquadUp a maioria das habilidades fazem combo com duas habilidades, mas existem habilida-
des que s6 fazem combo com uma habilidade, isto implica que o painel tem que ajustar a apresentacdo
de dados referente as habilidades combo da habilidade que este representa. Para isto é posicionada uma
imagem com um “X” no lugar da segunda habilidade combo, passando como mensagem que a habili-
dade ndo contém uma segunda habilidade combo. Como ¢é possivel observar na Figura 4.22 a imagem

ocupa o espago por inteiro de uma habilidade combo, ou seja, o seu icone e contador.

SAUMENTA O PODER DE ATAQUE
'DE TODOS OS OUTROS

EMOHNSTROS EM 0%

Figura 4.22: GUI de uma Habilidade com apenas uma Habilidade Combo.
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AUMEHTA O VALOR DE ATAQUE
DO MOHSTRO DE ATAQLE EM

157 (+2.5% COMDBO EXTRA)

Figura 4.23: Composicao da GUI do painel de Habilidade.
Como é possivel observar na Figura 4.23 a interface de uma habilidade é composta por vérios elementos:

1. Botdo para diminuir pontos aplicados;

2. Botdo para aumentar pontos aplicados;

3. Titulo da habilidade;

4. Descricdo da habilidade;

5. Icone associado a habilidade;

6. Contador de pontos aplicados/pontos méximos que se pode aplicar;
7. Indicador de combo;

8. Icone da habilidade combo;

9. Contador de pontos da habilidade combo.

A habilidade apresenta ao jogador o efeito desta através da descri¢do. Ao serem aplicados ou retira-
dos pontos a habilidade utilizando os elementos 1 e 2, os valores apresentados na descrigio mudam
conforme a quantidade de pontos aplicados. A habilidade tem um valor de efeito e caso recorra ao me-
canismo de chance (probabilidade) para ser ativada também possui um valor de chance. A descri¢do da

habilidade podera ter até trés valores apresentados, o de efeito, o de chance e o de combo.

Como referido acima, cada habilidade faz combo com outras habilidades, esta mecéanica de jogo é ex-
plicada no capitulo “Mecanica de Habilidades”. Para que o jogador possa saber quais as habilidades
que fazem “combo”, sdo incluidos os icones destas e os respetivos contadores de pontos (elementos 8 e
9). Quando o “combo” é ativado a palavra “Combo” (elemento 7) na interface da habilidade muda de
cor para representar a ativagdo do mecanismo. Também é acrescentado um excerto de texto a discri¢cdo
indicando o beneficio extra que o combo fornece a habilidade.
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4.4 Cenario Captura

Ao pressionar um monstro no mapa de jogo dentro do cendrio “Mapa-mundo” o jogador é transportado
para o cendrio “Captura”. Este cendrio é responsavel por dar a hipétese de capturar o monstro, através
do arremesso de uma érbita ao monstro. O cendrio “Captura” néo faz ligagdo com mais nenhum cendrio
sem ser o cendrio “Mapa-mundo” ao qual é dependente em termos de acesso. Toda a informac&do neces-
sdria para o jogador saber como interagir com o cendrio é disponibilizada e apresentada ao jogador de
forma automatica aquando o primeiro acesso deste ao cendrio “Captura”.

O tutorial deste cendrio introduz ao jogador as duas opgdes iniciais, “Fugir” ou “Continuar”, que lhe sdo

disponibilizadas sempre que entra no cenario “Captura”, como é possivel de observar na Figura 4.24a.
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(a) Introdugdo do menu inicial. (b) Introdugao do contador. (c) Introdugao da 6rbita.

Figura 4.24: Tutorial do Cendrio Captura.

Inicialmente o jogador pode fugir e voltar ao cendrio Mapa-mundo, mas se o jogador desejar continuar
para poder capturar o monstro, ele ndo pode sair do cendrio até gastar todas as 6rbitas de captura ou
conseguir capturar o monstro. E também introduzido o contador de érbitas (Figura 4.24b que a inter-
face disponibiliza, o que a érbita de captura (Figura 4.24c representa e como é que o jogador consegue
capturar o monstro.
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A GUI do cendrio Captura é composta pelos seguintes elementos:

Um mapa de jogo;

* O monstro selecionado pelo jogador;

Uma 6rbita de captura;

Um contador de 6rbitas de captura;

e Trés menus.

COFTIHUAR

F i

(a) Opgdes iniciais. (b) Exemplo da opgao Fugir. (c) Tentativa de captura.

Figura 4.25: Exemplificacdo das a¢des possiveis no cendrio Captura.

Quando o jogador tenta capturar um monstro, é necessaria uma cadeia de movimentos fisicos da parte
deste para que o arremesso da 6rbita de captura tenha um angulo ideal em que a zona de aterragem da
o6rbita seja o topo do monstro. Esta mecanica é mais aprofundada no capitulo "Mecanicas de Captura
de Monstro”.

Caso o jogador consiga acertar no monstro, é apresentado ao utilizador um ecra de sucesso e em seguida
é retornado ao cendrio “Mapa-mundo”, caso o utilizador falhe também é apresentado um ecrd, mas o
de insucesso e este é retornado de volta ao cendrio “Mapa-mundo”.

O cenério “Captura” disponibiliza trés menus ao jogador sendo o primeiro o menu com as opgdes “Fu-
gir” e “Continuar” e os outros dois menus sdo os menus de resultado de captura.
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Os menus de resultados apresentam ao jogador o resultado da tentativa de captura do monstro assim

como outros dados, como é possivel observar na Figura 4.26.

(a) Insucesso de Captura. (b) Sucesso de Captura.

Figura 4.26: GUI do Menu Resultado do Cendrio Captura.

No caso de insucesso de captura do monstro, o jogador é informado da quantidade de vezes que ja avis-
tou o monstro que tentou capturar, enquanto no caso de sucesso o jogador recebe a mesma informacao
e mais a quantidade de vezes que ja capturou o monstro e o nivel do monstro pertencente ao “Bestidrio”

do jogador.

A descrigdo do nivel do monstro é dada para que o jogador consiga aperceber-se se o monstro que possui

evolui de nivel com a captura que conseguiu ou néo.

Em ambos os casos (sucesso ou insucesso) o jogador recebe sempre uma quantidade aleatéria dos dois
tipos de pog¢des, sendo que no caso de insucesso a quantidade aleatéria tem um limite maximo inferior

ao limite maximo designado para o caso de sucesso de captura.
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4,5 Cenario Duelo

= - - - - ——

1 &
||.“I"|I|“ ) PrRCOES WS PORCIES % ATAd u:\
LA

e AL A e

e

(a) Opcdes iniciais. (b) Fase de defesa. (c) Fase de ataque.

Figura 4.27: GUI dos Menus do Cenédrio Duelo.

Quando o jogador pressiona o simbolo do Duelo no mapa de jogo dentro do cendrio “Mapa-mundo” e
se 0 seu esquadrdo estiver completo com um monstro de cada tipo de poder, o jogador é transportado
para o cenério “Duelo”. E neste cendrio que o jogador pode utilizar o seu esquadrao para enfrentar
outros esquadroes e ganhar a experiéncia necessdria para evoluir de nivel.

O tutorial referente ao cenario “Duelo” é apresentado ao jogador quando este é transportado pela pri-
meira vez para o Duelo. O tutorial explica ao jogador a utilidade das pog¢des que ganhou nas capturas,
as fases de “Ataque” e de “Defesa” que compdem a estrutura de uma ronda e o significado dos dois
painéis que aparecem por cada fase.

O GUI do cendrio “Duelo” é composta pelos seguintes elementos:

¢ Um mapa de batalha;
* Obotdo “Ajuda” para aceder ao tutorial referente ao cendrio “Duelo”;
e Seis monstros;

* Dois painéis cada um com trés barras de vida para os respetivos monstros do esquadrao represen-
tante;
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* Duas caixas de texto de identificacdo de esquadréo para os painéis referidos acima;

¢ Quatro menus;

* Dois painéis de andlise do combate.

No cenario “Duelo” o esquadrado do jogador é colocado a esquerda do mapa de jogo e o esquadrdo
inimigo é colocado a direita do mapa de jogo, posicionando os monstros frente a frente uns dos outros.

O inimigo que o jogador enfrenta sempre que entra no cendrio “Duelo” é um inimigo virtual e composto
por um esquadrao de monstros e uma lista de habilidades prépria. As habilidades que o inimigo pode
utilizar sdo as mesmas que o jogador pode utilizar, mas a atribui¢do de pontos é feita aleatoriamente
assim como a quantidade de pontos a serem colocados. A quantidade de pontos que o inimigo pode
aplicar nas habilidades é a mesma quantidade que o jogador pode aplicar. Apds a aplicagdo de pontos
pelas habilidades é feita a constru¢do do esquadrdo através da selecdo dos monstros. Os monstros per-
tencentes ao esquadrdo inimigo sdo escolhidos aleatoriamente para cada tipo de poder. Cada monstro
do esquadrao inimigo é configurado com o mesmo nivel que o monstro do mesmo tipo, do esquadrdo
do jogador.

O primeiro menu a aparecer ao jogador é o menu com as op¢des de “Fugir” e “Continuar”, idéntico em
funcionamento ao menu inicial do cendrio “Captura”. Se o jogador decidir continuar o Duelo, o menu

inicial é substituido pelo menu de combate.

Como é possivel observar na Figura 4.27b e Figura 4.27c, este menu disponibiliza trés op¢des ao jogador,
sendo estas as seguintes:

1. Usar pocdo de vida;

2. Usar pogdo de inspiracao;

3. Atacar/defender.

A pogdo de vida recupera 25% da vida de cada monstro no esquadrao do jogador, mas s6 para aqueles
que ndo estdo desmaiados. A pocdo de inspiracdo adiciona 10% de chance de sucesso as habilidades que
utilizam o mecanismo de chance para serem ativadas. As po¢des s6 podem ser usadas uma vez por cada

fase, de maneira a evitar o clique duplo e ndo proporcionar 100% de chance de sucesso as habilidades.

Por cada ronda num Duelo o jogador tem que atacar e defender, logo a terceira op¢do do menu ird
mudar de legenda conforme a fase em que o jogador estd. Quando o jogador comeca a primeira ronda
do Duelo, o jogo SquadUp determina de maneira aleatéria quem é que ataca primeiro, logo tanto o
jogador como o inimigo podem atacar ou defender inicialmente.

Ao longo das fases os painéis com as barras de vida irdo mudar em preenchimento e cor conforme a
quantidade de vida do monstro que representam. A mudanga de cor é aplicada para que o jogador
reconheca o estado de satide dos monstros via a percecdo visual.
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Ap6s cada fase sdo sempre apresentados dois painéis de andlise de combate, estes painéis tém como
objetivo informar o jogador dos varios acontecimentos gerados. Como é possivel observar na Figura 4.28
e Figura 4.29, existem dois tipos de painel de analise de dados, cada um com uma finalidade distinta.

Figura 4.28: Exemplo do painel de andlise do Ataque e Defesa.

O primeiro painel(Figura 4.28) é composto pelos seguintes elementos:

Identificador numérico de ronda;

Placas identificadores do atacante e do defensor;

Um sub painel dedicado a cada monstro de cada esquadrao;

Placa informativa da quantidade de dano combinado;

Placa informativa da defesa combinada;

O botdo “Continuar” para o jogador prosseguir para o seguinte painel.

O primeiro painel apresenta ao jogador os valores base de ataque e de defesa assim como os valores na
totalidade de ataque e de defesa para cada monstro. Os valores de ataque e de defesa na totalidade sao
apresentados devido a estes serem complementados pela quantidade extra atribuida por cada nivel e
também pelas habilidades.
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Cada sub painel possui os icones das habilidades que afetam diretamente o valor de ataque ou de defesa
do tipo de monstro referido no sub painel. Estas habilidades sdo representadas pelos seus icones. Sendo
assim o jogador consegue associar qual é a habilidade e o efeito desta sobre o valor base de ataque ou
defesa do monstro.

As habilidades representadas em cada sub painel sdo as habilidades do jogo SquadUp e como ja refe-
rido o inimigo também consegue usar estas habilidades. Sendo assim os monstros do jogador também
serdo afetados pelas habilidades do inimigo. Isto deve-se ao facto de haver habilidades cujos efeitos sédo
negativos para os monstros do esquadrdo oponente.

O jogador consegue observar o total de dano combinado pelos monstros atacantes no fundo do painel
assim como o total de defesa combinada que os monstros defensores conseguem aplicar ao dano dirigido
a eles.

Ap6s o jogador pressionar o botdo “Continuar” é lhe apresentado o segundo painel(Figura 4.29), sendo
este composto pelos seguintes elementos:

¢ Um subpainel dedicado a percentagem de dano a atribuir a cada monstro defensor;

Um subpainel dedicado a quantidade de cada tipo de dano, dada a cada monstro defensor;

Placa informativa do total de vida do esquadrao atacante;

Placa informativa do total de vida do esquadrao defensor;

O botao “Terminar Ronda” que fecha os subpaineis e passa para a proxima fase da ronda.

Este segundo painel informa o jogador da percentagem de dano que cada monstro defensor ird receber,
através do primeiro sub painel. Esta informacéo é vital devido a certas habilidades afetarem a atribuicéo
de percentagem de dano para cada monstro. Esta mecénica das habilidades é exemplificada no capitulo
“Mecénica de Habilidades”.

O segundo sub painel apresenta o valor total de cada tipo de dano e o valor de cada tipo de dano
aplicado a cada monstro defensor. Apresenta-se o estado de satide do monstro, que ird mudar conforme
se o monstro perdeu toda a vida e reviveu ou simplesmente perdeu toda a vida.

A habilidade de reviver é identificada no sub painel através do seu icone e informa se esta foi usada ou
ndo para cada um dos monstros do esquadrao defensor. O mesmo acontece com a habilidade de curar.
Esta habilidade tem como origem a linha de habilidades de defesa e proporciona aos trés monstros do
esquadrédo restaurar uma percentagem de vida.

Estas habilidades sdo apresentadas para que o jogador tenha conhecimento se os seus monstros ou os
monstros oponentes ainda tem a possibilidade de reviver ou se conseguem curar pontos de vida. Esta
mecanica é mais aprofundada no capitulo "Mecanica de Duelo”.
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FERMINAR
RONDA

Figura 4.29: Exemplo do painel de anélise de Resultado de Dano.

O jogador consegue verificar a quantidade de vida de cada esquadrdo com as duas placas informativas
no fundo do painel e passar para a proxima fase da ronda clicando no botdo “Terminar Ronda”.

O duelo s6 termina quando um dos esquadrdes possuir todos os monstros em estado desmaiado. Sendo
assim o Duelo tem como base gerar um ciclo de ataques e de defesas até que um dos esquadrdes perega,
ou seja, até que um dos esquadrdes ndo possua nenhum monstro com vida.

Quando o Duelo chega a este estado é dado como concluido. O GUI Duelo muda para a do menu final,
exemplificado pela Figura 4.30, que demonstra as variacdes do menu final para o caso de vitoria e de
derrota.

O menu final é composto pelos seguintes elementos:

Uma placa informativa do sucesso que o jogador teve no Duelo;

Uma placa informativa dedica aos pontos de experiéncia;

Uma placa informativa dedicada a gestdo de dano;

® Caso evolua, uma placa informativa dedica & evolucdo de nivel;

O botédo “Terminar Duelo” que transporta o jogador para o cenario Mapa-mundo.
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(a) Vitoria. (b) Derrota e Evolugao.

Figura 4.30: GUI dos Menus Resultado do Cenério Duelo.

O menu final do Duelo tem como propésito informar o jogador da experiéncia que este ganhou e a
quantidade que ele possui no momento. Informa o jogador da quantidade de dano que este recebeu,
deu e defendeu durante o Duelo todo.

Caso o jogador evolua com a experiéncia ganha pelo Duelo que fez, é lhe apresentado uma mensagem a
informar da sua evolugdo de nivel e para qual o nivel que evolui. Seguida da quantidade de pontos de
habilidades que ganhou e a nova quantidade de pontos maxima que ele possui com a evolugéo.
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Mecanicas do Jogo SquadUp

O jogo SquadUp é composto por varios cendrios, em que cada cendrio para que seja jogavel implica ao

jogador ter conhecimento da funcionalidade e limitagdo de cada elemento que compde o cendrio em si.

A medida que adquire mais experiéncia de jogo, o jogador vai criando um modelo mental sobre os con-
ceitos implementados no jogo que lhe permite interagir com o jogo de uma maneira automatizada. Este
tipo de comportamento é o comportamento padrdo que o jogador desenvolveu através das mecénicas
de jogo do jogo SquadUp.

Um jogo é composto por vdrias regras, limites, estruturas e sinergias entre as varias estruturas imple-
mentadas que guiam o jogador ao longo do jogo. Para que um jogo consiga cativar um jogador é ne-
cessdrio introduzir elementos que captem a atencdo deste. Para que este objetivo fosse cumprido foram

implementadas varias mecanicas de jogo para que o jogador tenha uma ampla variedade de escolha.

As mecanicas de jogo implementadas estdo atribuidas a varios elementos do jogo, algumas tem sinergia
entre elas assim como dependéncia mutua. Esta interligagdo deve-se ao facto de que uma mecanica
que possua tal dependéncia s6 demonstra a sua funcionalidade, objetividade, significado na totalidade,

através da existéncia da outra mecanica que é dependente e vice-versa.

As mecanicas do jogo SquadUp serdo descritas em seguida, com o objetivo de aprofundar a descri¢ao

de elementos pilares da estrutura do jogo SquadUp.

5.1 Mecanicas de Monstro

Os monstros no jogo SquadUp sdo compostos por vdrias caracteristicas que os tornam distintos uns dos
outros. Destas caracteristicas existem trés que ao estarem interligadas criam uma sinergia entre elas
e consequentemente também providenciam uma mecanica de jogo. Esta mecanica de jogo tem como

estrutura a dependéncia entre os poderes de um monstro e a sua tipologia associada.

As caracteristicas referidas sdo as seguintes:
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1. Tipo;
2. Subtipo;

3. Raridade.

51.1 Tipo

Um monstro pode ser do tipo “Ataque”, “Defesa” ou “Sabotagem”. A tipologia associada ao mons-
tro determina o seu poder principal, o seu poder secunddrio assim como a que posi¢do pertence no

esquadrdo:

1. Se um monstro for do tipo “Ataque”,

(@) O poder principal é ataque,

(b) O poder secundério é defesa.
2. Se um monstro for do tipo “Defesa”,

(a) O poder principal é defesa,

(b) O poder secunddrio é ataque.
3. Se um monstro for do tipo “Sabotagem”,

(a) O poder principal é sabotagem,
(b) O poder secundério pode ser:
i. ataque;

ii. defesa.

Apesar dos monstros s6 poderem ter um poder principal e um secundario o monstro de “Sabotagem”
consegue ter ataque e defesa como poder secundério. Isto deve-se ao facto de que o poder principal de
“Sabotagem” ser repartido pelo ataque e defesa deste. A reparti¢do é feita para que o monstro de “Sa-
botagem” consiga contribuir para a fase de “Ataque” e “Defesa” do Duelo, pois o poder “Sabotagem”
ndo contribui para o dano nem para a defesa.

Esta é uma das mecénicas de jogo, que torna os monstros de “Sabotagem” extremamente verséteis e
valiosos em termos de sinergia com os outros monstros do esquadrdo e com as habilidades em que o

jogador aplica os seus pontos.

Um exemplo do que esta mecanica introduz ao jogador é poder tornar o seu esquadrao mais resistente

ao dano, quando o jogador ainda estd em niveis baixos.

Para isto o monstro de “Sabotagem” tem que ter como poder secunddrio o de defesa. Ao entrar em
Duelo o poder principal de Sabotagem ird ser repartido e acumular com o poder secundério. Logo
neste caso o monstro de “Sabotagem” ird ter a sua defesa complementada com metade do poder de

“Sabotagem”, enquanto o seu ataque ird apenas ter a outra metade do poder de “Sabotagem”.

O jogador acumula o valor de defesa do monstro de “Sabotagem” ao monstro de “Defesa” e conse-
gue uma defesa bastante forte. Também é possivel aplicar a mesma estratégia para o caso de tornar o

esquadrdo mais poderoso em ataque.
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5.1.2 Subtipo

Um monstro possui um poder principal e um poder secundario como ja foi descrito acima. Mas estes
poderes tém valores associados que sdo pré-definidos dentro do jogo através das limitagdes aplicadas
pela mecénica de subtipo de monstro.

O subtipo de um monstro é uma caracteristica que dita os valores base dos poderes e os valores de

multiplicadores usados para aumentar os valores dos poderes por cada nivel.

Os subtipos existentes sdo os seguintes:

1. Subtipo Tank: O monstro tem o seu valor de vida aumentado em comparagdo aos outros monstros
com subtipos diferentes. Mas para que haja equilibrio em termos de valorizacdo de caracteristicas
e no frente-a-frente dos Duelos, os seus valores base e de multiplicadores dos poderes principal e

secundério serdo abaixo da norma;

2. Subtipo Glasscanon: Para este monstro acontece o oposto do subtipo “Tank”, o monstro ira pos-
suir valores base e de multiplicadores dos poderes principal e secundério acima da norma. Ja o

valor de vida ird ser muito abaixo da média;

3. Subtipo Wellrounded: Os monstros de subtipo “Wellrounded”, sio monstros que possuem um
equilibrio em todas as partes, ou seja, o valor de vida e os valores base e de multiplicadores dos po-
deres principal e secundario serdo medianos. Os monstros com este subtipo sdo o que representam

a média, distinguindo assim os outros subtipos.

5.1.3 Raridade

Um monstro também possui uma terceira tipologia associada a ele, sendo esta a raridade. Existem

quatro tipos de raridade:

1. Comum;
2. Incomum;
3. Raro;

4. Mitico.

No contexto do jogo SquadUp a raridade é usada para ordenar a atribuicdo dos valores base e de multi-

plicadores pré-definidos aos monstros conforme a sua raridade.

Os valores base e de multiplicadores referidos foram criados externamente para associacdo aos mons-
tros, sendo repartidos pelo tipo e subtipo em diferentes intervalos. Mas dentro destes intervalos ha
valores mais vantajosos que outros valores, para que se pudesse justificar a razdo de um monstro do
mesmo tipo/subtipo possuir valores mais vantajosos que outro do mesmo tipo/subtipo foi criado este

sistema de distingao.

Esta tipificagdo de monstro nédo significa que os monstros de raridade mitica sejam melhores que os
monstros de raridade incomum, pois cada monstro tem sempre uma desvantagem em comparagdo aos
outros através dos valores que lhe foram atribuidos as caracteristicas. Assim, o jogador tem que estudar

melhor as combinag¢oes de monstros que deseja fazer para poder conseguir mais sucessos nos Duelos.
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5.2 Mecanica de Habilidades

A linha de habilidades, também conhecida por drvore de habilidades ou TechTree é um elemento usado
em Vvérios jogos, para representar efeitos a aplicar (ver Figura 5.2) , evolucdo tecnolégica de uma civili-

zagdo (ver Figura 5.1) ou caracteristicas inicas que uma personagem encarna.

A linha de habilidades é baseada numa mecéanica de jogo usada hd ja muito tempo para complementacao
da evolugdo do jogador durante o contexto do jogo. Este tipo de elemento proporciona ao jogador:

1. Tatica de jogo, em que o jogador ird mudar a sua jogabilidade conforme as varias habilidades que
ativa. O jogador no inicio pode deparar-se com esquadrdes num Duelo superiores as capacida-
des do seu, mas ao evoluir/desbloquear mais habilidades, estes esquadrdes superiores tornam-se

rudimentares;

2. Estratégia, neste caso o jogador pode mudar a sua estratégia, ou seja, o jogador pode tentar com-
pletar o “Duelo” de imediato, em vez de tentar melhorar as caracteristicas dos seus monstros. Isto
tudo devido a influéncia das habilidades ativas.

Figura 5.1: Arvore de habilidades de Age of Empires L.

As habilidades tentam melhorar as caracteristicas bases dos poderes principais e secundérios dos mons-
tros do esquadrdo do jogador. Também adicionam novos efeitos aos monstros do esquadrao, alguns
destes efeitos sdo pendentes de chance para a sua ativagdo enquanto outros sdo permanentes. Estas
modifica¢des s6 se aplicam em Duelos, ou seja, as habilidades terdo efeito quando o esquadrdo do jo-
gador estiver a enfrentar outro esquadrao no cenario Duelo. As habilidades também tentam piorar as

caracteristicas e efeitos referidos acima, mas do esquadrdo oponente.

Logo o que podemos verificar aqui é que as habilidades apenas se aplicam quando o jogador passa para
o cendrio Duelo, mas as suas mecanicas de jogo estdo diretamente interligadas com as dos monstros.
Isto deve-se ao facto de que certas habilidades tem uma sinergia muito superior aquando combinadas
com determinados monstros do que com outros. Assim, quando o jogador vai escolher os seus monstros
para adicionar ao esquadrdo deve ter em consciéncia se os pontos que aplicou nas habilidades fazem
uma boa combinag¢do com estes ou nao.
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Através das vdrias sinergias originadas pela combinacédo de certos monstros com certas habilidades, sao
criados vdrios padroes aplicaveis. O jogador ird aperceber-se a medida que vai jogando que ha varios
tipos de monstros com determinadas caracteristicas que combinam melhor com certas habilidades.

Isto vai permitir ao jogador guiar-se melhor nas suas abordagens aos Duelos, através das limitagdes
originadas pelos padrdes que este adquiriu com a experiéncia de jogo. Esta mecanica de jogo é impor-
tante para cativar o jogador, ao despertar a sua curiosidade através de um leque de combinagdes que s6
conseguird descobrir ao ganhar experiéncia de jogo.

Remcve faasteny’ points by rght

DEFEMS

Figura 5.2: Arvore de habilidades de League of Legends.

Ao criar no jogador uma curiosidade infindédvel o jogo ganha longevidade por interac¢do/foco do joga-
dor. Assim cria-se um ciclo entre o jogador e o jogo, partindo do principio que o jogador sentir-se-4
implicado a descobrir a maioria, sendo tudo, o que ha por descobrir referente as combinagdes.

Para demonstracdo deste padrdo de sinergia entre as mecanicas de monstro e de habilidades é apresen-
tado de seguida um exemplo.

Na Figura 5.3 podemos observar a habilidade “Atropelar” que tem como efeito reduzir a percentagem

de dano atribuida ao monstro de defesa do esquadrdo inimigo.

Ao reduzir a percentagem atribuida ao monstro de defesa ird aumentar a percentagem de dano dos
monstros restantes vivos, ou seja, os monstros de ataque e de sabotagem.

Este efeito s6 é alcangédvel por vias de chance, ou seja, é preciso que o jogo tenha uma chance menor que

a da habilidade, para que a habilidade consiga ser ativada.

O jogador consegue gerar sinergia entre esta habilidade (Atropelar) e os monstros que escolhe para o
seu esquadrdo. Se escolher os monstros de ataque e de sabotagem que sejam do subtipo Glasscanon e
que o seu monstro de sabotagem tenha como poder secundario o poder de Ataque, o jogador consegue
formar um esquadrdo com um valor base de ataque alto.
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Figura 5.3: Arvore de habilidades de League of Legends.

Para compensar a falta de vida dos monstros de ataque e de sabotagem, o jogador tem que escolher
um monstro de defesa do subtipo Tank. O esquadrao fica com um valor equilibrado em vida, um valor
baixo em defesa, mas um valor alto em ataque.

O valor de ataque alto é bastante eficaz se a habilidade ativar, pois os monstros de ataque e de sabotagem

oponentes irdo ter muito mais dano recebido que o monstro de defesa.

Aqui também entra em acdo a experiéncia de jogo do jogador ao reconhecer que tanto os monstros
de ataque como os monstros de sabotagem seja qual for o subtipo ndo possuem tanta vida como os
monstros de defesa.

Esta é uma estratégia de alto risco, mas com alta compensacido quando é concretizada e uma das muitas

possiveis de se criar, através da sinergia entre as habilidades e as tipificacdes dos monstros.

5.3 Mecanicas de Evolugao

Ao contrério de certos jogos que possuem campanhas, niveis por missao, sessdes, este jogo ndo possui
transigdo de niveis ou qualquer coisa relacionada com tal.

As progressdes possiveis de fazer no jogo SquadUp sdo através dos niveis de jogador e dos niveis dos
monstros. Em seguida é descrito como pode evoluir o jogador e os monstros de nivel e o que acontece
quando evoluem.

Para que um jogador possa evoluir de nivel é preciso que este adquira um valor definido de pontos de
experiéncia. O jogador s6 consegue ganhar pontos de experiéncia ao fazer Duelos. Ao evoluir de nivel
o jogador ganha trés pontos de habilidade e o valor para evoluir de nivel é reiniciado, em certos casos
aumenta de valor,

Ao ganhar pontos de habilidades também aumenta o seu niimero maximo de pontos que pode aplicar
nas linhas de habilidades. O méximo de pontos de habilidades que um jogador pode ter é 120 pontos,
que é o equivalente ao total de pontos a aplicar pelas trés linhas de habilidades.
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Os monstros também conseguem evoluir de nivel. Para que um monstro consiga evoluir é necessario
que o jogador capture um ntimero de monstros iguais. O ntimero é apresentado ao jogador no menu
“Monstro” e ird aumentar a medida que o monstro evolui de nivel. Ao evoluir de nivel o monstro ird

aumentar os seus valores de poderes principal, secundério e de vida.

Nem o jogador nem nenhum monstro tem nivel méximo de evolugao.

5.4 Mecanicas de Captura de Monstro

As mecanicas referentes ao cendrio de captura tratam de mecanicas de priorizacdo e adaptagdo. A me-
canica de priorizacdo refere-se ao facto de que quando o jogador toca no monstro este pode optar por
fugir. O jogador com a experiéncia de jogo fica a perceber que o monstro a qual a captura deste fugiu,
ird continuar no mapa de jogo.

Quando o jogador estiver a capturar monstros, ele pode dar prioridade aos monstros que estdo ha mais
tempo no mapa de jogo, vendo pela ordem de aparecimento. Caso o jogador se engane e toque no
monstro errado para capturar, o jogador aplica a opgao de fugir e tenta a captura do monstro com a
maior prioridade no momento, sabendo que o monstro errado continuard no mapa de jogo.

A segunda mecanica refere-se ao movimento gestual que o jogador tem que aplicar para capturar um
monstro. O jogador terd que adaptar a sensibilidade da 6rbita de captura a for¢ca que aplica no movi-
mento gestual e como aplica o movimento.

Esta é uma mecanica fisica de jogabilidade em que o jogador precisa de aplicar o método de tentativa
erro até conseguir adquirir a meméria muscular ideal para o movimento. Devido a esta mecanica de-
pender do estatuto e habilidade fisica do jogador o movimento de captura ird ser aplicado de maneira
diferente de jogador para jogador.

5.5 Mecanica de Duelo

E no cenério Duelo que o jogador consegue ganhar experiéncia de jogo para conseguir formar e aplicar
as varias mecanicas de “Monstro” e de “Habilidades”. Quando o jogador faz um Duelo pela primeira
vez ele fica a perceber mais sobre o efeito das habilidades e a vantagem que estas ddo a sua hip6tese de
vitéria. Com o decorrer das rondas também fica a conhecer o potencial dos monstros que escolheu para

o esquadrdo.

E através da experiéncia de jogo adquirida ao jogar um elevado ntmero de Duelos que o jogador con-
segue aperceber-se dos varios padrdes que consegue aplicar na criagdo do seu esquadrdo em comple-
mentagdo com os pontos a aplicar nas habilidades. Apds a sua estratégia estar criada, o jogador pode

aplicd-la no Duelo e verificar se funciona ou se precisa de altera¢des.

Ao ndo proporcionar consequéncias negativas ao jogador no caso de derrota, o cendrio Duelo serve
como mapa livre para o jogador poder aplicar as suas estratégias. Quando o jogador ja adquiriu muita
experiéncia de jogo, ele também consegue perceber que o esquadrao que vai enfrentar é superior ao seu,

por reconhecer os monstros e a tipificagdo destes.

O Duelo também proporciona ao jogador certas mecanicas, sendo uma destas a utilizagdo das pogdes

em conjungdo com a combinacédo de esquadrdo/habilidades feita pelo jogador. Ao tomar conhecimento
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que as pogdes de vida recuperam 25% da vida de cada monstro do seu esquadrao e as pogdes de inspi-
ragdo adicionam 10% de chance as habilidades de chance que o jogador tem ativas, o jogador consegue

controlar melhor o ritmo do Duelo.

Isto quer dizer que o jogador pode formar o seu esquadrao e contar com a utilizagdo das pocdes de vida

para manter os seus monstros vivos por mais fases.

O jogador também pode contar com as pog¢des de inspiracdo para retirar mais sucesso das habilidades

que utilizam o mecanismo de chance.

A mecanica da andlise de dados é a mecanica de jogabilidade mais importante que o cenario Duelo
consegue fornecer ao jogador. Ao observar os dois painéis apresentados sempre em cada fase, o jogador
consegue descobrir mais combinagdes, melhorar a sua estratégia de batalha, aperceber-se dos seus erros
e descobrir novos padrdes.

Em seguida é exemplificado um caso bastante provavel de acontecer. Um o jogador tem os seus mons-
tros a metade da vida e as habilidades de reviver respetivas por usar. Se o inimigo ja tem as habilidades
de reviver dos seus monstros utilizadas. Isto quer dizer que os monstros do esquadrdo inimigo estardo
com um valor de vida baixo e podem ser derrotados facilmente na préxima fase de ataque.

Sendo assim jogador pode poupar a utilizacdo de pocdes de vida e simplesmente aplicar a pocdo de
inspiragdo para que as habilidades de reviver tenham mais sucesso. Este caso serve para quando o

jogador ndo possui muitas pogdes para gastar.

74



Modulos Técnicos

Com o objetivo de estruturar o jogo, foram implementados diversos cendrios do jogo SquadUp de forma
modular. Cada cendrio é constituido por vérios elementos que gerem o componente base de dados e
gréfico.

Nas secgdes seguintes sdo descritos varios elementos chave responsaveis por processar a informagdo a

passar da base de dados aos painéis de contetdo grafico e textual.

6.1 Tutoriais

6.1.1 Funcionamento Programético dos Tutoriais

Os tutoriais implementados no SquadUp tem um processo de iniciacdo, apresentagdo e encerramento.

O processo de iniciagdo compdem-se em associar as fungdes necessarias aos botdes que representam
as opg¢des “Fechar”, “Anterior” e “Préximo”. Apds a associagdo de referéncias das opgdes € iniciado o
gestor do rodapé que atribuf as legendas necessarias a cada botdo referido acima e sdo preenchidos os
varios painéis do tutorial e os seus campos com os seus contextos no idioma selecionado pelo jogador,
completando o processo de iniciagéo.

O processo de apresentacdo de um tutorial é gerido pelo seu valor de estado, sendo este um valor
inteiro. Este valor aumenta ou diminui através do evento associado aos botdes “Anterior” e “Préximo”.
O valor minimo do estado é 0 e 0 maximo é referente a quantidade de painéis que o tutorial possui para
apresentar. Os valores minimo e maximo sdo valores limitadores com o objetivo de evitar que o jogador

nédo retroceda ou avance para um valor de estado inexistente.

Quando o jogador avanga para o tltimo painel do tutorial o botdo “Préximo” muda a sua legenda para
“Fechar”, anunciando ao jogador que o tutorial ird terminar. O jogador também pode terminar o tutorial
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carregando o botdo “Fechar”, localizado no canto inferior esquerdo, sendo este unicamente dedicado a
fungdo de terminar o tutorial.

Caso o jogador pressione um destes botdes acima referidos é dado inicio ao processo de encerramento,
sendo introduzida uma condigdo booleana na cache do jogo SquadUp referente a opg¢ao de “Desligar
Ajuda”. Esta opcdo possibilita ao jogador bloquear a apresentacdo automaética dos tutoriais. Assim
quando o jogador entra em um menu ou cendrio com um tutorial dedicado, a apresentagdo deste ird
ser ditada pelo valor da condigdo booleana armazenada na cache referente ao tutorial. Esta condicdo

booleana é representada através de valores inteiros com a seguinte estrutura:

* 1, estado positivo, indica a condicdo para ndo apresentar o tutorial ao jogador;

* (0, estado negativo, indica a condigdo para apresentar o tutorial ao jogador.

O jogo verifica se o jogador ja visualizou o tutorial referente ao local do jogo onde este se situa ou
ndo, caso o jogador nunca tenha visualizado é lhe apresentado o tutorial automaticamente, sendo esta a
Unica excegdo de apresentagdo automadtica sem verificagdo da condigdo mencionada acima. Caso o joga-
dor queira aceder ao tutorial é Ihe disponibilizado o botdo “Ajuda” para acesso automaético ao tutorial

referente a sua localizagdo no jogo.

6.2 Mapa Mundo

No segundo cenadrio o utilizador ird visualizar um mapa mundo em formato 3D e um avatar que o repre-
senta, também este em 3D. Este avatar estara situado na localizagdo do jogador através das coordenadas
geogréficas obtidas através do GPS do dispositivo mével. O inicio da sessdo do jogo é constituido por
Varios passos:

1. Leitura/Escritura dos dados do jogador:

(a) A aplicagdo comega por verificar e ler o ficheiro de dados do jogador;
(b) Apos aleitura/extragdo de dados estes sdo transpostos para a tipificacdo dedicada ao jogador,
sendo o tipo designado de Player.
2. Iniciagdo das Habilidades:
(a) O GameManager inicia o seu campo do tipo AbilitiesContainer para a criacdo das habilida-
des;

(b) A iniciacdo de cada habilidade conta com os dados do jogador para atribui¢gdo do valor de
pontos atribuidos da sessdo prévia;

(c) Caso seja a primeira sessdo sdo iniciadas de maneira standard.
3. Leitura/Escritura dos dados dos monstros para instanciar:

(a) O componente MainCamera tem agregado a si o script MonsterFactory que é responsédvel por
gerar monstros para o utilizador captura-los.
(b) Apos gerar os monstros, o utilizador ird ter ao seu dispor vérias opg¢des, sendo estas as se-

guintes:
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i. Aceder ao menu;
ii. Capturar um monstro dentro do cendrio Captura;

iii. Entrar no modo de batalha dentro do cendrio Duelo caso tenha o esquadrao formado.

4. Para o utilizador aceder ao menu este basta pressionar no botdo que diz Menu, aqui o utilizador
ird poder aceder as seguintes opcoes:
(a) Sair — Serve para sair do jogo diretamente;
(b) Definigdes — Mudar as defini¢des de linguagem utilizadas no jogo;
(c) Bestidrio — O utilizador pode visualizar os monstros do jogo que ja capturou ou viu em jogo;
(d) Jogador — O utilizador consegue visualizar os seus dados pessoais em relacdo ao jogo;
(e) Esquadrao — Esta opcao serve para o utilizador gerir o seu esquadrdo de monstros;

(f) Habilidades — Esta opcéo serve para o utilizador gerir as suas linhas de habilidades.

6.3 Moddulo de Habilidades

O moédulo Habilidades é um dos mais importantes devido a abranger vdrios setores do jogo, desde o
menu de habilidades ao decorrer de uma batalha no cendrio “Duelo”. Foi procurado obter o maior
nivel de redundancia e afetacdo de valores com seguranca por motivos de evitar qualquer corrupgdo em
tempo de execugdo dos valores dos campos/corrupcao dos valores através de vias externas. Os varios
scripts e as suas tarefas serdo apresentadas em seguida para melhor contextualiza¢do do funcionamento

do médulo.

6.3.1 Estrutura

A classe abstrata Ability é o componente chave para criar uma habilidade, é através desta classe que se
determina as caracteristicas tinicas de uma habilidade e é com esta classe que gere todas as habilidades
do jogo SquadUp. A partir desta abordagem é possivel criar habilidades de maneira simples e eficaz.
Para gerar uma nova habilidade é necessario derivar da classe abstrata Ability, reescrever os campos

abstratos e atribuir-lhes os valores as propriedades respetivas.

A Figura 6.1 demonstra a derivagdo da Habilidade Attackl e a implementacdo das multiplas proprie-
dades e métodos que sdo necessarios para uma habilidade possuir contexto. Uma habilidade no jogo
SquadUp é um efeito a ser aplicado sobre um monstro de um esquadrdo alvo, sendo esta ativada por

uma condi¢do ou simplesmente automdtica em termos de afetacgdo.

Para implementar uma habilidade no jogo SquadUp foi necessario dar-lhe uma estrutura, em que as suas
caracteristicas sdo representadas por propriedades. Cada propriedade indica uma parte identificadora

da habilidade através da sua tipologia e contetido, as propriedades identificadoras sdo as seguintes:

1. AbilityName, representa o nome da habilidade;
2. Description, representa a descrigdo de efeito da habilidade;
3. AbilityIndex, representa o identificador numérico da habilidade;
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4. AbiltyType, representa o tipo de poder da habilidade;

5. ActionType, representa o tipo de efeito da habilidade.

Para que o jogador consiga uma melhor contextualizacdo da descricdo da habilidade e da sua afetacdo ao
monstro ou monstros do esquadrdo alvo sdo usados valores no formato de percentagem. Estes valores

pertencem as caracteristicas efeito, combo e condicao.
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Figura 6.1: Estrutura de uma Habilidade.

Apesar de estas caracteristicas guardarem o seu valor base é necessario guardar também o valor modifi-
cado. O valor modificado é gerado através da multiplicagdo entre o valor base e a quantidade de pontos
aplicados na habilidade. Sdo os valores modificados que sdo apresentados na descri¢do da habilidade
no jogo SquadUp, para que o jogador consiga visualizar o incremento/decremento conforme aplica os

seus pontos na habilidade.

Todas estas caracteristicas assumem um papel na estrutura de uma habilidade sendo aplicadas através
de um tnico método. Este método é reescrito pela habilidade que derivou da classe Ability, possibili-
tando a singularidade de como aplicar e a quem aplicar estes valores.
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Estes campos sdo representados pelas seguintes propriedades e métodos:

—_

Cad

. PrimaryValue, representa o valor base do efeito;

. SecondaryValue, representa o valor base do combo a adicionar ao efeito ou condigdo;
ConditionValue, representa o valor base da condic¢do do efeito;

. EffectValue, representa o valor base do efeito multiplicado pelos pontos aplicados na habilidade;

ComboEffectValue, representa o valor base do combo multiplicado pelos pontos aplicados na ha-
bilidade;

. ChanceValue, representa o valor base da condi¢do multiplicado pelos pontos aplicados na habili-
dade;

ApplyPrimaryEffect, método responsavel por aplicar o efeito da habilidade. Aplica o efeito ao
monstro ou monstros do esquadrao passado por parametro. Este efeito utilizard os valores dos
items 4 e 5 acima descritos para modificar uma das caracteristicas do monstro alvo, caso a habili-
dade tenha de verificar se consegue aplicar o seu efeito por mecanismo de chance é usado o item
6 e comparado com um valor gerado no momento para o prosseguimento da aplicagdo;

EffectApplied, método responsavel por limitar a aplicagdo do efeito da habilidade a uma tnica
vez. No jogo SquadUp existem vérias habilidades cujos efeitos sdo aplicados uma tnica vez por
Duelo.

a habilidade no jogo SquadUp tem um ndmero méximo de pontos que o jogador pode aplicar e

como a quantidade de pontos aplicados em uma habilidade estdo diretamente interligados com a ativa-

¢do do seu combo é necessario guardar os dados respetivos aos pontos.

Dev

ido a importancia dos pontos para uma habilidade foi necessdrio criar varios varios campos e mé-

todos para gerir a quantidade e modificagdo destes. Estes sdo os seguintes:

. MaxPoints, representa a quantidade méxima de pontos que se pode aplicar na habilidade;

. MaxComboPoints, representa a quantidade méxima de pontos combo que se podem gerar;
Points, representa a quantidade de pontos aplicados que a habilidade possui no momento;
OldPoints, representa a quantidade de pontos aplicados a habilidade, guardada em memdria;
ComboPoints, representa a quantidade de pontos combo que a habilidade conseguiu gerar;

SavePoints, verifica se houve alteragdo de pontos comparando os campos Points e OldPoints. Caso
haja alteracdo guarda o novo valor de Points;

IncrementPoints, aumenta por um, o valor de pontos da habilidade e diminui o valor de pon-
tos que o jogador pode aplicar. Se o valor de pontos for igual a quantidade méxima, nédo aplica
nenhuma modificagao;

DecrementPoints, diminui por um, o valor de pontos da habilidade e aumenta o valor de pontos
que o jogador pode aplicar por um. Se o valor de pontos for igual a zero, ndo aplica nenhuma
modificacao;
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9. ApplyComboPoints, verifica se a condi¢do de ativacdo de combo da habilidade com as outras
respetivas habilidades esta ativa. Caso esteja ativa aplica a respetiva quantidade pontos combo
ao campo ComboPoints, verificando sempre os limites méximos (MaxComboPoints) e minimos
(zero).

A classe abstrata Ability e as habilidades derivadas desta tem uma implementacao fechada ao exterior
limitando a modificacdo dos seus campos ao minimo possivel. Com este tipo de estrutura é possivel
proteger as propriedades das habilidades ao evitar a modificagdo com intencado prejudicial de terceiras
partes.

Os métodos estendidos pelas habilidades verificam sempre as vdrias afetagdes aos campos antes de
as aplicarem, s6 os métodos implementados tém a liberdade de implementacdo. Isto deve-se ao facto
de os métodos a serem implementados terem verificagdes e afetacdes tinicas, logo é necessario que a

habilidade tenha margem de manobra para este tipo de eventos.

O objetivo deste tipo de implementacdo é a limitacdo de manipulacdo/transposicdo de dados as clas-
ses derivadas designando-lhes a tinica responsabilidade de executarem o seu efeito, para qual foram
concebidas.

O jogo SquadUp tém no total trinta habilidades, estando repartidas pelas trés linhas de habilidades
(ataque, defesa, sabotagem). A classe abstrata Ability e as habilidades derivadas desta podem ser ob-
servadas na Figura 6.2.
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Figura 6.2: Derivagédo da classe Ability pelas varias Habilidades.

6.3.1.1 Componentes da Habilidade

Dos campos identificadores da Habilidade, trés utilizam um tipo especifico como valor. Esta integracao
de tipologia é feita para que estes campos s6 tenham um lote de valores especificos, evitando possi-
veis erros. Esta abordagem permitiu utilizar os varios campos identificadores para varios métodos de
pesquisa e recolha das habilidades conforme o tipo de campo. Estes tipos sdo os seguintes:
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1. AbilitiesNamelndex, contém todos os nomes internos das habilidades. Esta nomenclatura é usada
para distinguir as vérias habilidades internamente e para gestdo dos combos das habilidades(combo).
E usado para preencher o campo 3;

2. AbilityType, contém os trés tipos de poder (ataque, defesa, sabotagem) e é utilizado para atribui-
¢do do tipo de poder da habilidade, preenchendo o campo 4;

3. ActionType, contém todos os tipos de efeito que as habilidades podem assumir, sendo usado para
preencher a propriedade 5.

Cada habilidade no jogo SquadUp possui uma combina¢do com outras habilidades gerando assim o
combo, este evento é despoletado através da condi¢do que cada habilidade possui para determinar se
tem o seu combo ativo ou ndo. Por exemplo a primeira habilidade de ataque combina com a primeira
habilidade de defesa e sabotagem. Mas para o seu combo estar ativo, a habilidade de ataque precisa que
o jogador lhe aplique o maximo de pontos assim como nas outras duas habilidades. Enquanto as trés
habilidades nao tiveram o maximo de pontos aplicado, o combo destas néo ira estar ativo.

Na criagdo de habilidades o processo também necessita de indicar quais sdo as habilidades que combi-
nam com a habilidade a ser gerada, para isto foi implementado a classe AbilitiesCombolndex que ao
receber o campo AbilityIndex da habilidade retorna uma lista com as habilidades que combinam com a
propria.

O jogo SquadUp guarda os dados voléteis das habilidades através da classe serializavel AbilityData.
Esta classe recebe como parametro de construtor a prépria Habilidade e extrai os campos AbilityIndex
e Points. O campo Points é o campo volatil sendo necessario guardar a quantidade de pontos que
a habilidade possui no momento e o Abilitylndex serve para inicializacdo da habilidade através dos
dados guardados. Utilizando o AbilityIndex procura-se a habilidade com o valor correspondente e
transmite-se o valor de pontos que esta possuia quando foi gravada da tltima vez.

6.3.1.2 Gestor de Habilidades

Todas as Habilidades do jogo SquadUp s&o criadas, inicializadas, geridas e acedidas através da classe
AbilitiesContainer. A classe AbilitiesContainer é como o nome indica um contentor de habilidades que
através dos seus construtores instdncia todas as habilidades do jogo.

Quando o jogo SquadUp ¢ iniciado pela primeira vez e o jogador acede ao cendrio Mapa-mundo, a
classe AbilitiesContainer ird ser instanciada e criar as habilidades de raiz. Apds a primeira vez, ird

sempre utilizar os valores armazenados das habilidades para a criagdo destas.

A mesma classe também é usada para fornecer habilidades ao esquadrédo inimigo quando o jogador
acede a um Duelo. A inicializa¢do das habilidades é conseguida através da passagem da quantidade de
pontos aplicadas as habilidades mas por tipo de poder. Ou seja, a classe AbilitiesContainer ird receber
um valor equivalente a quantidade de pontos que o jogador aplicou nas suas habilidades de Ataque.
Este valor ird ser usado para atribuir pontos as habilidades do tipo ataque, em que a escolha das habili-
dades é aleatéria. O mesmo acontece com as habilidades do tipo poder Defesa e Sabotagem.
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A AbilitiesContainer também disponibiliza acesso as habilidades através de varios filtros, retornando
uma habilidade ou uma lista de habilidades que contenham um valor de campo identificador especifico.
Também consegue retornar todas as habilidades do jogo.
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Figura 6.3: Estrutura de AbilitiesContainer.

Sendo responsavel pelas Habilidades também conta e guarda a quantidade de pontos aplicadas nas ha-
bilidades por tipo, disponibilizando o total de pontos aplicados aos trés tipos de poder. Estas contagens
sdo usadas para o contador de pontos, incluido no cabegalho do GUI do menu Linha de Habilidades.

6.4 Moddulo Monstro

Os monstros sdo um dos componentes principais do jogo SquadUp, sem os monstros o jogo ndo teria
nenhum contexto. Cada monstro no jogo SquadUp possui caracteristicas pessoais e caracteristicas de
combate. Estas sdo possiveis de se observar no menu Monstro que demonstra os valores destas caracte-
risticas do monstro escolhido na lista de monstros no menu Bestiario.
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Figura 6.4: Estrutura da classe Monster.
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A classe Monster é responsavel por guardar todos as caracteristicas e valores base dos poderes dos

monstros. Todos estes valores sdo incluidos diretamente no script via a opgao SerializeField. Esta opc¢ao

permite que inserir/escolher os valores dos varios campos através do motor de jogo Unity. Assim, cada

monstro no jogo SquadUp possui um script Monster associado, com os valores dos campos serializdveis

introduzidos.

O identificador de um monstro é um valor com o objetivo de contabilizar a quantidade de vezes que um

monstro ja foi capturado. Quando um monstro é criado para o mapa de jogo as suas caracteristicas tem

que ser inicializadas. Existem dois procedimentos:

1. Se o monstro nunca foi criado, o motor do Unity invoca o método Awake do script Monster asso-

ciado ao GameObject do monstro para inicializagdo dos seus valores;

2. Se o monstro ja foi criado, os seus valores sdo atribuidos através do tipo MonsterData. Este tipo é

responsavel por serializar os campos do monstro referentes ao progresso deste.

No primeiro procedimento o identificador do monstro é gerado de maneira aleatéria pela classe Mons-

terRng. Esta classe é responsavel por gerar todos os identificadores dos monstros que sdo criados de
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maneira aleatoria.

Para evitar a duplicagdo de identificadores, todos os identificadores guardados nas listas de identifi-
cadores dos monstros sdo adicionados a uma lista de identificadores que a classe MonsterRng contém
como campo privado. Estes identificadores sdo adicionados através do segundo procedimento acima

mencionado.

Como ja mencionado em outros capitulos, um monstro no jogo SquadUp possui um tipo, um subtipo e
uma raridade. Estes campos sdo limitados através da tipificacdo como valor que podem adquirir. Para
isto foram implementados trés scripts:

1. MonsterType, responsavel pelos tipos de poder a associar a um monstro,

(a) Attack,
(b) Defense,
(c) Sabotage;

2. MonsterSubType, responsavel pelos subtipos a associar a um monstro,

(a) Glasscanon,
(b) Tank,
(c) Wellrounded;

3. MonsterRarity, responsavel pelo nivel de raridade a associar a um monstro,

(a) Common,
(b) Uncommon,
(c) Rare,

(d) Mythic;

Cada monstro tem os seus valores de caracteristicas pessoais assim como a quantidade de vezes que
foi visto, capturado e o seu nivel geridos pela classe MonsterStats. Esta classe é responsavel por gerir
todos estes campos assim como de evoluir o monstro caso este atinja a condi¢do necessdria para a sua
evolucgdo.

Todas as caracteristicas de combate de um monstro sdo geridas e calculadas através do script Mons-
terPowers. Este script s6 é gerado quando é necessario ter acesso as caracteristicas de combate de um
monstro e é o método GetPowers do script Monster que estd encarregue de retornar uma instancia de
MonsterPowers.

A gestdo das caracteristicas de combate do monstro foi implementada desta maneira, para evitar a cria-
¢do e gestdo de instancias sem qualquer finalidade para varios cendrios. Se o jogador estiver no cendrio
Captura ndo é necessario que o jogo tenha uma instancia de MonsterPowers do monstro que o jogador
habilitou-se a capturar. Ou seja, este script é indicado para quando o jogador acede aos menus Monstro

e Esquadréo ou para quando o jogador executa um Duelo.

Como é possivel observar na Figura 6.5, o script MonsterPowers tem como propriedades os varios scripts
dedicados a cada tipo de poder. Cada monstro no jogo SquadUp tem um poder principal e um secun-
dério. Por exemplo um monstro de ataque, tem como poder principal o poder de ataque e como poder
secundério o poder de defesa.
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Figura 6.5: Estrutura de MonsterPowers.

Para que estas regras fossem respeitadas e a0 mesmo tempo fosse simples o acesso aos valores das carac-
teristicas de combate de qualquer monstro, foi utilizada esta abordagem. Assim, o script MonsterPowers
serve como o componente principal de acesso e gestdo a estas determinadas caracteristicas.

Através da figura acima referida, os scripts AttackPower, DefensePower e SabotagePower derivam da
classe abstrata Power. Esta classe fornece métodos utilitdrios aos seus derivantes e utiliza o script He-
althPower para confirmacéo do estado de satide do respetivo monstro.

A maior parte das propriedades dos scripts AttackPower, DefensePower e SabotagePower verificam
sempre o estado de satide do monstro quando é requisitado o seu valor. Esta verificagdo feita na origem
do valor permite evitar cédigo repetitivo nos scripts dedicados ao Duelo. Os scripts AttackPower, De-
fensePower, SabotagePower e HealthPower sdo os recetdculos dos efeitos das habilidades, guardando
os valores destes em cada propriedade dedicada a cada habilidade.

6.41.1 Gestor

Para gerir os monstros do jogo SquadUp foi implementada a classe MonsterManager. Os monstros sdo
contidos em uma lista preenchida diretamente via o Unity, esta abordagem é conseguida através da
utilizagdo do atributo SerializeField que permite o script demonstrar/afetar o campo através da inter-
face grafica do editor do Unity. O MonsterManager pode fornecer monstros através da lista inteira, de
maneira aleatdria ou através dos seguintes parametros especificos:

1. Nome;
2. MonsterType;

3. MonsterRarity;

Devido ao funcionamento do jogo SquadUp, todos os monstros que sdo criados sao também destruidos
pelo préprio. Para guardar a informagdo necessdria para contabilizagdo do progresso do jogador em
referéncia aos monstros, o MonsterManager gera a contabilizacdo ligada aos ids e quantidade de vezes
que um monstro foi visto/capturado.
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O MonsterManager utiliza o script Catching que fornece o nome, id e verificagdo de captura do monstro.
A partir destes campos o MonsterManager acede a sua lista de monstros, encontra o monstro equiva-
lente através do campo nome e adiciona o id do monstro capturado ao campo representante da lista de

ids. Todos os monstros contém uma lista de ids que é mantida pela classe MonsterStats.

Sempre que um monstro é visto pelo jogador, é utilizado o mesmo processo de procura e acesso ao
monstro da lista de monstros e incrementado o campo referente a quantidade de vezes que o monstro
foi visualizado pelo jogador em jogo.

O MonsterManager também contabiliza o total de vezes que todos os monstros, da sua lista de monstros,
foram vistos, capturados, ndo capturados e o rdcio de sucesso de captura de monstros do jogador. Estes

valores sdo utilizados na GUI do menu do jogador.

6.4.1.2 Gerador

A classe MonsterFactory tem como fun¢do popular o mapa mundo em redor da posi¢do do utilizador
com monstros. A escolha de monstros a gerar é feita de maneira aleatdria assim como o posicionamento
destes. Apesar dos valores de posicionamento serem gerados aleatoriamente sdo verificados com os
valores de posicao dos monstros jd gerados para evitar monstros sobrepostos. Os identificadores dos
monstros e as suas posi¢des sdo guardadas em uma lista do tipo MonsterLocationData para que a classe
MonsterFactory consiga gerar estes outra vez caso o jogo avance para um cendrio de captura ou de torre.

Foi escolhida esta opcdo para que o utilizador tenha mais hipoteses de captura.

A classe MonsterLocationData serve como contentor de informagdo geografico de cada monstro gerado,
para tal foi necessario inserir os campos de coordenadas assim como a assinatura temporal para as
verificagdes necessarias feitas pela classe MonsterFactory. Foi lhe atribuido a definicido Serialiazable
para que os seus dados possam ser escritos e lidos em ficheiro.

6.5 Moddulo Player

O modulo Player é responsével por conter as classes respetivas aos dados do jogador no jogo SquadUp.
Em qualquer agdo que o jogador realize no jogo SquadUp, ird haver modificagdes ou acesso aos dados
que este médulo representa.

6.5.1 Estrutura

Todos os dados de identificagdo do jogador estdo contidos na classe Player assim como os dados de
outros médulos. Esta classe é responsavel por disponibilizar o acesso as estes dados e geri-los. Apesar
de haver acesso ptblico aos campos a maior parte destes campos adquire os seus valores através da

leitura dos dados armazenados pelo jogo, por motivos de protegdo.
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Figura 6.6: Estrutura de Player.

A gestdo de experiéncia e nivel do jogador sdo feitos através desta classe, sempre que o jogador adquire
experiéncia ou evolui os dados sdo guardados. Este comportamento também se aplica aos valores das
Habilidades e dos Monstros. A classe Player guarda e gere todos os valores diretamente interligados ao
jogador.

A classe Player contém todos os dados relativos a experiéncia do jogador, todos os dados relativos aos
Duelos e Capturas que o jogador fez, os pontos que este tem, as pogdes que tem e dados de identificagdo.
Esta classe é utilizada extensivamente pelos varios médulos do jogo SquadUp devido aos dados que
contém e fornece. A afetacdo dos monstros e das habilidades também precisam de ser guardadas e para
isto a classe Player é invocada para que os dados sejam guardados assim que haja alguma modificagao.

Todos os dados da classe Player sdo guardados através da classe PlayerData que é uma classe seriali-
zéavel. Ou seja, a classe PlayerData utiliza o atributo Serializable que permite a escrita da sua estrutura
de dados em ficheiro. Isto é importante devido ao facto da classe Player possuir uma vasta colecdo de
propriedades necessdrias a guardar assim como listas de outras classes com o atributo Serializable.

Quando o jogador comega o jogo pela primeira vez a classe PlayerData é encarregada de fornecer os
dados fornecidos pelo jogador no processo de registo, assim como inicializar as vdrias propriedades e
listas de dados com um valor padrdo.
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Figura 6.7: Estrutura de PlayerPreferences.

Apesar da classe Player servir de contentor dos dados do jogador, a preferéncia de idioma por parte do
jogador é gerida pela classe PlayerPreferences. O idioma escolhido pelo jogador é guardado em cache
ndo volatil. Esta classe também é responsavel por fornecer acesso ao médulo de mensagens do jogo, que

contém todas as mensagens e textos utilizados nas varias GUI dos seus menus, tutoriais e cendrios.

6.5.1.1 Esquadrao

Uma das principais caracteristicas do jogo SquadUp ¢é a possibilidade de o jogador poder utilizar os
seus monstros para combater em Duelos contra outros monstros inimigos. Para isto o jogador precisa
de formar o seu esquadrdo. A classe Squadron é a classe que representa o esquadrao dentro do jogo
SquadUp, ndo s6 para o do jogador mas também para o dos monstros inimigos quando o jogo se situa

no cendrio Duelo.

A classe Squadron serve para guardar os monstros que o jogador designou como monstros do seu es-
quadrao. Esta classe é utilizada extensivamente no cendario Duelo devido a fornecer os monstros dos
esquadrdes para as classes que necessitam de aceder as caracteristicas de combate de cada um. Ainda
no cenério Duelo, a classe Duelo é invocada no processo de atribuir o dano ao esquadrao defensivo.

6.6 Modulo Capture

O médulo Capture é responsével por criar e gerir o cendrio “Captura”. E composto por varias classes
responsdveis pela gestdo e verificagdo dos varios dados passados pelo cendrio Mapa Mundo para o
cendrio Captura. Todos os processos principais de cada componente do médulo irdo ser introduzidos

em seguida.

6.6.1 Introdutor

Quando o jogo SquadUp passa do cendrio Mapa-mundo para o cendrio Captura é necessario verificar
se a demonstracdo do tutorial é necessaria e caso ndo seja é necessario apresentar ao jogador as op¢des
iniciais em termos de procedimento. Esta cadeia de painéis graficos sdo geridos e mantidos pela classe
CaptureUIManager. A inicializagdo desta classe trata por demonstrar o tutorial referente ao cenario caso
seja necessdrio e inicializa os botdes do painel de op¢des iniciais. Para a inicializagdo dos botdes é neces-
sdrio embutir-lhes métodos, para que estes sirvam de eventos. Estes eventos sdo despoletados quando
o botdo é pressionado pelo jogador. Os procedimentos da inicializagdo da classe CaptureUIManager sdo
0s seguintes:
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1. Verificagdo e demonstragdo do tutorial caso a opgdo de “Desligar Ajuda” esteja desativada;

2. Inicializa o botdo de “Ajuda” com o método ToggleTutorial, que é responsavel por apresentar o
tutorial referente ao cendrio Captura;

3. Inicializa o botdo "Fugir” com o método ActivateConfirmationSubPanel. Este método trata de
apresentar um painel de confirmagdo da opgéo fugir ao jogador. A este painel existem duas opgdes

representadas por dois botdes:

(@) O botdo com a opgdo “Sim” recebe um evento criado em tempo de execugdo que trata de
incrementar a quantidade de vezes que o jogador fugiu de capturas e em seguida invocar a
transi¢do para o cenario Mapa-mundo;

A

(b) O botao com a opgdo "Nao” desativa o painel de confirmagdo, voltando ao painel com as

duas op¢des “Fugir” e “Continuar”.

4. Inicializa o botdo "Continuar” com o método ContinueToCapture que desativa o painel das op¢des
iniciais e ativa a 6rbita de captura.

6.6.2 Gestor

Apos o processo inicial de opg¢des o processo da tentativa de captura é gerido pela classe CaptureScene-
Manager. Esta tem como responsabilidade instanciar o monstro que o jogador selecionou para captura,
as Orbitas que o jogador ird poder atirar para capturar o monstro e a invocagdo do menu referente ao
resultado de captura. Quando o jogo passa para o cendrio de Captura, este script é invocado auto-
maticamente devido a sua derivacdo da classe MonoBehaviour que o motor Unity disponibiliza. Este
comportamento é possivel, caso o script esteja associado a um GameObject presente e ativo no cendrio,

em que neste caso o GameObject ao qual o script CaptureSceneManager estd associado é a cAmara de

jogo.

A inicializacdo da classe CaptureSceneManager trata de instanciar e posicionar o monstro no mapa de
jogo do cendrio, em seguida calcula e escreve na GUI do cendrio a quantidade de tentativas que o jogador
possui para atirar as 6rbitas ao monstro.

Os restantes métodos pertencentes a esta classe gerem o cendrio através de invocagdo externa. Para o
caso do jogador falhar a sua tentativa de captura de 6rbita, é invocado o método OrbDestroyed, que
verifica e contabiliza a quantidade de tentativas que o jogador ainda tém. Caso o jogador ainda tenha
6rbitas é criada uma nova e posicionada para utilizagdo do jogador, caso ndo tenha mais tentativas é
parada a criacdo de érbitas e invocado o menu de resultado da captura. O método OrbDestroyed é
invocado pela 6rbita que foi criada e que ndo entrou em colisdo com o monstro.

Quando a 6rbita entra em colisdo com o monstro é invocado o método MonsterCollision, este método
trata de invocar o MonsterManager através da classe GameManager e adicionar o id do monstro cap-
turado. Sdo atualizados os dados dos monstros na lista de MonsterData do jogador e para a criagdo de
6rbitas para o mapa de jogo. Em seguida é invocado o menu de resultado de captura.
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Figura 6.8: Estrutura de CaptureSceneManager.

6.6.2.1 Auxiliares de Gestao

Por motivos de simplificagdo e organizagdo do processo da captura de um monstro foi necessario imple-
mentar dois tipos que representam estados para com a agdo de captura de um monstro e para com a acdo
de utilizagdo da ¢rbita de captura. O enumerador CaptureSceneStatus é utilizado pela classe CaptureS-
ceneManager, este representa os varios estados de situacdo possivel na captura de um monstro. Estes
estados sao utilizados para a continuagdo da criagdo de 6rbitas de captura no método OrbDestroyed, em
que o método verifica se a quantidade de tentativas de captura é maior que zero e se o estado ndo passou
de InProgress para o estado de Sucesso. Os estados e os seus significados sdo descritos em seguida:

1. InProgress é o estado em que o jogador ainda estd a tentar capturar o monstro;
2. Failed é o estado em que o jogador ndo conseguiu capturar o monstro e ndo possui tentativas;

3. Successful é o estado em que o jogador lancou com sucesso a orbita ao monstro e obteve colisdo
entre os dois objetos.

O enumerador InputStatus representa os estados de interacdo entre o utilizador e a orbita de captura. O
significado de cada um destes estados é descrito em seguida:
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1. Grabbing é o estado em que o jogador pressiona e mantém pressionada a 6érbita;

2. Holding é o estado em que o jogador arrasta a 6rbita pelo painel de jogo;

3. Releasing é o estado em que o jogador retira o toque sobre a 6rbita;

4. None é o estado em que o jogador ndo estd a cometer nenhuma das agdes referidas acima.
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Figura 6.9: Estrutura de OverrideOrb.

Estes estados sdo utilizados pela classe OverrideOrb para gestdo das varias a¢des da 6rbita em interacdo

com o jogador. Estas a¢des sdo as seguintes:

1. Do estado Grabbing é invocado o método Grab que determina que a 6rbita estd a ser pressionada;

2. Do estado Holding é invocado o método Drag que calcula as coordenadas da érbita em referéncia

ao mapa de jogo;
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3. Do estado Releasing é invocado o método Release que verifica se o jogador deixou de entrar em
contacto com a Orbita e caso seja verdade invoca o método Throw. Este método é responsavel
calcular a velocidade, forca e direcdo da 6rbita.

A detegdo da interagdo do jogador com a érbita é feita através do método Update que é executado a cada
frame. Este método é responsével por atualizar o estado de interacdo até que o jogador atire a 6rbita ao
monstro. Quando a érbita é solta pelo jogador a sua colisdo ird invocar o método OnCollisionEnter que
é responsavel por verificar se a 6rbita entrou em colisdo com um monstro ou ndo para a reprodugdo de
efeitos sonoros respetivos a cada resultado. Se a érbita ndo colidir com um monstro é invocada a des-
truigdo desta através do método PowerDown. Este método também invoca o método OrbDestroyed da
classe CaptureSceneManager que € responsavel pela atualizagdo da quantidade de tentativas de captura

do jogador e o procedimento em caso de estas ndo serem superiores a zero.

6.6.3 Encerrador

O painel de resultado do cendrio de Captura é gerido e preenchido pela classe CaptureResultMana-
ger. Esta classe é responsavel por preencher todos os dados necessarios para que o jogador obtenha a
informagdo respetiva ao encerramento do momento de captura. Os dados que a classe preenche sdao
referentes as caracteristicas pessoais do monstro, as quantidades de cada tipo de pogdo que o jogador
ganhou e se teve sucesso ou ndo. Os dados sdo os seguintes:

1. Nome;

2. Quantidade de vezes que foi visto;

3. Quantidade de vezes que foi capturado;
4. O seu nivel e se evolui;

5. Quantidade de pog¢des de vida;

6. Quantidade de pog¢des de inspiracao.

Todo o preenchimento de dados é feito na inicializa¢do da classe e também é incluido no botdo ”Voltar”
um evento para transacionar para o cendrio Mapa-mundo para que o jogador possa voltar ao cendrio

principal.

6.7 Mobdulo Duelo

O moédulo Duelo é um dos médulos mais complexos do jogo SquadUp devido a sua extensa utilizagdo
de scripts para calculos matematicos e a interligacdo entre estes. Para respeitar as regras das habilidades
foram implementadas classes para cada tipo de poder de maneira a gerir os efeitos destas aos respetivos
monstros. Foi focado a automatizacdo do processo de luta entre os dois esquadrdes (o do jogador e o do
inimigo) para um processo simples e acessivel de modificagdes futuras.
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6.7.1 Gestor

O Duelo é gerido pela classe TowerBattleManager, esta é responsavel pela inicializa¢do de vérios com-
ponentes:

1. Verificagdo e apresentagdo do tutorial;

2. Cria e inicializa o esquadrdo inimigo;

3. Inicializa o gestor dos combatentes;

4. Cria os monstros dos esquadrdes para o mapa de jogo;

5. Inicializa o gestor de combate;

6. Inicializa as barras de vida dos monstros de ambos os esquadrdes;

7. Adiciona aos botdes pertencentes ao painel de luta os respetivos eventos;

8. Inicializa o painel de luta.

O item 2 da lista acima é processado através da classe EnemySquadronGenerator. Esta classe como o
nome indica é responsdvel por inicializar o esquadrao inimigo e atribuir-lhe os monstros assim como
as suas habilidades. Para alcancar este objetivo o EnemySquadronGenerator recebe como parametro
no seu construtor a classe Player de maneira a ter acesso aos dados necessdrios para o seu processo de
criagdo. O processo de criagdo passa por trés fases:

1. O célculo dos pontos das habilidades que é executado pelo método DistributePointsToAbilities-
Lines. Este método recebe a quantidade méxima de pontos de habilidades que o jogador tem
e distribui os pontos de maneira uniforme por trés valores inteiros representantes dos tipos de
poder (ataque, defesa, sabotagem). Quando a quantidade de pontos nédo é divisivel pelas trés ca-
tegorias, esta é reduzida até ser alcangado um valor divisivel. Os restantes pontos reduzidos da
quantidade maxima sédo distribuidos de forma aleatdria pelas trés categorias;

2. A criagdo das habilidades é executada através da classe AbilitiesContainer. Utilizando o segundo
construtor desta classe sdo passados os trés valores, previamente calculados, para que sejam atri-
buidos estes pontos pelas vdrias habilidades de forma aleatéria;

3. A atribuigdo dos monstros ao esquadrao é executada pelo método GenerateEnemySquadron. Este
método utiliza a classe MonsterManager para receber monstros de forma aleatéria para cada tipo
de poder. Ao possuir os trés monstros é gerado o esquadrdo e o nivel de cada um destes monstros
é modificado para ser equivalente ao nivel dos monstros do esquadrédo do jogador.

O item 5 na lista refere-se a classe CombatManager que é responsavel por gerir o combate entre os dois
esquadrdes. Para isto, é passado por pardmetro para o seu construtor a classe FightersManager que ird
disponibilizar os dois esquadroes com as suas capacidades de combate geridas pela classe FightStages.
Através da extensa utilizacdo de tipificagdo para os varios processos de processamento de dados das
caracteristicas de combate dos esquadrdes foi possivel automatizar o processo de luta entre os dois.

Este processo é representado no método Fight, que utiliza o FightersManager para receber a entidade
ofensiva e defensiva sem verificar qual destes é o jogador e qual é o inimigo. O método foca-se nas varias

etapas necessdrias para executar o processo de luta entre os dois esquadrdes, sendo estas as seguintes:
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1. Receber a entidade ofensiva do FightersManager;
2. Recebe a entidade defensiva do FightersManager;

3. Invocar o ManageRounds do FightersManager que aplica ao esquadrdo ofensivo a propriedade
booleana de ter atacado a verdadeiro. Esta condicdo é utilizada para verificagdo e procedimento
para a seguinte ronda quando ja ambos os esquadrdes atacaram;

4. Processar as caracteristicas ofensivas e defensivas das entidades respetivas;
5. Processar os poderes de ataque e defensivo das entidades respetivas;

6. Calcular o total de dano a atribuir;

7. Atribuir o dano ao esquadrao defensivo;

8. Verificar se existe condicdo de vitéria;

9. Restaurar satide aos monstros do esquadrédo defensivo (dependente das habilidades com os respe-
tivos efeitos estarem ativadas).

Esta classe é executada sempre que o jogador pressiona o botdo ”Atacar” ou "Defender” no painel de
combate. Estes eventos sdo embutidos nos botdes do painel de combate, como referido no item 7 da
lista. Os botdes que aplicam uma pogdo de satide ou inspiragdo aos monstros do esquadrdo utilizam os
métodos HealthPotion e InspirationPotion. Estes métodos acedem ao esquadrdo do jogador para apli-
cacdo dos métodos implementados na classe Squadron para este propdsito. Cada uma das pog¢des nao
pode ser utilizada mais que uma vez por cada fase da ronda, sendo limitadas por condi¢des booleanas.

O botdo de ”Atacar” ou "Defender” tem o seu evento aplicado através do método Fight. Este método
separa o evento por trés fases:

1. Fase de processamento de dados. E invocada a classe CombatManager para processar a luta entre
os esquadrdes, em seguida sdo atualizadas as barras de satide dos monstros. Apds o processa-

mento dos dados estar executado é ativado o painel Ataque e Defesa;

2. Fase dos painéis de dados. O painel de Ataque e Defesa é apresentado ao jogador mas é embutido
outro evento no botdo "Continuar” deste painel. Este evento serve para a ativa¢do do painel Re-
sultado de Dano e desativagdo do painel Ataque e Defesa. As condi¢des booleanas que impedem
o jogador de utilizar as po¢des mais que uma vez sdo desativadas para que este possa as utilizar

outra vez na préxima luta;

3. Fase de encerramento. Esta fase aplica ao botdo “Terminar”, do painel Resultado de Dano, um
evento é responsavel por desativar o painel e por ativar o menu de resultado de Duelo caso o

combate esteja terminado.

O painel de combate Ataque e Defesa é preenchido pelos scripts AttackerManager e DefensorManager.
Devido ao painel apresentar nas duas sec¢des (ataque e defesa) os valores dos efeitos das habilidades
assim como as caracteristicas ofensivas e defensivas dos monstros dos esquadrdes, foi necessario im-
plementar uma classe dedicada a cada tipo de poder para cada estilo. Como se pode observar pela Fi-
gura 6.10, tanto o AttackerManager como o DefensorManager possuem trés classes, cada uma dedicada
ao tipo de poder do monstro respetivo. As classes AttackerAttackManager, AttackerDefenseManager,
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Figura 6.10: Classes responséaveis pelo preenchimento do painel Ataque e Defesa.

AttackerSabotageManager, DefensorAttackManager, DefensorDefenseManager, DefensorSabotageMa-
nager tem como tnico objetivo preencher os campos das habilidades e dos poderes do monstro que
representam. O preenchimento destas é feito a partir da sua inicializagdo que é invocada a partir das
classes AttackerManager e DefensorManager.

E aplicado o mesmo tipo de procedimento no preenchimento do painel Resultado de Dano, através da
classe DamagePanelManager. Esta classe utiliza o FightersManager para aceder aos valores calculados e
armazenados durante a ronda. Assim, o tinico cargo que a classe tem a executar é passar para os campos
que representam as vérias caixas de texto a preencher os valores que o FightersManager disponibiliza
dos esquadrdes ofensivo e defensivo. Um exemplo pratico é a demonstracdo da quantidade de dano
normal, dano critico e passivo dado.

Quando o Duelo termina o jogador passa para o menu resultado, este menu é gerido e preenchido pela
classe EndDuelPanel. Esta classe aplica o0 mesmo procedimento que as vdrias classes acima aplicam
aos seus painéis. Utilizando o FightersManager consegue determinar se o jogador ganhou, também
consegue determinar se o jogador evolui de nivel e assim apresentar-lhe a quantidade de pontos de
habilidade que ganhou ao evoluir. Também apresenta certas estatisticas do combate, como a quantidade
de dano dado, recebido e defendido.

6.7.1.1 Gestor de Combatentes
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Figura 6.11: Estrutura de FightersManager e ligagdo com FightStages.

Apbs a criagdo do esquadrdo inimigo é dada a inicializagdo da classe responsdvel por gerir ambos os
esquadrdes. Este passo referido pelo item 3 na lista, é executado pela classe FightersManager. Ao ser
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inicializada, a classe FightersManager cria duas instancias FightStages que representam o jogador e o
inimigo. Estas instancias sdo usadas para o processo de automatizagdo do combate, pois através de uma
condigdo booleana é possivel atribuir o jogador a posigdo de atacante ou defensor e a classe que utiliza

as instancias FightStages para gerir o combate ndo precisa de verificar qual é o jogador qual é o inimigo.

6.7.1.2 Gestor de Esquadrao em Combate

# Sepuadron L
| Ol
Stages L
Abquract Cladi
FightStages A
C
T Attack # Defense A
Class Class
4 Fields = Sages A
¥, AbilitiesContainer
"
4 Froperties 4 Methods 4 Methods
B, Apphy i @ A
F AllReceivedDamage Lﬁ pphiddrenalinefush |Faimted
3y ApphD 5 @  Any
& Attacked r,. pphyDoubleStrike e _anrl.-rl
& DamasgeTaken ¥ Attack Ha Calculatelyverges
& 1sPlayer @ CalculateBaseDamage 2 CalculatePercentagesOiDamage
Fo R,_i,_mrd @ CaleulateCritical Damage B, CriplingStrike
D et - o f
F SousdHaalth 2  CalculatePassiveDamage @ Defense
& Won F r—lf GetCripleStrikeTarget & HowManyalive
B, ProcessAtkBasePower @ ProcessAtkPower
4 Methads o .
G ProcessAtkPower B, ProcessDefPower
@ ApplyDamage ©, ProcessDefFower ® Procesiuwen
6 BuildAttackStats & FrocessPowers ®, ProcessSabPower
@  BuildDefenseStats B, ProcessSabfower
@ FightStages ¥
@  Processinjuries
@ RestoreHealth

Figura 6.12: Estrutura de FightStages.

Um combate entre esquadrdes pode levar varias rondas a concluir e cada ronda reparte-se pela fase de
ataque e de defesa de cada esquadrdo. Foi implementado um script para cada fase com o objetivo de
simplificar o processo de calculos e afetacdes a executar. A class FightStages é responsavel por aplicar
varias afeta¢des ao esquadrdo que representa, sendo estas as seguintes:

1. Aplicar os efeitos das habilidades aos monstros do esquadrao;
2. Aplicar o dano recebido do esquadrao atacante;
3. Verificar e calcular as condi¢oes de saude de cada monstro;

4. Aplicar o restauro de satide aos monstros do esquadrio (dependente das habilidades dedicadas a
este efeito).

As propriedades desta classe também determinam se pertence ao jogador, se ganhou o combate, a quan-
tidade de dano que o esquadrao recebeu na ronda ou o total de dano recebido ao longo do combate. Para
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conseguir gerir o combate esta classe contém uma instancia dos scripts Attack e Defense. Estas classes
sdo responséveis pelos cdlculos matematicos necessarios para a gestdo do combate e atribuicdo de dano
ao esquadrdo defensivo.

O script Attack é responsavel por:

1. Reiniciar os campos que contém os valores calculados das varias habilidades da ronda anterior;

2. Calcular os valores de poder ofensivo de cada monstro do esquadréo, resultantes da aplicacdo dos
efeitos das habilidades as caracteristicas dos monstros do esquadrao;

3. Calcular as quantidades para cada tipo de dano (normal, critico e passivo) a causa aos monstros
do esquadréo defensivo.

O script Defense é responséavel por:

1. Reiniciar os campos que contém os valores calculados das varias habilidades da ronda;

2. Calcular os valores de poder defensivo de cada monstro do esquadrdo, resultantes da aplicacdo
dos efeitos das habilidades as caracteristicas dos monstros do esquadrao;

3. Calcular a quantidade maxima de valor defensivo para o dano do tipo normal do esquadrao ofen-

sivo.
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Design Funcional

A ergonomia de um comando de consola pode ditar se a experiéncia de jogo/usabilidade do jogador é
positiva ou ndo. Isto implica que é necessério haver foco na estrutura fisica do comando para transmitir

uma experiéncia positiva.

Sendo o SquadUp um jogo para smartphones, a sua plataforma ndo tem nem uma estrutura fisica definida
nem um comando externo proprietdrio. Assim foram testados varios designs na procura do melhor
design funcional para todos os controlos existentes. Esta abordagem é aplicada desde as coisas mais
comuns como um botdo de sele¢do até aos comandos de a¢do. Este capitulo apresenta as decisdes de

design realizadas durante o processo de desenvolvimento do jogo.

7.1 Painel de Habilidades

O painel de habilidade é o elemento grafico que representa uma “Habilidade” em formato visual e lirico,
sendo composto por varios elementos cada um com um proposito. Este elemento foi criado para repre-
sentar as trinta habilidades que o jogo SquadUp possui, dando dez para cada linha de habilidades que
existe, ou seja, a linha de habilidades de ataque, a de defesa e a de sabotagem possuem dez habilidades
associadas a elas.

Na Figura C.2 e Figura 7.1 é possivel observar os vérios protétipos do painel de habilidade. O foco da
ideia é que o utilizador consiga incrementar/decrementar os pontos na habilidade que deseja e passar

para outra habilidade sem qualquer dificuldade de selegdo.

Para que estes requisitos sejam respeitados e 20 mesmo tempo o utilizador obtenha a melhor experiéncia

visual/fisica em relagdo a posi¢do das suas mdos, foi aplicado o layout apresentado pela Figura 4.23.

O layout da habilidade posiciona os tinicos elementos interativos em cada ponta. Isto permite que

o jogador possa percorrer a lista de habilidades sem a preocupagdo de pressionar em algum botdo.
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(a) Prototipo.
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(d) Segunda Variagao. (e) Variagéo final um combo. (f) Variagao final dois combos.

Figura 7.1: Evolucdo do design do painel de habilidade.

Existe também outra razdo para que tenham sido aplicados os botdes em cada ponta e isto deve-se ao

posicionamento de méos no dispositivo mével.

(a) Mao Esquerda. (b) As duas maos. (c) Mao Direita.

Figura 7.2: Exemplo de ergonomia das méos.

Podemos observar na Figura 7.2 as variagdes da ergonomia das méaos do jogador ao utilizar o dispositivo
movel para jogar o jogo SquadUp. O instinto do jogador serd agarrar no dispositivo mével com as duas
mdos como se fosse uma consola portatil, como por exemplo o GameBoy. Mesmo que o jogador queira
utilizar o dispositivo mével com uma mdo, o movimento de dedos para percorrer a lista partird do
polegar. Sendo assim o centro do layout da habilidade revela-se um 6timo local para o jogador posar o
seu dedo e aplicar o movimento de arrasto quando deseja percorrer a lista. Este tipo de ergonomia num
dispositivo moével é bastante importante pois o utilizador tem pouco espago para posicionamento das
maos, especialmente quando o ecrd estd em modo vertical de visualizagdo.

100



7. DESIGN FUNCIONAL 7.2. Painel de Monstro

7.2 Painel de Monstro

O menu Bestidrio disponibiliza uma lista que contém todos os monstros do jogo. O jogador percorre
a lista através de movimentos de swipe up/down, mas o jogador também pode interagir com a placa de

monstro para conseguir aceder ao menu Monstro do monstro que deseja visualizar.

Estes painéis de monstro apresentam bastante contetido descritivo, que o jogador pode apreciar a me-

dida que ganha experiéncia de jogo ao ajuda-lo na procura e selegdo de monstros.

L i E__E

B LIANG S

Figura 7.3: Identificagdo dos elementos do Painel de Monstro.
Os elementos que a painel de monstro apresenta sdo os seguintes:

1. Nome do monstro;

2. Tipo do monstro;

3. Subtipo do monstro;
4. Raridade do monstro;
5. Busto do monstro;

6. Estado de captura.
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Através da Figura 7.3 podemos observar que o painel de monstro é composto por vérios elementos,
estes elementos estdo listados acima numericamente de maneira a corresponder aos ntimeros usados na
figura. O elemento 1 é o nome do monstro como descrito enquanto o elemento 6 é a cor do nome do
monstro. Se o nome for colorido de verde significa que o monstro estd capturado, se o nome for colorido
de amarelo significa que foi apenas visto e ndo capturado. Para o caso em que o monstro nao foi visto o

nome é substituido por “???”.

Em seguida temos o elemento 2 que apresenta o tipo do monstro utilizando os trés simbolos associados
aos tipos de poder, sendo estes o poder ataque, defesa e sabotagem, como é possivel observar pela

( g(.‘-.,‘ ;"

(a) Tipo Ataque. (b) Tipo Sabotagem. (c) Tipo Defesa.

Figura 7 4.

Figura 7.4: Simbolos dos poderes do jogo SquadUp.

O elemento 3 apresenta o subtipo do monstro preenchendo o fundo do painel com uma textura. Ao
haver trés subtipos sdo utilizadas trés texturas pelos vérios painéis de monstros. Na Figura 7.5 podemos

observar as vérias texturas e os respetivos subtipos que estas representam.

(a) Subtipo Tank. (b) Subtipo Wellrounded. (c) Subtipo Glasscanon.

Figura 7.5: Texturas para identificacao do subtipo de Monstro.

O elemento 4 apresenta a raridade do monstro através de cores. Este elemento é representado por um
quadro em redor do elemento 3 e 5 como se tratasse de uma moldura. A escolha das cores nao foi
aleatéria, devido a raridade que cada cor representa, usou-se as cores de certos elementos do mundo
natural que também fazem parte de uma estrutura de raridade. Para a raridade comum foi usado a

cor preta como associa¢do a cor do carvdo, para a raridade incomum foi usada a cor cinzenta como
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associagdo a prata, para a raridade rara foi usada a cor ouro como associagdo ao ouro.

Para a raridade mitica usou-se a cor bege como associacdo a pureza dando énfase a unicidade que a

palavra mitica transmite. As cores sdo exemplificadas pela Figura 7.6.

(a) Raridade Comum. (b) Raridade Incomum. (c) Raridade Rara. (d) Raridade Mitica.

Figura 7.6: Cores para identificagdo da raridade de Monstro.

Foi aplicado este design no painel de monstro com o objetivo de usar o méximo de espaco disponivel,
para transmitir informagao ao jogador sobre o monstro. A medida que o jogador adquire a experiéncia
de jogo também adquire memoria muscular e visual, permitindo ao jogador filtrar a informac&o apre-
sentada pelos vérios painéis na lista do “Bestidrio” com mais eficiéncia e rapidez. Assim, através dos
elementos visuais o jogador ndo precisa de entrar no menu “Monstro” de todos os monstros que tem na

sua lista do “Bestidrio”, para procurar o monstro que deseja adicionar ao esquadrao.

7.3 Cabecalho

O elemento cabegalho foi construido com o propésito de disponibilizar ao jogador informacao de loca-
lizagdo e ao mesmo tempo outras funcionalidades. Este elemento é referido por cabegalho devido a ser

posicionado sempre no topo dos menus.

Foi posicionado no topo para que os menus tivessem o restante ecra disponivel para a sua interface
gréfica e também por seguir a implementacdo grafica tradicional da opgdo “Voltar” ser no topo superior
esquerdo. Um exemplo bastante conhecido da opcdo “Voltar” sdo os Webbrowsers que aplicam o botao
no canto superior esquerdo da pagina, outro é a aplica¢do Instagram que utiliza um simbolo de uma seta,

com a ponta direcionada para a esquerda para representar a opgdo “Voltar Atras”.

Tendo em conta essas vdrias regras de implementagdo grafica foi feito o cabegalho de maneira a ocupar
o restante espaco a direita do botdo “Voltar” de maneira eficaz e funcional.

Como é possivel observar na Figura 7.7 existem trés varia¢des do cabegalho, cada uma diferenciada em

termos de funcionalidades disponiveis.

Cada cabegalho tem uma nomeagdo dedicada, sendo listado os nomes de cada, pela ordem topo para
base:

e Cabecalho Padrao;
¢ Cabecalho Incapacitado;

¢ Cabecalho Contador.
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(a) Variagao Padrao.

TP W " .

(c) Variagdo Contador.

Figura 7.7: Exemplos das varia¢6es do cabecalho de menu.

Ao ser usado na maioria dos menus, o cabegalho apresenta-se ao jogador como um elemento pilar da
estrutura gréfica do jogo SquadUp. A aplicagdo extensiva do cabegalho ajuda a criar um padrao gréfico
no jogo SquadUp, gerando a possibilidade de reutiliza¢do caso seja necessario estabelecer novos menus.
Também contribui para uma apresentagao simples de menu assim como para o reconhecimento grafico

da parte do jogador, estabelecendo a ligacdo de tipos de menus aos variados cabegalhos.

O desenho do cabegalho foi baseado na ideia de o jogador reconhecer os botdes através do formato
destes. Sendo o formato dos botdes baseado no formato do dedo indicador.

Ao utilizar o formato do dedo indicador é possivel estabelecer uma ponta arredondada, estabelecendo
a ligagdo entre o jogador e o formato visual tradicional dos botdes associados na interagdo de menus.
Em seguida ao botao é possivel reutilizar o espago para atribuir a legendagem da fungéo do botao.

7.3.1 Cabecalho Padrao

O cabecalho padrdo é o cabecalho que se pode observar em todos os menus com excegdo do menu
“Defini¢bes” e de “Linha de Habilidades”. Este cabegalho disponibiliza ao jogador o nome do menu
onde se situa assim como a funcionalidade de voltar para o menu anterior e aceder ao tutorial referente

a0 menu.

7.3.2 Cabecalho Incapacitado

O cabecalho “Incapacitado” é o cabegalho do menu “Defini¢des”, este cabecalho disponibiliza ao jogador
onome do menu e a opgdo de voltar para o menu principal se o jogador estiver no cenario Mapa-mundo,
ou para a pagina de autenticagdo, caso o jogador esteja no cendrio Autenticagdo.

104



7. DESIGN FUNCIONAL 7.4. Menu Principal

A opgao de aceder ao tutorial foi removida e a sua apresentagdo grafica substituida por um “X” no local
onde se situa a legenda “Ajuda”. Esta substituigdo foi aplicada para que o jogador consiga reconhecer
que nesta variacdo de cabegalho nédo existe nenhuma opgdo de aceder ao tutorial. Ao nédo ser disponibi-
lizado um botdo de “Ajuda” externo como em outros menus o jogador consegue deduzir que nio existe
nenhum tutorial.

Foi escolhido um “X” como simbolo de inexisténcia/bloqueado devido a associagdo do simbolo “X” ser
atribuida a este tipo de efeitos em diversos contetidos temaéticos e interativos.

7.3.3 Cabecalho Contador

O cabecalho contador é utilizado no menu “Linha de Habilidades” com o objetivo de disponibilizar ao
jogador uma contagem de pontos de habilidades aplicados pelas diversas linhas de habilidades assim
como a contagem de pontos do jogador. Isto é conseguido através da substituicdo do botdo “Ajuda”.
Este botdo passa a ser um botdo externo, com a funcionalidade de acesso do tutorial referente a0 menu
Linha de Habilidades.

4
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Figura 7.8: Exemplificagdo do Botdo externo Ajuda.

Esta informagdo é disponibilizada para que o jogador tenha um sitio no menu, onde pode tomar conhe-
cimento dos pontos de habilidades que possui e consequentemente decidir a aplicagdo dos pontos.

O contador do cabegalho também combina com os contadores disponibilizados no recipiente da Ha-
bilidade. Ao ter acesso a quantidade de pontos livres por aplicar e a quantidade de pontos que estao
aplicados tanto na habilidade como nas habilidades que fazem combo com a determinada habilidade, o
jogador consegue ter um processo de decisdo de aplicagdo de pontos simplificado.

7.4 Menu Principal

O Menu Principal apresenta uma interface gréfica relativamente abstrata devido ao seu contetido, mas
mesmo assim foi aplicado uma funcionalidade em termos de design. Esta funcionalidade é referente
a ordenagdo dos botdes, como se pode ver pela Figura 4.9 no capitulo "Menu Principal” as opg¢des
disponibilizadas ao jogador estdo ordenadas da seguinte maneira:
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1. Sair Da Sessao;
2. Definicoes;

3. Bestidrio;

4. Jogador;

5. Esquadrao;

6. Habilidades.

Na ordenagédo das opgdes foram analisados trés critérios: (1) importancia do contetido informativo, (2)
utilidade para o jogador e (3) distancia dos dedos do jogador conforme o posicionamento do dispositivo
movel na méo deste. A ordenacdo das opg¢des é da mais importante a menos importante comecando pela
base ao topo, logo a op¢do mais importante serd a primeira a contar da base. Contudo esta ordenagdo

terd uma excegdo para impedir escolhas de opcdo erradas.

Devido a estes fatores foi escolhido que a op¢do com menor importancia é a primeira, ou seja, a opgao

“Sair Da Sessdo” devido a ser uma opgdo que ird ser muito menos utilizada em comparagdo as restantes.

z ~

Ja a opcdo mais usada, a opgdo “Habilidades” é a opcdo que se situa mais perto da base do ecrd, isto
deve-se ao facto do jogador conseguir selecionar esta opcdo sem muito esfor¢o utilizando apenas os
polegares e ndo tendo que arquear os dedos ou até por o dispositivo mével na palma de uma mao

enquanto usa a outra para selecionar esta opgao.

A excec¢do mencionada acima é a opcdo “Bestidrio”, esta opcdo é a segunda op¢do mais importante em
termos de utilidade ao jogador, mas de maneira a evitar a selegdo do menu errado foi separada da opgdo
“Habilidades”. O foco de preocupacdo em evitar este tipo de acontecimento deve-se a diversos fatores,

sendo estes os seguintes:

* A precipitacdo do jogador em aceder ao menu desejado;

Falta de espacamento entre as op¢des;

Falta de espagamento fisico devido ao tamanho fisico do dispositivo mével;

Forma fisica dos dedos do jogador ser acima da norma.

Sendo assim a op¢ado “Bestiario” foi posta em quarto lugar a contar da base, para que dar um espaga-
mento de dois botdes entre ela e a opgdo Habilidades.
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Avaliacao

Para avaliar o jogo SquadUp foram realizados testes para avaliar as funcionalidades e a experiéncia
do jogador (jogabilidade) incluindo a usabilidade. Os testes de funcionalidade foram realizados numa
primeira fase para ndo prejudicar a avaliacdo da jogabilidade, dado que alguns erros de c6digo podem
penalizar a experiéncia do jogador. Este capitulo é focado na apresentacdo dos resultados obtidos com
os testes realizados com utilizadores para avaliagdo da experiéncia do jogador.

8.1 Metodologia

Os testes foram realizados individualmente por cada jogador utilizando o seu smartphone. O jogo e o
questiondrio foram enviados para os utilizadores por email e redes sociais. Foram dadas trés semanas

aos utilizadores para experimentarem o jogo e responderem ao questiondrio.

Para avaliar as questdes ligadas a usabilidade, apds serem informados sobre os objetivos, os utilizadores
usaram um questiondrio que os orientou ao longo do teste. O questiondrio, conforme explicado poste-
riormente neste documento, descreve as tarefas que os utilizadores devem realizar e apresenta questdes
relacionadas que os utilizadores devem responder apds concluir a tarefa correspondente.

Relativamente a avaliagdo da experiéncia do jogador, nao foi pedido aos utilizadores para seguirem o
questiondrio. Os jogadores experimentaram o jogo e depois responderam a um conjunto de questdes
relativas a sua experiéncia enquanto estava a jogar e ap6s jogarem.

O tempo de duracio de cada teste foi variado, dependendo da estratégia de cada utilizador para explo-
rar o jogo. As informacdes obtidas com estes testes tém como objetivo final refinar e melhorar o jogo

com o feedback dos utilizadores.
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8. AVALIACAO 8.2. Participantes

8.2 Participantes

Os testes foram realizados por 14 participantes voluntdrios. As Figuras A.1, A.2 e A.3 no Apéndice
A indicam as caracteristicas principais dos utilizadores que participaram nos testes. A maioria é do
género masculina (9 participantes do género masculino), com uma idade entre os 26 e 40 anos de idade.
Metade dos utilizadores gasta entre 3 a 5 horas diariamente no smartphone. No entanto, na questdo
referente ao tempo que o utilizador joga no smartphone diariamente a resposta mais escolhida foi “Nao
jogo no smartphone”, como é possivel de observar na Figura A.4. Contudo s6 trés utilizadores dos
participantes responderam que ndo jogavam em outras plataformas (ver Figura A.5). Com estes dados
é possivel determinar que a amostra ndo estd habituada a jogar em smartphones o que pode levar a

alguma divergéncia nas respostas dadas as questdes das seguintes secgdes.

Uma discrepancia elevada nas respostas revela que a maioria dos participantes ndo concorda com as
afirmacdes feitas pelas questdes, o que levanta questdes sobre se o jogo pode ou néo ter problemas

referentes ao contetido das questdes e sec¢des com elevada variancia.

Apesar da maioria dos utilizadores que participaram nos testes ndo estar habituada a jogar em smartpho-
nes os valores obtidos pelas varias secgdes podem revelar varias melhorias a aplicar no jogo SquadUp
com o objetivo de atrair jogadores de outras plataformas. Também é possivel obter vérias criticas, pds
questiondrio, caso os utilizadores queiram disponibilizar quando questionados sobre o que nédo gosta-

ram, o que melhoravam e o que retiravam se pudessem.

8.3 Questionario

O jogo SquadUp foi avaliado através de um questiondrio focado em avaliar a usabilidade e experiéncia
de jogo. O questiondrio foi criado através da ferramenta Google Forms. O questiondrio é composto
pelas seguintes sec¢des: (1) caracterizacdo dos jogadores, (2) avaliagdo da usabilidade e (3) avaliagdo da
experiéncia do jogador.

A construgdo da secgdo de avaliagdo da usabilidade foi baseada nos questiondrios, System Usability Scale
(SUS) [29] e Software Usability Measurement Inventory (SUMI) [28]. Esta seccdo estd organizada em tarefas
com o objetivo de avaliar componentes especificas da interface utilizador. No fim da secgdo sdo coloca-
das as questdes do SUS para fazer uma avaliagdo da usabilidade geral. A avaliagdo desta secgdo é feita
através de questdes do tipo Likert, numa escala composta por 5 pontos, em que o valor minimo 1 corres-
ponde a “Discorda Completamente” e o valor méximo 5 corresponde a “Concorda Completamente”.

A secgdo de avaliacdo da experiéncia do jogador foi construida com base no questiondario, Game Experi-
ence Questionaire (GEQ) [10]. Este questionario é composto por varios médulos com o objetivo de avaliar
as diversas componentes ligadas a experiéncia do utilizador. Para avaliar o jogo SquadUp foram utili-
zados os médulos Core e Post Game. O primeiro avalia a experiéncia durante o jogo e o segundo avalia
como os jogadores se sentiram depois de pararem de jogar.

O GEQ também inclui um médulo para avaliar a componente social. Ndo esquecendo o objetivo princi-
pal do jogo ser aproximar pessoas, este médulo nédo foi usado no questiondrio por motivos de seguranga
e bem estar causados pela pandemia que decorre.

Os moédulos utilizados também sdo compostos por questdes do tipo Likert numa escala composta por 5
pontos mas com diferentes significados:
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0. Not at all;

—_

. Slightly;

N

. Moderately;

3. Fairly;

e

. Extremely.

Para néo correr o risco de alterar os objetivos dos questiondrios de referéncia através de tradugdes que
podem ndo corresponder aos mesmos objetivos na lingua portuguesa, o questionario do jogo SquadUp

foi escrito na lingua Inglesa, tal como nas versdes originais do questionarios de referéncia.

8.4 Resultados

Task 1 - Go to the Squad menu.
I found the Squad menu without difficulty.

Task 2 - Change the language of the game to a different one than the current one.
I changed the language of the game without difficulty.

Task 3 - Go to one of the Abilities Line menus and increase the points value of an ability.
Iincreased the points value of an ability without difficulty.

Task 4 -Access the capture mode of a monster.
I entered the capture mode without difficulty.

Task 5 - Go to the Bestiary menu and change the list of monsters to only those of Defense and with Common rarity.
I changed the list of monsters to the specific filters without difficulty.

Task 6 - Start a duel.
I started a duel without difficulty.

Task 7 - Start a Duel.
I understood the panel of values shown during the duel without difficulty.

Tarefas Task 1 | Task2 | Task 3 | Task4 | Task5 | Task 6 Task 7
Média 493 5.00 4.29 4.86 4.36 4.86 3.93
Mediana 5.00 5.00 5.00 5.00 4.50 5.00 4.00
Moda 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
Variancia 0.07 0.00 0.92 0.27 0.66 0.27 1.21
Desvio Padrao | 0.26 0.00 0.96 0.52 0.81 0.52 1.10

Tabela 8.1: Avaliagdo dos resultados referentes a seccdo Tarefas do questiondrio.

A Tabela A.1 no Apéndice A apresenta vdrias estatisticas calculadas com as respostas dos participan-
tes as questdes de usabilidade, relacionadas com as dificuldades dos utilizadores a cumprir as tarefas

pedidas. E possivel ver os mesmos valores na Tabela 8.1 apresentados em um formato diferente.

Como podemos verificar, a maioria dos participantes do questionario executou as tarefas sem dificul-
dade, havendo certos casos com alguma disparidade nos valores do desvio padrdo. O pior caso é refe-
rente a ultima tarefa revelando que os jogadores tiveram dificuldades em compreender a interface dos
painéis de andlise de valores (ver Figura 4.28 e Figura 4.29), apesar da média revelar-se acima do valor
considerado médio (2.5), o que é positivo, o valor do desvio padrdo estd acima de 1 o que indica que
existe uma disparidade na votagdo executada. Assim é de concluir que a interface dos painéis deve ser
melhorada e/ou refeita com o intuito de proporcionar aos jogadores uma leitura mais simplificada e de

percecdo quase automatica.
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A segunda subsecg¢do da avaliacdo da usabilidade é referente ao SUS, que é um sistema composto por
dez questdes com o objetivo de avaliar a usabilidade de uma aplicagdo de um ponto de vista global.
Estas afirmagdes podem ser observadas na Tabela A.2 do Apéndice A, assim como os resultados obtidos.
Com as respostas dos utilizadores as questdes do SUS é possivel calcular uma pontuagdo que é utilizada

para medir a usabilidade da aplicagdo.

Com base em muitas experiéncias realizadas foi possivel construir a escala [30] apresentada na Fi-
gura 8.1. Esta escala permite classificar os problemas de usabilidade com base na pontuacao.
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Figura 8.1: Escala de Pontuagdo do SUS.

A avaliagdo dos utilizadores resultou numa pontuacdo de 70.89 (ver Tabela A.3), considerando a tabela
de pontuacdo do SUS este é um resultado bom. Apesar do resultado ser acima do valor médio (68),
podemos observar na Tabela A.2 que hd muita variancia na maior parte das perguntas. O que leva
a ser preciso estudar a fundo o que levou a diferenca dréstica nas votagdes feitas pelos utilizadores.
Por exemplo, a segunda pergunta refere-se ao jogo ser considerado desnecessariamente complexo, a
qual a Mediana e a Moda das respostas foi 1. Isto é um valor positivo pois os jogadores discordam
da afirmagdo, mas apesar da Moda indicar que a resposta mais dada foi a opgdo 1, ainda existe uma
variancia acima de 1 indicando que existem utilizadores que encontraram o jogo complexo. Isto revela
que o jogo necessita de ser melhorado na explicacdo e apresentacdo das suas regras/mecanicas aos

jogadores.

A experiéncia do utilizador é avaliada através do médulo Core, este divide-se em varios componen-
tes que medem vdrias partes da experiéncia.No Apéndice B sdo representados os varios componentes,
cada um por uma tabela especifica que apresenta as questdes e valores obtidos por parte da avaliagdo

executada pelos jogadores.
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O modulo Core é composto pelos seguintes componentes:

1. Competence (ver Tabela B.1);

2. Sensory and Imaginative Immersion (ver Tabela B.2);
3. Flow (ver Tabela B.3);

4. Tension/Annoyance (ver Tabela B.4);

5. Challenge (ver Tabela B.5);

6. Negative Affect (ver Tabela B.6);

7. Positive Affect (ver Tabela B.7).

Da escala de valores utilizada (0 a 4), podemos determinar que o valor médio é 2. Cada componente tem
como objetivo avaliar a experiéncia de jogo do utilizador em referéncia ao estado de espirito que indica
pelo seu nome. A avaliacdo dos componentes é conseguida através da média total, ou seja, a média de
todas as respostas das perguntas de cada componente. Apesar da avaliagdo ser feita no total também foi
feita a avaliagdo individual dos valores para cada questdo de cada componente. Caso a avaliacdo total
nao seja percetivel a avaliagdo individual pode ajudar a reforcar este resultado e a entender melhor as

experiéncias reportadas.

Na Tabela 8.2 apresenta-se um resumo dos resultados obtidos e reportados na totalidade nas Tabelas
B.1 a B.7 do Apéndice B. Todos os componentes foram analisados conforme a média, mediana, moda,

variancia e desvio padréao.

Sensory And . . .

Componentes | Competence | Imaginative | Flow Tension Challenge Negative | Positive
I . Annoyance Affect Affect
mmersion

Média 2.71 2.54 1.97 0.83 1.23 0.61 3.21
Mediana 3.00 3.00 2.00 0.00 1.00 0.00 3.00
Moda 3.00 3.00 2.00 0.00 0.00 0.00 3.00
Variancia 0.86 1.13 1.40 1.52 1.60 0.99 0.51
Desvio Padrao 0.93 1.06 1.18 1.23 1.27 0.99 0.71

Tabela 8.2: Avaliagdo dos componentes do médulo Core.

A avaliacdo do moédulo Core revela que o jogo SquadUp conseguiu atingir mais de metade dos obje-
tivos. Os componentes “Tension Annoyance”, “Challenge” e “Negative Affect” tém o seu valor médio na
totalidade abaixo de 2. Este resultado é um resultado positivo devido ao que os a consisténcia dos com-
ponentes, ou seja, tendo como exemplo o caso do componente “Negative Affect” o seu valor de média
total (0.61) é abaixo do valor médio o que indica que a maioria dos jogadores discordou das afirmacdes.
As afirmagdes deste componente questionam o utilizador em estados de espfirito e sensagdes negativas,
ou seja, como o nome do componente indica uma afetagdo negativa. O desvio padréao total (0.99) tem
um valor alto, mas a mediana total (0.00) e o valor médio total indicam que a maioria dos participan-
tes respondeu em conformidade. Este tipo de situa¢des pode acontecer nos casos de utilizadores que
podem ndo entender na totalidade o ambito das questdes ou até mesmo terem-se enganado. Mesmo
que possa haver erros de votagdo é essencial, caso possivel verificar com o utilizador se este foram os

resultados que ambicionava dar e a razdo para tal.
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Para os componentes “Competence” e “Sensory and Imaginative Immersion” podemos verificar que ambos
tiveram um valor de média acima do valor médio da escala. Estes componentes sdo importantes para a
avaliagao da interligacao entre o jogo e os jogadores. O componente “Competence” foca-se em questionar
o utilizador em rela¢do a sua sensagdo de realizagdo e integracdo com o jogo. O componente “Sensory
and Imaginative Immersion” questiona o utilizador sobre a imersdo que este teve com o jogo. A imersao de
um jogador para o jogo é extremamente importante para criar uma relacdo de interesse entre o jogador
e 0jogo. Se o jogador ndo tiver atracdo ao mundo gréfico e a histéria do jogo, entdo o jogo ndo marca os

jogadores e ndo terd muito tempo de vida.

Apesar de ser importante criar uma interligagdo especial com o jogador, como referido acima, o compo-
nente “Flow” teve um valor médio abaixo do valor médio, este valor seria considerado negativo, mas
nédo para o caso do jogo SquadUp. Esta conclusdo deve-se ao facto do jogo SquadUp tentar interligar o
mundo real com a sua versao grafica(mundo virtual), logo para que o jogador consiga explorar o mundo
real e o visualizar de outro modo é necessario que o jogo ndo abstraia o jogador do mundo externo. Ape-
sar do resultado ser positivo o valor de desvio padrdo indica-nos que existem melhorias a aplicar em
referéncia a esta drea. Através da Tabela A.6 do Apéndice B podemos verificar o valor de mediana para
a questdo “I was deeply concentrated in the game” ser 3 e com um valor de desvio padrdo consideravel
(0.97) é possivel de deduzir que os jogadores estiveram demasiado concentrados no jogo. Isto revela
que pode haver falhas na comunicagdo das regras, funcionamento e mecénicas de jogo aos jogadores.
Uma das areas a melhorar serd a drea dos tutoriais e a interface destes.

O moédulo Post Game foca-se em avaliar o estado de espirito do jogador apds jogar o jogo SquadUp.
Este tipo de avaliagdo é essencial para determinar se o jogo, cria uma boa ou ma meméria no jogador.
Se 0 jogo conseguir transmitir uma boa experiéncia ao jogador, entdo o jogo conseguira expandir a sua
populacdo de jogadores, através da transmissdo de experiéncia positiva dos jogadores para com os seus
respetivos amigos. O médulo Post Game é composto pelos seguintes componentes (no Apéndice B sao
apresentadas varias tabelas com os resultados obtidos):

1. Positive Experience (ver Tabela B.8);

2. Negative Experience (ver Tabela B.9);

3. Tiredness (ver Tabela B.10);

4. Returning To Reality (ver Tabela B.11).
Os componentes do médulo Post Game tém a mesmo tipo de avaliagdo que os componentes do médulo
Core, isto é baseada em questdo do tipo Likert. Assim, a andlise dos seus dados também foi realizada

de forma semelhante. Como é possivel verificar através da Tabela 8.3, todos os componentes obtiveram

um resultado positivo. A Tabela 8.3 sumariza os resultados apresentados no Apéndice B.

Componentes | Positive Experience | Negative Experience | Tiredness | Returning To Reality
Meédia 2.19 0.24 0.25 1.10
Mediana 2.00 0.00 0.00 0.00
Moda 3.00 0.00 0.00 0.00
Variancia 1.51 0.49 0.47 1.66
Desvio Padrao 1.23 0.70 0.69 1.29

Tabela 8.3: Avaliagdo dos componentes do médulo Post Gamze.
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Para o caso dos componentes “Negative Experience” e “Tiredness” o facto de o valor médio ser abaixo do
valor médio da escala é positivo, pelas mesmas razdes ja constatadas no médulo Core para os compo-
nentes negativos. O valor de Desvio Padrédo destes componentes foi baixo o que é positivo e indica que a
maioria da populacdo votou de uma maneira uniforme. Este valor também reforca o valor Mediana (0)
de ambos 0s componentes, o que indica que a maioria da populagdo discorda completamente do dambito
negativo das afirmacdes. Este é um resultado positivo, ao indicar que a maioria dos participantes néo

ficou com uma imagem negativa do jogo.

O componente “Returning To Reality” obteve um valor de média abaixo do valor médio de escala, conse-
guindo um resultado positivo. Apesar do resultado ser positivo, os valores de Varidncia e Desvio Padrao
sd0 os mais altos de todos os outros componentes. O componente “Flow” do médulo Core tém o mesmo
foco de anélise que o componente “Returning To Reality”, de uma maneira mais detalhada, mas também
obteve valores consideraveis de Variancia e Desvio Padrdo. Estes resultados podem indicar que os uti-
lizadores possam ndo ter compreendido totalmente o ambito das questdes de ambos os componentes,
devido a sua experiéncia de jogo em outras plataformas e também pela norma do jogador precisar de
se concentrar no jogo para obter resultados positivos. Por outro lado, também pode indicar que o jogo
pode estar demasiado complexo em certas partes, como ja referido anteriormente. Consequentemente é

necessario reformular certas mecanicas ou a demonstragio destas.

Os resultados do componente “Positive Experience” entram em conflito com os resultados do compo-
nente “Positive Affect” do médulo Core. Apesar da média ser positiva em ambos os componentes, os
seus valores de Média, Variancia e Desvio Padrdo apresentam uma diferenga significativa. Este tipo de
diferencga pode indicar que os participantes, apesar de terem sentimentos positivos pelo jogo enquanto
jogavam, ap0s finalizar a o seu teste ao jogo (deixarem de jogar), a sua experiéncia ficou ressentida com
algumas dificuldades sentidas na sua experiéncia. Este ¢ um dos casos em que os utilizadores podem ser
questionados posteriormente, de maneira a obter um significado mais contextual dos resultados deste

componente.

Apesar dos médulos indicarem que o jogo SquadUp precisar de revisdes nas suas mecanicas e interfaces,
os resultados obtidos sdo positivos. Esta andlise confirma e consolida que a estrutura do jogo foi aplicada
corretamente e segue em bom caminho, necessitando de revisdes. Este é um dos resultados mais comuns
no mundo dos jogos, em que a ideia base apresenta aos utilizadores um contetido bastante cativante,
mas a sua aplicacdo ird ser afinada em vdrias revisdes executadas por um conjunto de festers.
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Conclusao

Desde a introducao das redes sociais e smartphones a comunicacado social evoluiu a um nivel nunca antes
visto. A possibilidade de as pessoas poderem comunicar globalmente e conseguirem partilhar os seus
pensamentos assim como os seus feitos é um avango extraordindrio na comunicacao global e individual.
Apesar de estes avangos serem positivos para a sociedade, o processo de comunicagdo simplificado
através de um dispositivo mével/computador fez com que o processo de deslocamento e comunicagado
cara-a-cara num local fisico tenha caido em desuso. Hoje em dia a iniciativa em comunicar com pessoas
ndo conhecidas é cada vez mais baixa, devido ao ser humano ndo quebrar a falta de pratica e apatia
social com encontros casuais com outros seres humanos. Através da identificagdo destes problemas
sociais causados pelas novas tecnologias, foi identificada a necessidade de parar a nova norma social e
reverter o processo utilizando as mesmas tecnologias.

No decurso do trabalho realizado foi implementado um jogo para utilizar os smartphones de maneira a
cumprir o objetivo do projeto. Ao utilizar o potencial técnico dos smartphones e a sua interagdo com o

ser humano, criaram-se vérias mecanicas de jogo para guiar o utilizador a pontos geogréficos.

Abstraindo o jogador dos seus bloqueios internos para sair a rua e até mesmo comunicar com outras pes-
soas, ao cativar o utilizador a explorar o mundo exterior para progredir no jogo. O utilizador encontrar-
se 4 em certos pontos geograficos comuns a outros utilizadores e a partilha de experiéncia de jogo entre
os utilizadores pode simplificar o processo de comunicagdo e assim atingir o objetivo de aproximar
pessoas.

Por razdes conhecidas por todos ndo foi possivel verificar se o jogo pode ajudar a aproximar pessoas.
Contudo, foi desenvolvido o jogo com essa perspetiva e foram analisadas a usabilidade e a experiéncia
que o jogo proporciona ao jogador. De uma forma geral os resultados foram positivos. Em relagdo, a
usabilidade foi obtida uma pontuagdo de 70.89 no SUS. Este valor estd acima de 68 que é um valor de

referéncia que dé indica¢des que ndo héd problemas de maior gravidade na usabilidade do jogo.
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9. CONCLUSAO

Relativamente a experiéncia proporcionada pelo jogo, uma usabilidade sem problemas maiores também
é importante para uma experiéncia positiva. Os restantes componentes também apresentaram valores
positivos. O resultado mais critico e que necessita de ser melhorado, esta relacionado com a experiéncia
que fica na memoria apds jogar o jogo. Este resultado revela que ha questdes a melhorar porque os
jogadores ndo esqueceram as dificuldades sentidas. Se ndo esqueceram é porque podem ter relevancia

na experiéncia.

9.1 Trabalho Futuro

A avaliacdo através de questiondrio aos utilizadores permitiu verificar que existe melhorias a aplicar no

projeto. Estas melhorias abrangem vérias dreas:

1. Area gréfica:
(a) Melhorar interfaces gréficas de utilizador com o objetivo de uma transmissdo da informagdo
simplificada;
(b) Melhorar a apresentacdo dos tutoriais e o seu contetido.

2. Area programatica:

(a) Melhorar certas mecanicas de jogo e reavaliar a sua complexidade;

(b) Escritura/Leitura na componente cloud da aplicacdo.

E também como propésito no futuro avaliar o objetivo de aproximar pessoas do jogo. Isto é, se a ligagao
de um espago virtual a um espaco fisico e a necessidade do jogador ter de se deslocar ao espago fisico,

pode motivar a aproximacdo de pessoas que nédo se conheciam.

9.2 Consideragdes Finais

A implementagdo de um jogo para smartphones com o objetivo de aproximar pessoas permitiu verificar
que os utilizadores podem ser cativados por este conceito. Através das andlises de dados do questi-
ondrio conseguiu-se verificar que os utilizadores apreciarem o conceito do jogo e das suas mecanicas.
Indicaram também que é preciso melhorias a aplicar através da sua votagdo, apesar disto ndo foi pos-
sibilitado testar a componente social do jogo. Isto deveu-se a pandemia que decorre ndo possibilita o

contacto entre utilizadores devido as regras de satide publica.

Apesar de ndo haver a possibilidade de teste devido aos acontecimentos referidos acima, o facto de os
utilizadores apreciarem o jogo e as suas mecanicas de jogo permite concluir que se atingiu em grande

parte o objetivo tracado para este jogo.
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A

Respostas dos Participantes nos Testes
de Usabilidade

A.1 Caracterizacao

Género da Populagio

B Masculino
O Feminino

Figura A.1: Anélise do género da populacido do questionario.



A. RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES NOS TESTES DE USABILIDADE

Idade da Populacao

B Abaixo dos 18
O Entre os 18 e 25
[ Entre os 26 e 40
O Entre os 41 e 65
E Acima dos 65

Figura A.2: Andlise da idade da populagdo do questiondrio.

Tempo didrio ao smartphone

M Less than 30 minutes

O Between 30 minutes and 1 hour

O More than 1 hour and up to 3 hours
O More than 3 hour and up to 5 hours

E More than 5 hours.

Figura A.3: Andlise da quantidade de tempo didrio no smartphone, da populagdo do questiondrio.
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A. RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES NOS TESTES DE USABILIDADE

Tempo didrio a jogar no smartphone

| I don’t play on my smartphone

O Less than 30 minutes

O Between 30 minutes and 1 hour

O More than 1 hour and up to 3 hours
E More than 3 hour and up to 5 hours
B More than 5 hours.

Figura A.4: Andlise da quantidade de tempo didrio a jogar no smartphone, da populagdo do questiondrio.

Tempo a jogar diariamente em outras plataformas.

| [ don’t play on other gaming platforms
O Less than 30 minutes

O Between 30 minutes and 1 hour
O More than 1 hour and up to 3 hours

@ More than 3 hour and up to 5 hours
E More than 5 hours.

Figura A.5: Andlise do tempo didrio a jogar em outras plataformas, da populagdo do questiondrio.
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A. RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES NOS TESTES DE USABILIDADE

A.2 Tarefas de Usabilidade

Desvio

Tarefas Média | Mediana | Moda | Variancia -
Padréao

Task 1 - Go to the Squad menu
493 5.00 5.00 0.07 0.26
I found the Squad menu without difficulty

Task 2 - Change the language of the game
to a different one than the current one.
5.00 5.00 5.00 0.00 0.00
I changed the language of the game
without difficulty.

Task 3 - Go to one of the Abilities Line
menus and increase the
points value of an ability. 429 500 5.00 0.92 0.96
Iincreased the points value of an ability
without difficulty.

Task 4 -Access the capture mode
of a monster.
4.86 5.00 5.00 0.27 0.52
I entered the capture mode
without difficulty.

Task 5 - Go to the Bestiary menu and
change the list of monsters to only those of
Defense and with Common rarity. 436 450 500 066 081
I changed the list of monsters to the
specific filters without difficulty.

Task 6 - Start a duel.
4.86 5.00 5.00 0.27 0.52
I started a duel without difficulty.

Task 7 - Start a Duel.

I understood the panel of values shown 393 4.00 500 121 110

during the duel without difficulty.

Tabela A.1: Avaliagdo dos resultados referentes a secgdo Tarefas do questiondrio.
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A. RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES NOS TESTES DE USABILIDADE

A3 SUS
Questodes Média | Mediana | Moda | Varidncia Desv~10
Padrao
I think that I would like to play this 393 45 5 1.49 122
game frequently.
I found the game unnecessarily complex. 1.93 1 1 1.78 1.33
I thought the game was easy to play. 4.29 4 4 0.35 0.59
I think that I would need the support of a
technical person to be able to play this game. 150 1 ! 111 105
I found the various functions in this 401 4 4 031 0.56
game were well integrated.
'I thought ther(? was too much 1.64 1 1 1.09 1.04
inconsistency in this game.
I would imagine that most people would 407 4 5 0.92 0.96
learn to play this game very quickly.
I found the system very cumbersome to play. | 1.86 1 1 1.12 1.06
I felt very confident playing the game. 3.79 4 4 1.03 1.01
I needed to legrn a l'ot of .thmgs before 514 15 1 1.84 136
I could get going with this game.

Tabela A.2: Avalia¢do dos resultados referentes a secgdo SUS do questiondrio.

Utilizadores | Impar | Par | Total | Pontuacao
1 20.00 | 12.00 | 80.00
2 13.00 | 11.00 | 60.00
3 11.00 | 11.00 | 55.00
4 13.00 | 13.00 | 65.00
5 15.00 | 14.00 | 72.50
6 13.00 | 16.00 | 72.50
sus | 7 19.00 | 16.00 | 87.50 70.89
8 12.00 | 11.00 | 57.50 '
9 11.00 | 3.00 | 35.00
10 17.00 | 16.00 | 82.50
11 20.00 | 16.00 | 90.00
12 16.00 | 14.00 | 75.00
13 16.00 | 14.00 | 75.00
14 18.00 | 16.00 | 85.00

Tabela A.3: Andlise e pontuac¢do do SUS.







Avaliacao da Experiéncia do Jogador

B.1 Moddulo Core

Competence
I was fast at
- I felt I felt I was I felt .
Questoes skillful | competent | good atit | successful reac},ung the
game's targets
Avaliacdo Singular
Média 2.71 2.71 2.79 2.57 2.79
Mediana 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
Moda 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
Variancia 1.20 0.63 0.74 0.96 0.74
l?es"fo 1.10 0.80 0.86 0.98 0.86
adrao
Avaliacédo Total
Média 2.71
Mediana 3.00
Moda 3.00
Variancia 0.86
Desvio
Padrao 093

Tabela B.1: Avalia¢do do componente Competence do médulo Core.
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B. AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO JOGADOR

Sensory and Imaginative Immersion
Iwas I felt that
- interested It was I felt I could I found it . It fel,.[
Questodes | . , | aesthetically | . . . . like a rich
in the game’s . imaginative | explore | impressive .
pleasing . experience
story things
Avaliacdo Singular
Media 1.79 3.14 2.29 2.64 3.00 2.36
Mediana 2.00 3.00 3.00 3.00 3.00 2.50
Moda 2.00 4.00 3.00 3.00 3.00 3.00
Variancia 1.03 0.84 1.20 1.52 0.14 0.80
I]?es"fo 1.01 0.91 1.10 1.23 0.38 0.89
adrao
Avaliagédo Total
Media 2.54
Mediana 3.00
Moda 3.00
Variancia 1.13
Desvio
Padrao 1.06
Tabela B.2: Avaliacdo do componente Sensory do médulo Core.
Flow
I'was fglly I forgot Iost I was deeply I lost'
Questdes occu.pled everything | track of Con.centrated Conpectlon
with . in the with the
around me time .
the game game outside world
Avaliagdo Singula

Media 2.64 1.36 1.71 2.64 1.50

Mediana 3.00 1.50 2.00 3.00 2.00

Moda 3.00 2.00 2.00 3.00 2.00

Variancia 0.80 1.09 1.49 0.94 1.11

11395"30 0.89 1.04 1.22 0.97 1.05

adrao
Avaliacao Total

Media 1.97

Mediana 2.00

Moda 2.00

Variancia 1.40

Desvio

Padrao 118

Tabela B.3: Avaliacio do componente Flow do médulo Core.
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B. AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO JOGADOR

Tension/Annoyance

- I felt I felt I felt

Questoes annoyed | irritable | frustrated
Avaliagdo Singular
Media 0.79 0.71 1.00
Mediana 0.00 0.00 0.00
Moda 0.00 0.00 0.00
Variancia 1.74 1.06 1.71
Desvio
Padrio 1.32 1.03 1.31
Avaliagéo Total

Media 0.83
Mediana 0.00
Moda 0.00
Variancia 1.52
Desvio
Padrao 123

Tabela B.4: Avalia¢do do componente Tension do médulo Core.

Challenge
~ I thought I felt I felt I felt time Thad to put
Questoes it was hard | pressured | challenged | pressure alot of
effort into it
Avaliagdo Singular
Media 1.29 0.57 2.50 0.43 1.36
Mediana 1.00 0.00 3.00 0.00 1.00
Moda 0.00 0.00 3.00 0.00 0.00
Variancia 1.78 0.82 0.82 0.67 1.23
Desvio 1.33 0.90 0.91 0.82 111
Padrao
Avaliacédo Total
Media 1.23
Mediana 1.00
Moda 0.00
Variancia 1.60
Desvio
Padrao 1.27

Tabela B.5: Avalia¢do do componente Challenge do médulo Core.
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B. AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO JOGADOR

Negative Affect

Questdes It gave me | Ithoughtabout | Ifound it | Ifelt
a bad mood other things tiresome | bored
Avaliagdo Singular

Media 0.14 1.00 0.71 0.57
Mediana 0.00 0.50 0.00 0.00
Moda 0.00 0.00 0.00 0.00
Variancia 0.12 1.29 1.49 0.67
pesvio 0.35 113 122 | 082
Padréo

Avaliacao Total
Media 0.61
Mediana 0.00
Moda 0.00
Variancia 0.99
Desvio
Padrédo 099

Tabela B.6: Avaliacdo do componente Negative Affect do médulo Core.

Positive Affect
N I felt Ithought | Ifelt | Ifelt | I enjoyed
Questoes content | it was fun | happy | good it
Avaliagdo Singular

Media 3.21 3.50 3.14 3.07 3.14
Mediana 3.50 3.50 3.00 3.00 3.00
Moda 4.00 4.00 3.00 3.00 3.00
Variancia 0.74 0.25 0.55 0.49 0.41
Desvio 0.86 0.50 074 | 070 | 0.64
Padrao

Avaliacao Total
Media 3.21
Mediana 3.00
Moda 3.00
Variancia 0.51
Desvio
Padrio 0.71

Tabela B.7: Avalia¢do do componente Positive Affect do médulo Core.



B. AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO JOGADOR

B.2 Moddulo Post Game

Positive Experience
~ I felt It felt like I felt I felt I felt I felt
Questdes revived | avictory | energized | satisfied | powerful | proud
Avaliagdo Singular
Media 2.00 2.21 2.07 3.07 1.79 2.00
Mediana 2.50 2.50 2.00 3.00 2.00 2.00
Moda 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 2.00
Variancia 2.14 1.31 1.35 0.64 1.60 1.00
Desvio 1.46 1.15 1.16 0.80 1.26 1.00
Padrao
Avaliacao Total
Media 2.19
Mediana 2.00
Moda 3.00
Variancia 1.51
Desvio
Padrao 123

Tabela B.8: Avalia¢do do componente Positve Experience do médulo Post Game.

Negative Experience
I found it I felt that

~ Ifelt | Ifelt © I could have | Ifelt I felt

Questodes . a waste
bad | guilty ) done more | regret | ashamed
of time )
useful things
Avaliagdo Singular
Media 0.07 | 0.00 0.14 1.14 0.07 0.00
Mediana | 0.00 | 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00
Moda 0.00 | 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Variancia | 0.07 | 0.00 0.12 1.69 0.07 0.00
I?es"io 026 | 0.00 0.35 1.30 0.26 0.00
adrao
Avaliacéo Total

Media 0.24
Mediana 0.00
Moda 0.00
Variancia 0.49
Desvio
Padrao 0.70

Tabela B.9: Avaliagdo do componente Negative Experience do médulo Post Game.
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Tiredness

- I felt I felt
Questoes exhausted | weary

Avaliacdo Singular
Media 0.29 0.21
Mediana 0.00 0.00
Moda 0.00 0.00
Variancia 0.63 0.31
Desvio
Padrio 0.80 0.56

Avaliacao Total

Media 0.25
Mediana 0.00
Moda 0.00
Variancia 0.47
Desvio
Padrao 0.69

Tabela B.10: Avaliacdo do componente Tiredness do médulo Post Game.

Returning to Reality
- I found it hard to I felt I'had a sense that I had
Questoes get back to reality | disoriented | returned from a journey
Avaliacado Singular
Media 0.93 0.50 1.86
Mediana 0.50 0.00 2.00
Moda 0.00 0.00 2.00
Varidncia 1.07 1.54 1.41
Desvio
Padrio 1.03 1.24 1.19
Avaliacao Total
Media 1.10
Mediana 0.00
Moda 0.00
Variancia 1.66
Desvio
Padrao 129

Tabela B.11: Avaliagdo do componente Returning to Reality do médulo Post Game.



Arquivo de Protoétipos

C.1 Protétipos de layouts de varias GUIs e HUDs
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(c) Terceira variagao. (d) Quarta variagao.

Figura C.1: Desenhos dos vdrios layouts de organizacdo do contetido do painel de habilidade.
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Figura C.2: Desenho de protétipos de layout do painel de habilidade.
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Figura C.3: Desenho de protétipo do menu Jogador.
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Figura C.4: Desenho de prototipo final do layout do menu Jogador.
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Figura C.5: Desenho de protétipo do menu Bestidrio.
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Figura C.7: Desenho de protétipo final do layout do menu Monstro.
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Figura C.8: Desenho de protétipo do menu de resultado do cenario Captura.
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Figura C.10: Desenho de protétipo do menu de ataque e defesa do cendrio Duelo.



G’ﬂ-m(f\d&t - '3 00'5&@‘
LTG%TCL/Q* er——ﬁkm \ “ 3 \

Figura C.11: Desenho de protétipo do menu de resultado do cenario Duelo.






