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Resumo—Com o advento dos computadores, muitos jogos
comecaram a ser adaptados para o meio digital e novos estilos de
jogos foram criados nesse ambiente. Um exemplo sao os jogos de
estratégia em tempo real. Com isso em mente, pergunta-se como
as mecanicas de um estilo de jogo que foi criado inicialmente
no meio digital se comportariam em um ambiente analdgico.
Este trabalho busca entender quais sdo as principais mecanicas
de um jogo de estratégia em tempo real e como elas poderiam
ser adaptadas para o meio analégico. Durante a pesquisa, foi
desenvolvido um protétipo de um jogo chamado “Reino das
Reliquias™, que foi utilizado para testar as mecanicas adaptadas.
Através dos testes realizados é possivel observar quais mecanicas
foram adaptadas da forma mais fiel aos jogos de estratégia em
tempo real, e quais ndo puderam ser adaptadas. Além disso, é
feito uma comparacio na experiéncia entre jogar esse estilo de
jogo no meio analdgico e no meio digital.

Index Terms—Jogos de Estratégia em Tempo Real, Jogos
Analogicos, Adaptacio

I. INTRODUCAO

Johnston [1] comenta que por volta de 1920 o arquedlogo
Sir Leonard Woolley encontrou, nas tumbas de Ur, hoje regidao
do Iraque, um jogo analégico completo. Esse jogo chamado
de Jogo Real de Ur foi datado como sendo de 5.000 a.C.,
indicando assim que jogos como forma de entretenimento
estdo presentes na histéria humana desde muito tempo. Em
1952, surgiu o - considerado por muitos - primeiro jogo digital,
o OXO, uma simulagdo do jogo da velha. Assim, os jogos
comecaram a ser adaptados para o meio digital.

No analdgico, o designer de jogos faz com que as mecanicas
possam ser seguidas, gerenciadas e concluidas pelos jogado-
res. No digital, a entidade gerenciadora da maior parte das
mecanicas do jogo ndo sdo os jogadores envolvidos e sim o
computador. Utilizando da capacidade de processamento dos
computadores, os jogos digitais evoluiram bastante, criando
géneros de jogos.

No mercado, os jogos s@o classificados em géneros tais
como: acdo, aventura, estratégia, entre outros [2]. Os jogos
de estratégia deram origem aos jogos do género estratégia em
tempo real, ou como sdo popularmente conhecidos, 0s jogos
de RTS (Real Time Strategy).

Jogos de estratégia, segundo a definicdo de Bates [2], sdo
aqueles que requerem que o jogador atinja um objetivo pré-
determinado com um nimero limitado de recursos. Ele ressalta
que os jogos mais antigos separam os jogadores em turnos

Glaudiney Moreira Mendonga Junior
Sistemas e Midias Digitais
Universidade Federal do Ceard, UFC
Fortaleza, Brasil
glaudiney @virtual.ufc.br

bem definidos para realizarem suas acdes. Por outro lado,
jogos de RTS fazem algo bem diferente, pois aproveitam da
capacidade de geréncia de mecanicas dos computadores para
eliminar o sistema de turnos. Os jogadores realizam suas agdes
simultaneamente em busca de completar objetivos e conseguir
a vitdria.

Os jogos de RTS a serem analisados nesse estudo possuem
caracteristicas herdadas dos jogos de estratégia. Tais carac-
teristicas incluem, mas ndo se limitam a: controlar muiltiplas
unidades em um exército, combater outros exércitos, cons-
truir cidades, gerenciar sua economia e cumprir objetivos
especificos. Tais caracteristicas ja foram adaptadas para jogos
analdgicos baseados em turnos como o Warcraft: The Board
Game (Devir, 2003), produzido por Kevin Wilson. Adicionar a
caracteristica de tempo real nos jogos de estratégia analdgicos
¢ um desafio interessante e pouco investigado.

Tendo em vista que a origem dos jogos de RTS foi o
ambiente digital, como é possivel adaptar suas principais
mecanicas em um jogo analdgico? O desafio de um designer
de jogos € buscar novas maneiras de satisfazer seu publico,
encontrando novas formas de resolver e criar problemas. Como
0s jogos sdo sistemas baseados em regras, sua adaptacio para o
digital, também formado por sistemas baseados em regras, ndo
sofreu muitos empecilhos, porém € interessante analisar como
a situacdo inversa se comportaria. Como algo que foi originado
no ambiente digital pode vir para o mundo analdgico?

O objetivo desse trabalho é adaptar de forma consistente as
mecanicas dos jogos de RTS digitais para o meio analdgico.
Além disso, o trabalho busca entender o que caracteriza um
jogo de RTS, identificar suas principais mecénicas, propor
mecanicas analdgicas alternativas, construir um protétipo de
um jogo para validar essas mecanicas analdgicas e entender
as diferencas na experiéncia ao se jogar um jogo de RTS
analdgico e um jogo de RTS digital.

II. REFERENCIAL TEORICO

Poucos sdo os trabalhos sobre a adaptac@o de jogos digitais
para o meio analdgico. Carmo e Mendonga-Junior [3] discute
a adaptacdo dos elementos de jogos digitais do género pla-
taforma para um jogo analdgico, considerando os seguintes
elementos: caracteristicas do género na literatura; referéncias
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de jogos digitais ou analdgicos; e pesquisa com usudrios antes
e depois da construgdo de um protétipo.

E interessante observar a tentativa de adaptar para o meio
analdgico a experiéncia proporcionada por um jogo de plata-
forma digital. Para isso, ele consultou jogadores antes, durante
e depois da constru¢do de um protétipo. Este trabalho se
propde a adaptar somente as mecanicas de jogos de RTS,
portanto € previsto que a experiéncia sofra alteracdes.

Uma metodologia em trés etapas foi observada. A primeira
foi a identificagdo dos elementos que compde os jogos de
plataforma. A segunda foi a pesquisa de referéncias digitais
e analdgicas para o protétipo. A terceira foi a consulta com
jogadores para identificar suas preferéncias nos jogos de pla-
taforma. Nas proximas subsecdes, sao referenciados conceitos
importantes para este trabalho: mecanicas, elementos de um
jogo e etapas para o desenvolvimento de um jogo.

A. Mecdnicas

Adams e Dormans [4] explicam que as mecanicas de um
jogo, também chamadas de mecanismos, controlam partes
individuais de um todo. Os autores ressaltam que as mecénicas
sdo independentes do ambiente onde se encontram, podendo
ser adaptadas para diferentes midias.

Um jogador percebe e joga segundo as regras de um jogo,
contudo as regras ndo sdo suas mecanicas. Uma tnica regra
pode envolver uma ou mais mecanicas, distintas entre si e com
um padrdo que pode ser identificado.

Os autores descrevem que qualquer jogo possui, em alguma
intensidade, alguma das seguintes mecanicas gerais:

« Fisica: nogcoes de movimento e forca (Leis de Newton)
representadas em um jogo;

« Economia Interna: transagdes de recursos que sdo cole-
tados, produzidos, comercializados e gastos pelo jogador;

e Mecanismos de Progressdo: etapas presentes em um
jogo por onde o jogador deve avangar;

« Posicionamento Tatico: impactos, positivos ou negati-
vos, causados pelo posicionamento de unidades em um
jogo; e

o Interacao Social: capacidade de um jogo de possibilitar
interacdes entre os jogadores.

B. Elementos de um Jogo

Fullerton [5] apresenta métodos de constru¢do e os ele-
mentos que compde um jogo, tanto digital quanto analdgico.
Ao analisar esses elementos, € possivel entender como foram
usados na construg@o de jogos de RTS digitais e assim uséd-los
corretamente na adaptagdo para o meio analdgico.

Chamados de Elementos Formais, sio os componentes
concretos dos jogos, ou seja, aquilo que faz um jogo ser o
que €. Sdo eles:

o Jogadores: sdo os individuos que irdo avaliar o jogo

através de sua experiéncia;

o Objetivos: aquilo que os jogadores buscam alcangar,
geralmente surgindo pequenos objetivos que geram van-
tagens ao jogador e culminando com um grande objetivo
que, quando concluido, garante a vitdria;
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« Procedimentos: métodos que os jogadores podem utilizar
para concluir seus objetivos;

« Regras: definem os objetos do jogo e as a¢cdes permitidas
aos jogadores;

o Recursos: bens de troca que tem um valor determinado
pelo mundo onde se apresentam e servem para delimitar
o custo das a¢des tomadas pelos jogadores;

o Conflitos: emergem da necessidade de concluir um ob-
jetivo. Geralmente sdo barreiras que forcam o jogador
a ultrapassa-los, utilizando de uma série de acdes e
habilidades adquiridas durante o jogo;

o Limites: separam tudo o que é do jogo daquilo que ndo
é; e

« Resultados: ¢ o que se espera de um jogo e devem
permanecer incertos durante todo o jogo.

C. Método de construgdo de um jogo

Fullerton [5] fala de uma abordagem iterativa para a
construcdo de jogos. Esse processo € simples e eficiente, sendo
apresentado com 0s seguintes passos:

1) Definir que experiéncia o jogo ou componente do jogo

deve passar;

2) Gerar ideias, para 0 jogo ou componente;

3) Formalizar ideias, escrevendo ou prototipando;

4) Testar ideias, através de exibic@o ou playtests;

5) Avaliar resultados;

6) Aprovar resultados positivos; e

7) Voltar ao primeiro passo se resultados negativos.

Esse processo iterativo pode ser aplicado em partes do
desenvolvimento, para que cada componente do jogo seja
concebido com o minimo de erros a serem corrigidos. A seguir,
estdo as etapas do processo de construcao de jogos apresentado
por Fullerton, tendo cada etapa que contemplar o processo
iterativo em seu desenvolvimento:

o Brainstorm: essa é a etapa de idealizac¢do, onde o jogo
comega a surgir;

« Prototipacao Fisica: simples e rdpida, a prototipagio
deve ser feita com materiais de baixo custo e
rdpida produgdo. E importante seguir alguns passos na
prototipagdo:

— Fundacao: descrever as mecanicas individuais do
jogo e produzir os elementos que serdo utilizados
pelos jogadores;

— Estrutura: definir regras que irdo gerenciar as
mecanicas definidas e adicionar elementos ao jogo
que complementem essas regras;

— Detalhes Formais: definir regras que governam o
protétipo como um todo e testar como as regras e
mecanicas individuais interagem;

— Refinamento: testar o protdtipo e analisar se as re-
gras, mecanicas, objetos e elementos estdo de acordo
com a experiéncia proposta no brainstorm.

« Apresentacao: (opcional) feita para assegurar fundos ou
parceiros para o projeto, contendo o conceito do projeto
e ilustragdes;
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o Prototipacio Digital: feita de maneira similar a
prototipacdo fisica, porém mais rdpida, pois se trata de
uma adaptacdo da prototipagdo fisica;

« Documentacdo: etapa que registra em detalhes os
conteddos e as diretrizes das etapas da pré-produgdo,
producdo e pds-producdo de um jogo. Geralmente um
GDD (Game Design Document) é criado;

« Producao: quando o que foi planejado nas etapas de pré-
produgdo ¢ executado. Quanto melhor for a pré-produgao,
menos erros serdo cometidos durante a producao;

o Teste de Qualidade: terd como objetivo: remover pro-
blemas nas mecanicas do jogo, corrigir erros da etapa
de produgdo, assegurar acessibilidade para o publico e
usabilidade para os usudrios.

D. Boas prdticas para playtests

Um processo muito importante da produgcdo de um jogo
sdo os playtests, quando € possivel perceber se determinado
componente do jogo esta pronto para a etapa de documentacao
e produgdo, ou se € necessdrio um maior refinamento na parte
da ideia.

E importante que a realizacdo de um playtest seja bem pla-
nejada para que cumpra com os objetivos propostos. Mourdo
[6] apresentam boas praticas para a realizagdo de playtests.
Tais préticas estdo organizadas nas seguintes categorias:

o Gerais: utilizadas em quaisquer playtest, ndo importando
a técnica utilizada:

— Preparacio: essas 16 préticas indicam como o pes-
quisador pode se preparar para a realizacdo do play-
test: o que estd sendo avaliado, como serd avaliado
e se o teste estd de acordo com os objetivos;

— Quem: as 16 praticas auxiliam na definicdo do tipo
de participante que se deve convidar; e

— Onde: seis praticas que discutem os possiveis locais
para a realizacdo do playtest e suas limitacdes.

« Especificas: boas priticas para os tipos de técnicas co-
mumente utilizadas na realizacdo de playtests:

— Observaciao Comportamental: considerada a mais
importante e utilizada, consiste em observar e anotar
o comportamento dos jogadores. Dez boas praticas
sdo apresentadas;

— Questionario: muito ttil para coletar informagao de
um ndmero maior de pessoas. E facilmente quanti-
ficavel e versdtil quanto ao seu tipo. Trés tipos de
questiondrio e 16 boas préticas foram elencadas;

— Entrevista: mais dificil de obter informagdes de-
vido ao tempo necessdrio, contudo pode resultar
em informagdes especificas que outras ferramentas
de coleta ndo produziriam. Sdo elencadas 16 boas
préticas; e

— Data Hook: utiliza o préprio jogo para coletar
informagdes a medida que as pessoas jogam. Sdo
apresentadas quatro praticas.
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E. Definicoes de jogos de RTS

Os jogos de estratégia em tempo real (RTS) é considerado
um subgénero de jogos de estratégia. Fullerton [5] descreve
jogos de estratégia e jogos de RTS:

Os jogos de estratégia se concentram em tdticas
e planejamento, bem como no gerenciamento de
unidades e recursos. Os temas tendem a orbitar em
torno de conquista, exploragdo e comércio. Incluidos
neste género estdo Civilization IV, World at War de
Gary Grigsby e Risk. Originalmente, a maioria dos
jogos de estratégia se baseava em jogos de tabuleiro
de estratégia cldssicos e adotava sistemas baseados
em turnos, dando aos jogadores tempo suficiente
para tomar decisdes; no entanto, a popularidade nos
anos 1990 de WarCraft e Command & Conquer
mudou isso, inaugurando o subgénero dos jogos de
estratégia em tempo real. Hoje existem jogos de
acao/estratégia, que combinam destreza fisica com
tomada de decisdes estratégicas. Medieval II: Total
War € um exemplo que se encaixa neste género
hibrido.

E interessante observar como destreza fisica foi citada
como um dos elementos dos jogos de RTS. Isso se deve ao
fato de os jogadores realizarem as acdes a0 mesmo tempo,
portanto aquele que realizar as melhores a¢des em menos
tempo geralmente € o vencedor.

Adams e Dormans [4] define gé€neros de jogos com base
em suas mecanicas gerais e €nfases. Tendo como base essas
mecanicas gerais, jogos de estratégia sdo descritos como:

o Fisica simples para a movimentacdo e combate;

« Enfase na Economia Interna para a produgio de recursos
e unidades;

o Mecanismos de Progressdo com base nos cendrios provi-
dos pelo jogo;

« Enfase no Posicionamento Tatico, de forma que as uni-
dades geram vantagens e desvantagem para o jogador;
e

« Interacdo Social no fato dos jogadores poderem cooperar
ou competir.

Concluiu-se entdo que os jogos de estratégia a serem
analisados seguem a ideia de que: o jogador coloca-se na
posicdo de um comandante de um poder militar, que deve
cumprir um objetivo predeterminado para alcancar a vitoria;
no jogo existe uma economia interna para a producdo de
construcdes e unidades; unidades produzidas contribuem para
a construcdo de um exército, que deve ser posicionado pelo
jogador a fim de ganhar vantagem em combate; Combate
realizado competitivamente contra um adversario que serve
como obstdculo para a vitdria.

Jogos de RTS retiram o sistema de turno, colocando o
jogador e seus adversdrios numa situagdo de tempo real,
ou seja, fazendo acgdes simultineas, sendo assim, destreza
dos jogadores importa bastante, pois o jogador que fizer os
melhores movimentos em menos tempo terd uma vantagem.
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III. METODOLOGIA

A metodologia adotada é composta de cinco etapas:

1) Escolher jogos digitais que auxiliassem na identificagdo
dos elementos formais;

2) Observar os elementos formais em comum para deduzir
as mecanicas essenciais;

3) Pesquisar de que maneira os jogos anal6gicos desenvol-
vem suas mecanicas essenciais;

4) Construir um protétipo de jogo com a integracdo das
mecanicas analdgicas encontradas;

5) Realizar playtests para avaliar a experiéncia que o jogo
proporciona.

Esse processo sera detalhado nas subsecdes seguintes.

A. Jogos base

Inicialmente é necessdrio determinar jogos digitais que
estejam dentro do género proposto e que serdo utilizados
como norteadores para as proximas etapas do processo. Os
jogos devem respeitar as definicdes de jogos de RTS e serem
acessiveis ao pesquisador. Optou-se por priorizar os jogos mais
populares entre o publico de interesse e com boas criticas por
parte dos jogadores.

B. Elementos Formais e Mecdnicas Essenciais

Adams e Dormans [4] discutem que os jogadores estdo
sujeitos as regras de um jogo e que uma regra envolve mais
de uma mecénica. Um mecanismo, apesar de ser independente
da midia, utiliza-se de ferramentas especificas para poder
ser adaptado. No ambiente digital, tais ferramentas ddo uma
&nfase maior nas regras do jogo e menor nas mecénicas em
si, pois o computador cuida da geréncia de tais mecanicas.

Para perceber quais sdo as mecanicas essenciais de um jogo
digital, é necessdrio olhar para suas caracteristicas. Fullerton
[5] e sua descri¢do dos elementos formais de um jogo auxilia
a percepgdo essas caracteristicas.

Para cada jogo escolhido, serdo descritos seus elementos
formais, sendo assim possivel perceber as caracteristicas de
cada um. Comparando os elementos formais dos jogos esco-
lhidos, € possivel identificar um padrdo de caracteristicas em
comum. Os elementos formais comuns serdo utilizados para
destacar as mecanicas essenciais de um jogo de RTS.

Mecanica essencial € uma analogia ao termo core mechanic
que ¢é definida por “a¢des que o jogador repete frequentemente
para atingir os seus objetivos”, ou seja, sdo os procedimentos
que se repetem intensamente durante o jogo [5].

C. Mecdnicas analogicas

Ap6s identificar cada uma das mecanicas essenciais, €
necessdrio investigar como cada uma delas pode ser adaptada
para o meio analdgico. Para isso, serd utilizado o website
brasileiro Ludopedia' que é uma referéncia nacional em jogos
analdgicos, contendo um grande catdlogo de jogos classifica-
dos de acordo com suas mecanicas.

Uhttps://ludopedia.com.br/
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Para cada mecénica essencial encontrada, serdo pesquisadas
as formas que os jogos podem adaptar ao analdgico. Isso
ajudard em entender como essas mecénicas funcionam sepa-
radamente e possivelmente como elas podem ser reunidas em
um tnico jogo.

D. Construgdo do jogo

Ap6s catalogar as mecanicas essenciais e como elas sdo
utilizadas nos jogos analdgicos, € importante realizar uma
validacdo através da constru¢do de um protétipo de um
jogo. Como o foco principal deste artigo € o processo de
transformacdo das mecanicas digitais em analdgico, esta etapa
ndo serd apresentada de forma pormenorizada. Para um melhor

detalhamento desta etapa, consultar [7].

E. Playests

Os playtests buscam validar o protétipo construido e res-
ponder as seguintes questdes:

o As mecanicas propostas foram adaptadas de forma con-

sistente?

¢ O jogo criado se assemelha, na experiéncia, a um jogo

de RTS digital?

¢ Quais melhorias podem ser realizadas para aprimorar o

protétipo atual?

O critério principal utilizado para a escolha dos participantes
dos testes € ter alguma experiéncia em jogos de RTS e jogos
analdgicos. Esse requisito € necessério para que o participante
possa opinar ativamente e ajudar a responder as questdes
levantadas.

IV. ADAPTACAO DAS MECANICAS

Nesta secdo, serdo descritas as caracteristicas comuns en-
contradas nos jogos de RTS, para isso foram identificados os
elementos formais de alguns jogos de RTS e, a partir deles,
identificadas as semelhancas e definidas as mecanicas essen-
ciais que seria utilizadas para a adaptacdo (para um melhor
detalhamento sobre o processo de selecdo das carateristicas
dos jogos abordados consultar [7]).

Em seguida, serdo elencadas algumas mecanicas encontra-
das em jogos analdgicos que se relacionam com as mecanicas
essenciais escolhidas (para um melhor detalhamento sobre
como a lista foi construida consultar [7].

Para escolha dos jogos digitais que serviram de base a
andlise comparativa, foi utilizada a plataforma Steam’ que é
uma loja de jogos digitais online utilizada por 18.5 milhdes
de usudrios no ano de 2018 [8]. Além de ser popular entre os
jogadores, a plataforma divide seus jogos em um sistema de
géneros, sendo possivel observar os jogos que sdo caracteri-
zados como RTS.

Também foi considerada a avaliagdo dos jogos por seus
usudrios. A plataforma Steam utiliza um sistema de avaliacio
em uma escala Likert de sete pontos. Foram escolhidos trés
jogos que o pesquisador ji tinha acesso e que marcaram
avaliagdes positivas no sistema de avaliagdo da Steam: Com-
mand and Conquer: Red Alert 3 (Eletronic Arts, 2008), Rise of

Zhttps://store.steampowered.com/
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Nations: Extended Edition (Microsoft Studios, 2014) e Tooth
and Tail (Pocketwatch Games, 2017).

Apds serem jogados e descritos textualmente, as carac-
teristicas de cada um dos jogos base foram listadas em funcdo
de seus elementos formais.

A. Elementos formais comuns

Ao elencar os elementos formais, é possivel ver similari-
dades entre os jogos e assim descrever os aspectos comuns,
tomando-os como base para a percep¢do das mecanicas essen-
ciais. Os aspectos comuns encontrados nos jogos analisados
para cada elemento formal podem ser encontrados na Tabela
L

Tabela 1
ELEMENTOS FORMAIS

Elemento Descricao

Virios jogadores.

O jogador controla suas unidades diretamente ou
utiliza uma unidade especial para realizar agdes.
Interacdes: jogador/maquina, jogador/jogador,
competi¢cdo em times, competi¢do mutua.
Eliminar oponentes (explicito, principal).
Explorar mapa.

Defender pontos chave.

Erguer construcoes.

Produzir exércitos.

Manter economia.

Escolher nagdo para jogar.

Escolher o mapa do jogo.

Movimentar unidades.

Explorar o mapa.

Conseguir recursos.

Erguer constru¢des adicionais.

Produzir unidades.

Combater exércitos rivais (se existentes).
Cumprir objetivos (eliminar oponentes).
Limite de drea para constru¢oes.

Recursos limitado no mapa.

Limite de producdo de unidades.
Construgdes colocadas perto da “principal”.
Unidades se movem por diferentes meios.
Espago para populagdo.

Espago para construgao.

Construgdes e/ou unidades construidas.
Recursos “préprios” do jogo.

Tela da escolha da nagao/facgio.

Mapa do Jogo.

Um jogador, miquina ou time deve vencer.
Pode-se desistir do jogo, entregando a vitdria.
Empate nao é possivel.

Jogador

Objetivo

Procedimentos

Regras

Recursos

Limites

Resultados

B. Mecdnicas essenciais

Ao comparar dos elementos formais comuns encontrados
nos jogos de RTS escolhidos, foi possivel observar quais
desses elementos podem ser entendidos como mecanicas es-
senciais e quais se caracterizam apenas por aspectos extras. A
partir dessa comparagdo, foi possivel identificar as mecanicas
essenciais percebidas e que serdo apresentadas a seguir.

1) Tempo real: Pelo fato dos computadores realizarem a
geréncia do tempo de forma automdtica, essa mecanica nao
é percebida diretamente pelo jogador. No entanto, no meio
analdgico, é previsto que a geréncia do tempo recaird sobre
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os jogadores quando a adaptagao for realizada, portanto Tempo
Real é a primeira mecanica essencial e serd definida por:
“jogadores, em uma mesma partida, tem a liberdade de realizar
suas acdes simultaneamente”.

2) Movimentar unidades: Movimenta¢do é uma parte es-
sencial dos jogos de RTS, pois os jogadores realizam suas
acdes em um espaco fisico do mundo do jogo, o mapa.
Movimentar suas unidades pelo mapa € essencial para criar
vantagens tdticas e fazer outras acdes. Neste trabalho, Movi-
mentar Unidades € definido por: “esperar determinado tempo
para que uma unidade mdvel se desloque de um ponto A para
um ponto B no mapa do jogo”.

3) Erguer construgbes: As construcdes em um RTS de-
sempenham diferentes papéis como protecdo, producdo de
unidades de tipos diferentes, entre outros. E de extrema
importincia o posicionamento de suas construgdes pois €, a
partir delas, que suas unidades iniciardo seu ciclo de vida para
realizar as acdes que levardo a vitdria. Neste trabalho, Erguer
Construgdes € definido por: “transformar determinado recurso
pertencente a um jogador especifico e ocupar um espago do
mapa com uma unidade imdvel”.

4) Produzir unidades: Unidades sdo recursos pertencentes
aos jogadores que tém uma presenga fisica no mapa do
jogo e podem realizar acdes. S3o com as unidades que os
jogadores conseguem cumprir os objetivos que os levam a
vitéria. Neste trabalho, Produzir Unidades é definido por:
“transformar determinado recurso pertencente a um jogador
especifico em uma unidade mével que ocupa um lugar no
mapa’.

5) Obter recursos: Obtengdo e gerenciamento de recursos
é uma parte chave de um jogo de RTS, pois s@o com recursos
que se produzem unidades e erguem-se construcdes. Neste
trabalho, Obter Recursos € definido por: “transformar recursos
finitos presentes no mapa em recursos finitos pertencentes a
um jogador especifico”.

E importante notar que existem recursos que nio sdo consi-
derados nessa mecénica, pois sdo produzidos e exauridos pelos
proprios jogadores. Por exemplo, produzir unidades (recurso)
em uma cidade e a0 mesmo tempo perder espago de populacio
(recurso).

6) Explorar o mapa: Um dos mecanismos de progressao
dos jogos de RTS € a variedade de mapas, uma vez que
os objetivos tendem a ndo variar. Com mapas diferentes,
uma sensagdo de jogo diferente € passada para os jogadores.
Geralmente a topografia dos mapas estd escondida no inicio do
jogo e explorar o mapa € necessario para revelar os terrenos
adjacente. Explorar o mapa € algo que os jogadores fazem
constantemente e, dependendo dos tipos de terrenos préximos,
ocasiona uma mudanca de estratégia. Neste trabalho, Explorar
0 Mapa € definido por: “identificar a topografia de um mapa
antes desconhecida”.

7) Combate: O combate é uma mecanica inevitavel dos
jogos de RTS pois, dada a sua natureza competitiva, € esperado
o conflito entre os jogadores buscando a vitdria. Nesses jogos,
existem diferente tipos de unidades que podem ser produzidas,
cada uma tendo acdes especificas tais como atacar. Neste
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trabalho, Combate € definido por: “utilizar unidades ofensivas
para destruir unidades ou construgdes inimigas”.

8) Outros aspectos: Alguns aspectos comuns ndo foram
considerados como mecéanicas essenciais pois o jogo ainda
poderia funcionar sem eles, porém vale ressaltar que sdo
desejdveis em uma experiéncia similar a um jogo de RTS:

o Variedade no tipo de unidade para o combate;

o Unidades ofensivas geralmente t&ém fraquezas e forgas;

o Melhorias nos atributos das unidades ao longo do jogo;

o Variedade nos tipos de mapas;

e Uma regidio do mapa que foi explorada volta
a ser inexplorada quando o jogador ndo possui
unidades/construcdes na regido;

e Sempre hd um tempo de espera para fazer as agdes no
jogo: movimentar, construir, produzir, atacar, entre outras;
e

o« Nem sempre uma tropa pode mover para determinada
regiao do mapa, ou por existir oponentes ou pelo terreno
ser intransponivel.

C. Mecdnicas analdgicas

Tendo conhecimento das mecanicas essenciais de um jogo
de RTS, foi possivel observar como essas mecénicas sio
utilizadas em jogos analdgicos. Para cada mecénica essen-
cial, foi pesquisado, no website Ludopedia, pelo menos uma
mecanica analdgica correspondente. As mecédnicas analdgicas
encontradas sdo:

o Tempo real

— Acdo Simultanea: permite que os jogadores secre-
tamente escolham suas agdes. Depois sdo reveladas
e as agdes resolvem seguindo o conjunto de regras
do jogo;

— Sistema de Pontos de Ac¢ao: cada jogador tem um
certo nuimero de pontos de agdo por rodada que
podem ser gastos para realizar a¢des disponiveis até
que se esgotem;

— Ampulhetas: nio consiste essencialmente em uma
mecanica, mas possibilita a utilizagdo de acdes em
tempo real.

« Obter recursos

— Alocacao de Trabalhadores: permite que os joga-
dores escolham ag¢des individuais de uma quantidade
disponiveis para todos. O jogador geralmente utiliza
pecas chamadas de “trabalhadores™ para marcar qual
acdo ira realizar, possivelmente limitando outro jo-
gador de utilizar aquela a¢do na mesma rodada;

— Controle/Influéncia de Area: o jogador geralmente
busca controlar uma area tendo a maioria de unidades
ou influéncia nela.

— Rolagem de Dados: rolar dados para levar vantagem
nas partidas;

— Construcao de Baralho/pecas: comeca-se o jogo
com um conjunto pré-determinado de cartas ou
pecas, e adicionam-se pecas e cartas ao longo do
jogo. Em muitos jogos, os jogadores comecam com
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cartas que geram recursos para poder adquirir mais
cartas que vao sendo adicionadas ao seu descarte.
Depois que o baralho acaba, o jogador embaralha o
descarte e utiliza novamente suas cartas. A estratégia
consiste em escolher as cartas que melhor combinem
para levar vantagem e ganhar;

— Cerco de Area: colocar ou mover pecas a fim de
cercar o maximo de drea possivel. Marca-se pontos
pela quantidade de espagos e/ou de outros elementos
que estejam dentro da drea cercada.

o Erguer construgoes

— Construcao de Baralho/pecas: descrito acima;
— Colocacao de Pecas: colocar pecas (files), obede-
cendo regras especificas, para ganhar pontos.

¢ Produgdo de Unidades

— Construcao de Baralho/pecas: descrito acima;
— Colocacao de Pecas: descrito acima.

o« Combate

— Campanha/Batalha dirigida por Cartas: geral-
mente utilizada em jogos de guerra, usam-se cartas
para vencer batalhas. Na maioria dos jogos, cada
jogador escolhe sua carta de forma oculta e depois
revela-a, realizando a acdo. Jogos em que as cartas
sdo usadas para determinar o resultado das batalhas
ndo usam esta mecanica.

— Acao/Movimento Programado: planejar suas acdes
para depois executd-las, sujeitas as variacdes decor-
rentes das jogadas dos demais jogadores. Ou seja,
o cendrio do jogo muda e as condicdes, situacdes e
mesmo a possibilidade de realizar certas agdes pode
ndo mais existir quando chegar na rodada do jogador.
Esta situacdo confere ao jogo muita interatividade.

— Rolagem de Dados: descrito acima.

o Explorar o Mapa

— Marcadores e Hexagonos: o jogador adiciona mar-
cadores em mapas formados por hexdgonos. Essa
mecanica € geralmente presente em jogos de guerra;

— Posicionamento Secreto: presente em jogos que
possuem informagdes escondidas do outro jogador,
apenas o jogador que controla certas pecas tem
informagdes sobre o local onde se encontram. Ge-
ralmente usada em jogos de guerra para simular
neblina;

— Tabuleiro Modular: o tabuleiro é formado por
multiplas pecas e, em cada partida, geralmente cria-
se um mapa diferente, permitindo assim diferentes
estratégias.

¢ Movimentar Unidades

— Acao/Movimento programado: descrito anterior-
mente;

— Impulso de area: ativar um determinado grupo de
unidades, que podem assim ser movidas ou usadas
em outras acdes, alternando a vez entre os jogadores
até que ambos os jogadores passem. Muitas vezes,
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existe uma unidade lider entre as unidades que deve
ser ativada e as pecas movidas devem estar em
um determinado raio de agdo deste lider contidos,
portanto, em uma area comum. S30o normalmente
aplicadas restricdes de movimentos ou agdes, de
modo a limitar o que pode ou ndo ser feito, o que
resulta na tatica dentro deste tipo de mecanica.

— Movimento em grade: mover as pecas pela grade
que ¢ o tabuleiro. O movimento ndo necessariamente
precisa ser ortogonal e pode ser usado o formato
hexagonal para a grade;

— Movimento Ponto-a-Ponto: alguns pontos no tabu-
leiro podem ser ocupados por marcadores e esses
pontos sdo conectados por linhas, pelas quais os
movimentos podem ser executados:

— Posicionamento Secreto: descrito anteriormente.

V. PROTOTIPO

Apés elencar as mecanicas essenciais que compde um jogo
de RTS e propor mecanicas analégicas para desenvolvé-las na
adaptacdo, foi necessario validar tais mecanicas e, para isso,
um protétipo foi desenvolvido. Utilizou-se uma adaptacdo feita
a partir do método iterativo para construcdo de jogos proposto
por Fullerton [5]. Além disso, o protétipo foi avaliado através
de cinco sessdes de playtests.

De posse da lista de mecénicas analdgica, foi realizado
um brainstorm no qual foram concebidas quatro ideias para
possiveis jogos. Escolheu-se a ideia mais promissora que foi
nomeada de “Jogo das Ampulhetas”. Neste trabalho, serdo
apresentadas as versdes inicial e final do protétipo. Para uma
melhor compreensao das demais ideias encontradas e para uma
descricdo mais detalhada das interacdes desenvolvidas para a
elaboracdo do protétipo, consulte [7].

A. Jogo das Ampulhetas: ideia inicial

Para cada mecanica essencial foi escolhida a seguinte
mecanica analdgica:

o Tempo Real: Ampulhetas;

o Movimentar unidades: Movimento em grade;
o Erguer construcoes: Colocagdo de pegas;

o Produzir Unidades: Colocacdo de pegas;

¢ Obter recursos: Controle/Influéncia de Area;
o Explorar o mapa: Tabuleiro Modular;

o Combate: Batalha dirigida por cartas.

O jogo funciona em torno de um sistema de tempo no
qual cada unidade e constru¢do serd representada por uma
ampulheta. O tempo da ampulheta representa o tempo para a
acdo ser concluida. As a¢des das unidades e construcdes serdo
apresentadas no topo das ampulhetas e resolvidos quando
tempo se esgotar.

O jogo utilizard de um tabuleiro modular hexagonal, cada
jogador parte de uma base de operacdes pré-determinada e
adiciona pecas hexagonais ao tabuleiro a medida que o mapa é
explorado. Cada jogador vai montar seu lado do mapa andando
com suas unidades em um movimento em grade e, quando uma
peca de “portal” surgir, conectard o mapa dos jogadores.
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Nos tiles hexagonais, existem minas de ouro que possuem
uma ampulheta extratora. Quando um jogador chegar perto de
uma mina, sua extragdo comega e, ao terminar o tempo da
ampulheta, o jogador recebe os recursos (controle/influéncia
de area).

Para o combate, o jogador possuird cartas com ataques
diferentes para suas unidades ofensivas (batalha dirigida por
cartas). Ao virar a ampulheta, jogador colocard uma de suas
cartas virada para baixo sobre ela para comegar uma agdo de
ataque, quando a acdo for concluida, a carta é revelada e o
ataque realizado.

Para produzir as unidades e erguer as constru¢des os jogado-
res colocam as ampulhetas no tabuleiro (colocagdo de pegas),
pagando os recursos correspondentes. O objetivo do jogo €
destruir a base oponente.

B. Reino das Reliquias: versdo final

A versdo final do protétipo, intitulado “Reino das Reliquias”
pode seus jogadores nos papeis de generais, que a partir de
suas cidades fortalezas buscam recuperar Reliquias Perdidas.
Informagdes dizem que existem 05 (cinco) reliquias, entdo o
jogador que possuir 03 (trés) delas e ndo estiver sobre ataque
serd apontado como 0 novo rei.

Para controlar suas tropas e cidades os generais fazem uso
de suas ordens, ou seja, ampulhetas. Quando uma ordem ficar
pronta ele poderd fazer uma agdo com cada unidade que a
ampulheta controla. Mas tome cuidado as agdes dos jogadores
sdo feitas a0 mesmo tempo.

No Reino das Reliquias ndo hé turno. Utiliza suas ordens,
controle trabalhadores e soldados, construa cidades, lute contra
barbaros, explore ruinas antigas e muito mais no Reino das
Reliquias.

No jogo Reino das Reliquias ndo existe turno, suas acdes
acontecem ao mesmo tempo que as do jogador oponente.
Utilize ampulhetas para controlar suas unidades, mas cuidado
demore muito tempo e o adversdrio terd uma grande vantagem.

Unidades, construgdes, ampulhetas, moedas de ouro, esses
sdo alguns dos elementos que os jogadores t€ém de gerir
durante o jogo, e ainda ficar de olho nas tropas de seu
oponente. Pense rapido e aja mais rdpido ainda para criar uma
vantagem para suas tropas.

Cada reliquia no jogo pode ser encontrada através de
missdes. Cada jogo comeca com o mapa diferente, entdo
é dever dos jogadores adaptarem-se ao ambiente. Busque
tesouros, explore minas de ouro, destrua barbaros e muito mais
para concluir as missoes.

A movimentacdo de suas tropas é muito importante. Traba-
lhadores e Infantarias possuem habilidades que podem ajudar
bastante, contudo ter uma estratégia e prever a movimentacao
do general rival pode garantir a vitdria.

Antes do jogo ser testado, passou pela etapa de produgdo
na qual seus componentes foram refeitos com uma qualidade
melhor, evitando que os componentes fossem confusos e de-
sagraddveis aos avaliadores. Os icones usados nos hexdgonos,
cartas e outros elementos do jogo foram adquiridos gratuita-
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mente do website Game-icons.net . A versdo final do protétipo
pode ser vista na Fig. 1.

Fig. 1. Versdo final do protétipo.

VI. Playtests

Apbs a producdo do protétipo, foram realizadas sessdes de
playtest para validar suas mecénicas. Esperava-se responder as
seguintes questoes:

« As mecanicas propostas foram adaptadas de forma con-
sistente?

e O jogo criado se assemelha, na experiéncia, a um jogo
de RTS?

e Quais melhorias podem ser feitas para aprimorar o
protétipo atual?

Foram realizados cinco testes. O primeiro teste para
validacdo do préprio teste. Como ndo seriam feitas mais
alteracdes nas mecanicas principais do protdtipo, os outros
quatro testes foram feitos com jogadores que ainda ndo tinha
testado o jogo para que pudesse ser observada uma opinido
inicial. Mourdo [6, p. 8] elenca boas préticas para serem usadas
e uma pratica que foi essencial foi “Teste com jogadores
experientes”, sendo um jogador experiente aquele que tem
familiaridade tanto com jogos de RTS quanto com jogos
analdgicos. Essa experiéncia dos participantes foi importante
para garantir que eles teriam condi¢des de opinar sobre as
questdes que precisavam ser respondidas.

O teste aplicado seguiu o seguinte roteiro:

1) Acolhimento dos participantes e assinatura do termo de

consentimento;

2) Explicagdo das regras do jogo;

3) Sessdo de playtest, com observacdo do pesquisador;

4) Questiondrio sobre as mecanicas e o engajamento do

jogo; e

5) Conversa direcionada sobre a experiéncia do jogo.

Uma versao mais detalhada do roteiro pode ser encontrada
em [7].

O questiondrio foi definido com dois grupos de perguntas.
O primeiro focava nas mecanicas essenciais presentes no jogo
e indagava aos participantes sobre o qudo satisfatério era
realizar as acdes relacionadas com determinada mecanica no
jogo. O segundo grupo de perguntas foi elaborado em fungdo

Art & Design Track — Full Papers

dos seguintes temas: passagem do tempo, satisfacdo, imersao,
engajamento e controle.

Foi utilizada no questiondrio a Escala Likert, que consiste
em apresentar uma variacdo na possivel resposta do partici-
pante, comumente entre “concordo” e “ndo concordo”. Foi
utilizado sete pontos de variago.

A conversa direcionada buscava opinides mais especificas
dos jogadores, relacionadas com a diversdo, comparagdo do
jogo com RTS digitais, entre outras. Foram decididos os
seguintes assuntos para a conversa:

« Opinido geral do jogo;

« Nivel de complexidade do jogo;

« Dificuldade dos objetivos;

o Comparagao com os jogos de RTS digitais;

o Possiveis melhorias ao jogo;

o Possiveis problemas do jogo atual.

Foram coletados dados de oito jogadores participantes,
todos com uma certa experiéncia em jogos de RTS e ex-
periéncias variadas quanto a jogos analdgicos. Para cada
mecanica essencial, foram questionados trés aspectos: o des-
taque da mecanica, sua complexidade e a diversdo que aquela
mecanica proporcionava.

A mecénica de tempo real na qual foram utilizadas ampu-
lhetas, foi considerada em destaque por todos os participantes
por ser essencial para gerenciar todos os componentes que
realizavam as outras mecanicas. Foi considerada complexa por
37.5% dos participantes. Todos acharam divertido realizar as
acoes envolvendo as ampulhetas.

A mecanica de combate na qual foi utilizada a rolagem
de dados, foi recebida de forma mediana. A maior parte dos
participantes (67.5%), considerou o destaque elevado. Apenas
12.5% dos entrevistados declararam essa mecanica complexa.
Todos os jogadores relataram se divertir com a mecénica de
combate, porém “talvez o combate esteja muito a mercé da
sorte” devido a utilizagdo dos dados.

A exploracdo, que utiliza tabuleiro modular, e a
movimenta¢do, que utiliza movimento em grade, foram uti-
lizadas de forma combinada: ao andar era possivel explorar.
Todos os participantes consideraram o destaque e a diversdo
elevados, porém a complexidade variada.

A mecéanica de obtengdo de recursos, que utiliza a rolagem
de dados e a alocacdo de trabalhadores, foi considerada
divertida por 87.5% jogadores e foi considerada complexa
por 37.5% dos participantes. Cerca de 75% dos jogadores
responderam que a mecanica ficou em destaque, porém comen-
taram que faltava no jogo variedade de opgdes para investir
0s recursos obtidos.

A mecanica de producdo de unidades, que se utiliza de
colocagdo de pegas, teve um destaque de 75% dentre os par-
ticipantes. Apenas 12.5% dos jogadores acharam a mecanica
complexa e 87.5% acharam-na divertida.

A mecanica de erguer construcdes, que usa colocacido de
pecas, foi considerada em destaque e complexa por 50% dos
jogadores. Sua diversdo apresentou-se elevada com 87.5% dos
participantes.
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Os detalhes sobre a experiéncia nos resultados dos testes
([7]) indicou um nivel elevado de engajamento. O gerencia-
mento das mecanicas do jogo foi suficiente para ndo deixar
os jogadores entediados e, além disso, foi percebido um nivel
de imersdo elevado nas tarefas do jogo. Todos aparentaram se
divertir enquanto jogavam.

A mecianica da ampulheta, como era central para realizar as
acoes, teve um destaque elevado. Alguns jogadores entende-
ram rapidamente como funcionava, enquanto outros demoram
mais. Em cerca de quinze minutos de jogo, os jogadores ja nao
cometiam mais erros utilizando as ampulhetas. Uma ressalva
feita pelos jogadores era que o tempo de espera da ampulheta,
no inicio do jogo, era muito grande, pois ndo havia muitas
unidades para se controlar.

Foi observado que a destreza necessdria para o controle da
ampulheta ndo estava na movimentacao para pegi-la, mas sim
em perceber quando o tempo da ampulheta zerava. No jogo,
foram usadas duas ampulhetas, uma controlando as cidades
e trabalhadores e outra controlando a infantaria. No final do
jogo, muitos jogadores reclamaram que, como o jogo estava
mais focado nas batalhas, a ampulheta dos trabalhadores ndo
teria mais proposito.

Outra reclamac@o foi em relagdo a visualizagdo das moedas
do jogo. Jogadores relataram que eram muito finas e pequenas,
tornando-as dificeis de contar. Muitos pediram uma forma
melhor de visualizar a quantidade de moedas que possuiam.
Foi apontado que os recursos eram interessantes pois vdrias
atividades do jogo recompensavam com eles, contudo a quan-
tidade de moedas ndo era suficiente para tantas recompensas.

Com relagdo a complexidade do jogo, foi observado por
alguns participantes que, apesar do jogo ter bastante regras,
eram simples, ndo exigindo um tempo muito longo para seu
entendimento. Em um dos testes, foi sugerido que fosse feito
um aprofundamento na complexidade do combate, com uma
sugestdo de tipos diferentes de tropas, cada uma com fraquezas
e forcas.

Os participantes dos testes apontaram que, a manutengdo
do tempo, juntamente com a geréncia das unidades, lembrava
os jogos de RTS digitais. Houve também uma aproximacao,
segundo os jogadores, com relagdo ao posicionamento es-
tratégico de suas tropas, para criar vantagens no combate.

Um dos participantes comentou que o jogo ndo era real-
mente em tempo real, pois era necessario esperar a ampulheta
para realizar suas agdes. Contudo, outro participante discor-
dou e pontuou que existia uma diferenca entre realizar suas
acdes em tempo real e agir o tempo todo. Essa dualidade ¢
interessante de ser abordada em pesquisas futuras.

Uma mecanica apontada por vdrios participantes como
diferente dos jogos de RTS digitais foi a de exploragdo.
No computador, quando um jogador explora uma regido do
mapa, somente ele toma consciéncia de seu conteido. Em um
tabuleiro, o mapa é compartilhado e, portanto, os jogadores
podem ver o que os adversdrios exploraram. Contudo, a
aleatoriedade do posicionamento das pecas de terreno foi bem
recebida, pois criava a sensa¢do de um mapa novo a cada
partida.
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Outra diferenca dos RTS digitais apontada foi na
movimentacdo. No tabuleiro, uma peca pode se mover uma
casa por turno, enquanto no computador uma unidade pode
se mover constantemente para onde quiser e pelo tempo que
quiser. Foi apontado pelos participantes que o jogo criado
substituiu a liberdade e fluidez da movimentacdo por es-
tratégia.

VII. CONCLUSOES

Foi percebido que as referéncias deste trabalho foram de
grande ajuda para todas as etapas do desenvolvimento. E
interessante ver que adaptacdes feitas em alguns métodos
estudados conseguiram sucesso em seu propdsito. O auxilio de
websites como Steam e Ludopedia foram de suma importancia,
devido ao seu grande e variado catdlogo de jogos.

Com o catdlogo de jogos encontrados na plataforma Steam
foi possivel concluir o objetivo especifico de identificar as
mecanicas principais de um jogo de RTS. Foram escolhidos
trés jogos digitais e cada um deles foi analisado conforme
seus Elementos Formais [5], em seguida os Elementos Formais
Comuns foram identificados e catalogados.

Para concluir o objetivo especifico de propor mecanicas
analdgicas alternativas, foram observados dezenove jogos
analdgicos, esses encontrados no catdlogo da Ludopedia. Os
jogos observados no catdlogo foram analisados em funcdo
de suas mecanicas e de que maneira essas mecanicas sio
utilizadas pelos jogadores. Por fim, o meio que cada jogo
transmite sua mecanica foi catalogado e considerado para o
desenvolvimento do protétipo.

A respeito da experiéncia entre jogar um jogo de RTS
digital e analdgico, é necessario ater-se aos relatos dos jo-
gadores. Todos descreveram que o tempo real, a espera das
ampulhetas ficarem prontas e o gerenciamento dos recursos se
aproximaram bastante dos jogos digitais. Porém, as mecanicas
que envolviam a movimentagdo e a exploragdo foram as mais
criticadas, pois um tabuleiro compartilhado ndo deu a mesma
liberdade para os jogadores que um mapa virtual.

O objetivo geral de adaptar de forma consistente as
mecanicas dos jogos de RTS digitais para o meio analégico
foi concluido de forma satisfatéria. Cada objetivo especifico
contribuiu para a constru¢do de um método que foi refinado
ao longo do trabalho, resultando em secdes de playtest com
poucos ou nenhum erro aparente do jogo.

Ao realizar este estudo, foi observado que a metodologia
pode vir a ser utilizada em adaptagdes ou estudos futuros. A
metodologia consiste em identificar o género de jogo a ser
abordado, escolher jogos digitais para referéncia, identificar
quais sdo as mecanicas essenciais do material de referéncia,
escolher jogos analdgicos que possuam as mecénicas essen-
ciais encontradas, encontrar as mecanicas analdgicas que os
jogos de tabuleiro utilizam, e por fim utilizar essas mecanicas
para o desenvolvimento de um protdtipo.

Apesar do objetivo geral ter sido alcangado pelo método uti-
lizado, foram observadas pequenas dificuldades na adaptacio
das mecanicas. A primeira foi a extrema dependéncia de
pequenas pegas para representacdo dos objetos do jogo, existiu
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um limite da quantidade de pecas que puderam ser obtidas. A
segunda foi com a visualizacdo das pecas e recursos, que por
muitas vezes tornaram-se confusas, pois ndo contavam com
uma interface grafica digital. A terceira foi o limite imposto
por um tabuleiro compartilhado, que ndo recriava a mesma
sensacdo de um jogo de RTS digital.

Para trabalhos futuros seria interessante utilizar o método
identificado em diferentes géneros de jogos e observar se ainda
¢ possivel obter resultados satisfatérios. Outra possibilidade é
realizar o balanceamento do protétipo, podendo ser feito um
trabalho relacionado ao funcionamento da economia interna de
um jogo de RTS. Para melhorias, seria interessante adicionar
variedade de tropas e construgdes. A base de um jogo de RTS
analdgico foi construida nesse trabalho e mecanicas adicionais
poderiam tornd-lo um jogo melhor.
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