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RESUMO

E notério que as pessoas a todo o momento tém de decidir diante de diferentes
situacdes e sobre problemas dos mais diversos e utilizam, para iSso, suas experiéncias
passadas, valores, crencas, conhecimentos técnicos, suas habilidades e filosofias.
Tomar decisdes é algo crucial no ambito dos jogos. Essa atividade acontece a todo o
tempo e em varios niveis e influencia diretamente o desempenho do jogo, inclusive no
ambito do RPG, que é uma ferramenta onde ha uma grande interagdo dos sujeitos em
zonas de desenvolvimento proximal, pois que o0s jogadores tém que se unir para
completar os objetivos do jogo (Quest), existindo, assim, uma maior troca do
conhecimento prévio e social dos jogadores. Por se tratar de um jogo cooperativo que
estimula a socializacdo, a Iinteratividade e o desenvolvimento de habilidades
comunicativas, surge, entdo, a motivacao de trabalhar, na presente dissertacdo, com o
RPG. Esta dissertacdo tem como objetivo construir, um modelo utilizando Rede de Petri
e UML, com base na Teoria dos Jogos e na Teoria da Persuaséo aplicado ao Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game, na busca de envolver o usuario em algum tipo
de trama, trabalhando com elementos ludicos, ao mesmo tempo, favoreca uma maior
facilidade na tomada de deciséo.

Palavras-chave: Principios da Persuasdo, Sistemas de Tomada de Deciséo,
MMORPG, RPG, Redes de Petri e Teoria dos Jogos.



ABSTRACT

It is of common knowledge that at every moment, people have to make decisions over
different matters regarding to a wide range of issues and that, in making such decisions,
they use of previous experiences, values, beliefs, expertise, skills and even of their own
philosophies. From a videogame perspective, decision-making is a crucial activity that
happens at all times and at different levels of perception. Moreover, it has direct
influence over a game’s performance, a fact that also concerns to RPGs as they can act
as tools to enhance the improvement of the proximal development zones of the involved
individuals, due the need these individuals have to create groups and work together in
order to complete different objectives of a game (known as quests). A need that results
in higher exchanges of previously acquired knowledge, as well as their social
knowledge. As the RPG has an inherent cooperative character that stimulates
socialization, interaction and the improvement of communication skills, it was thought
that it would be interesting to take advantage of the RPG to built a model
using UML and Petri Net, based on the Game Theory and on a application of the Theory
of Persuasion to an Massively Multiplayer Online Role-Playing Game environment, that
involves the user in some kind of plot, at the same time that favors a greater ease in
decision-making.

Keywords: Psychology of Persuasion, Systems Decision Making, MMORPG, RPG,
Petri Net and Game Theory.
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GLOSSARIO

Backup: Ato de salvar todas as informagdes do ambiente ou sistema.

Chat: Termo do Inglés que significa bate-papo.

Ethos: Ambiente desenvolvido pelo autor do trabalho.

Forms: também chamado de fronteira, nada mais é que uma interface grafica entre o
jogador e o gerenciador de informacdes da plataforma.

Dropar: Termo técnico do RPG que vem do Inglés Drop significa cair, soltar, largar.
Get: Utiliza este método para solicitar alguma informacao desejada do objeto na classe.
Guild: Termo técnico do RPG que em inglés significa corporacdo ou associacao a qual
0 jogador pertence.

JUDE: Java and UML Developers Environment (Ambiente para Desenvolvedores UML
e Java) - software livre para modelagem UML.

Level: Termo técnico do RPG que significa que o personagem ficou mais forte quanto
maior o level.

Main-Frames: Computador de grande porte.

Money: Termo do inglés que significa dinheiro.

Monstro: Inimigo encontrado no ambiente RPG.

Moodle: Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment € um software livre,
de apoio a aprendizagem, executado num ambiente virtual.

Multiplayer: Se permite varios usuarios jogarem em uma rede local, modem ou pela
Internet.

On-line: Um anglicismo advindo do uso da Internet, sendo em linha uma traducéo literal
de on-line, pouco usada no portugués.

Party: Termo técnico do RPG que em Inglés significa grupo de caca ou grupo de
misséo.

Quest: Missao ou objetivo ligado ao RPG.

Set: Utiliza este método para modificar alguma informacdo desejada do objeto na

classe.



Skill: Termo técnico do RPG que em Inglés significa habilidade a qual pertence ao
personagem exemplo: auto-cura.

Sprite: Aparéncia do personagem, monstro, item e etc (interface grafica).

Top: Top Quest, Top Item, Top Monstro e Forum, sdo féoruns mais comentados ou
visualizados no ambiente.

Trade: Ferramenta tipica dos jogos do género MMORPG, possibilita a venda ou troca

de produtos entre dois jogadores.
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INTRODUCAO

1.1.Sistemas de Tomada de Deciséo

E notdrio que as pessoas a todo o0 momento tém de decidir diante de diversas
situacdes e sobre problemas dos mais diferentes, utilizando para isso suas experiéncias
passadas, valores, crencas, conhecimentos técnicos e habilidades. Algumas pessoas
sdo mais conservadores; outras possuem caracteristicas inovadoras, estando mais
dispostas a assumir riscos em potencial. Esses diversos modos de tomada de decisao
podem representar tanto o sucesso, como o fracasso daquelas que dependem desse
processo (GARCIA, 2003).

Tomar decisdes é algo crucial no ambito dos jogos. Essa atividade acontece a
todo o tempo e em todos os niveis, influenciando diretamente o desempenho do jogo.
Sua importancia € bastante clara e pode ser percebida empiricamente, ao se analisar a
partida. De fato, € impossivel pensar em jogos sem considerar a ocorréncia constante
do processo decisorio (GARCIA, 2003).

A fim de favorecer uma maior facilidade na tomada de deciséo, foi utilizada, no
presente trabalho, a Teoria dos Jogos, que consiste em modelos que analisam
situacdes de conflito e de cooperacdo dependentes de um comportamento estratégico,
em que as acdes dos jogadores parcialmente dependem da conduta dos outros
jogadores (CONWAY, 1977; CONWAY, 1978). Isto €, a Teoria dos Jogos € a ciéncia da
tomada de decisbes em situacbes de interdependéncia. Ao contrario de uma decisao
unilateral, aqui, trata-se de decidir levando-se em conta decisdes de outro(s)
envolvido(s) num mesmo problema de decisao.

Uma outra teoria também foi utilizada para dar suporte a tomada de deciséo,
qual seja, a dos Principios da Persuaséo, que abordam o uso da comunicagdo para
alterar atitudes, crencas ou comportamentos de outras pessoas de maneira voluntéria e
ndo por meio da for¢ca ou da coercdo. Em outras palavras, o individuo que persuade
leva o seu interlocutor a aceitacdo de uma determinada idéia (CIALDINI,1998). Essas
duas teorias foram modeladas e aplicadas no ambiente Role Playing Game (RPG),
como forma de favorecer o jogador a criar suas estratégias e decisées em busca dos
seus objetivos (conhecimento).
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O jogo de RPG foi criado na década de 70 e tornou-se, com o passar dos anos,
uma interessante atividade cultural para muitas criancas, adolescentes e adultos.
Desde sua criacdo, varios livros foram publicados no mundo inteiro, além de terem
personagens e sistemas transpostos para outras midias, como cinema e videogames.

Durante muito tempo, pessoas do mundo inteiro tém dedicado algumas horas a
um "passatempo” chamado Role Playing Game (RPG). O RPG é um ambiente ludico
em que se define uma histéria onde varias pessoas participam e cada uma delas
assume o papel de um personagem e, através de sua imaginacao, cria novas cenas e
continua a historia (PAVAO,1996).

Contudo, este jogo vem sofrendo grandes conquistas estruturais e
operacionais, uma vez que as modernas tecnologias estao proporcionando uma melhor
comunicacdo e expressdao humanas. Tais tecnologias tém gerado profundas
reestruturacdes e remodelagens, qualitativas e quantitativas, tanto para os métodos
comunicativos (recepcao, armazenagem e transmissdo de informagéao) quanto para a

tomada de deciséo, no que diz respeito a veiculacdo de conhecimento.

1.2.Motivacao

Os novos experimentos em educacdo, que enfatizam o uso de tecnologias
ligadas & comunicagdo, permitem corresponder as novas tendéncias do mundo
contemporaneo, no que se refere as necessidades de se fazer uso de varios meios de
propagacédo do conhecimento para que o ser humano tenha o maior controle do
processo de aprendizagem, determinando como, quando, onde e quanto deseja
aprender.

A inspiracdo de ambientes flexiveis, tais como 0s jogos colaborativos (SILVA,
2008), orientados para o ambito do conhecimento e as necessidades individuais do
sujeito, € uma consequéncia da emergéncia para novas abordagens, como 0
construtivismo', e de perspectivas pedagdgicas suportadas por modelos de instrucao,

icones e cenérios legitimos. A mudan¢ca no entendimento de novos ambientes é

! Na perspectiva construtivista, o sujeito ndo nasce inteligente, mas também ndo depende do meio em
sua totalidade para o desenvolvimento intelectual. Ele se forma pela interacdo com o meio, respondendo
aos estimulos externos, analisando, organizando e construindo o conhecimento como resultado desta
relacao.
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marcada pela flexibilidade dos procedimentos de aprendizagem, pela decisdo individual
sobre quais materiais trabalhar, pela identificacdo dos objetivos a atingir e pela fixagao
de uma estratégia e tomada de decisdo para a constru¢cdo do conhecimento. Essa
abordagem distancia-se do conceito de aprendizagem baseada na aquisicao e retencao
sistematica do conhecimento e competéncias externamente existentes.

Portanto, surge a necessidade de se criar mundos virtuais que envolvam o
usuario em algum tipo de trama, trabalhando com elementos ludicos que estimulem a
fantasia e, por consequéncia, a criatividade. Nesse sentido, 0 RPG é uma classe de
jogos cooperativos que estimulam a socializacao, a interatividade e o desenvolvimento
de habilidades comunicativas (LOPES, KLIMICK & CASANOVA, 2002).

O RPG, por ser um jogo ndo-competitivo, quando utilizado de maneira didatica,
traz beneficios para as praticas de sala de aula, como interacdo social, cooperacao,
incentivo & imaginacéo e a expressao oral, senso de pesquisa, entre outros. O fato de
ser uma atividade ludica, aparentemente, faz com que as pessoas participem de
maneira espontanea.

Para Vygotsky (1994), o desenvolvimento psicolégico do individuo ¢é
determinado pela interacdo social, ou seja, diretamente com os membros da cultura ou
indiretamente, através dos diversos elementos do ambiente culturalmente estruturado.
O fundamento do funcionamento psicolégico humano é social e os elementos
mediadores na relagcdo entre o homem e o mundo (instrumentos e signos) sao
fornecidos pelas relagbes entre os homens.

Outra concepcado importante da teoria interacionista de Vygotsky é a zona de
desenvolvimento proximal. A intervencdo constante nesta zona por individuos mais
experientes contribui para o desenvolvimento dos individuos ainda imaturos. As
brincadeiras s@o situagBes imaginarias com regras implicitas e 0s jogos possuem
regras com situacOes imaginarias ocultas e ambos auxiliam no desenvolvimento do
individuo pelo fato de atuarem na zona de desenvolvimento proximal (VYGOTSKY,
1994). O RPG é um jogo basicamente fundamentado na interacdo social. Partindo
destas premissas, é possivel sugerir que 0 RPG é uma ferramenta privilegiada para
propiciar o desenvolvimento psicolégico e intelectual, principalmente pelo fato da

interacdo dos sujeitos em zonas de desenvolvimento proximal.
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O grande diferencial deste modelo de ambiente Iudico € que nao existem
perdedores ou vencedores, ou seja, ndo existe uma concorréncia entres jogadores
vildes e herdis. Ao contrario, os jogadores tém que se unir para completar os objetivos
do jogo (Quest), existindo uma melhor tomada de decisdo, troca do conhecimento
prévio e social dos jogadores. Esta foi a grande motiva¢do de desenvolver um ambiente
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), que posteriormente pode
ser utilizado pelos professores em suas salas de aulas, fazendo com que os jogadores
aprendam e fixem a matéria de uma forma descontraida e, principalmente, com o
trabalho em equipe, troquem informacdes, favorecendo, assim, a construcao do
conhecimento (SILVA NETO et al., 2010).

E importante mencionar que a Teoria dos Jogos e os Principios da Persuasio
serdo uma das ferramentas em que o jogador podera utilizar para criar a sua melhor
estratégia de tomada de decisao. Outro fator importante € que novas acdes e eventos
podem ser facilmente inseridos a implementacéo, de acordo com o contexto da histéria
ou com o objetivo a ser atingido. Isso indica, por exemplo, que um professor poderia,
além de criar a histéria, adicionar novas funcionalidades ao sistema conforme o
conteddo a ser ensinado através do ambiente lidico MMORPG (CONWAY, 1977;
CONWAY, 1978).

1.3.Objetivos
1.3.1. Geral

Construir um modelo de tomada de decisdo baseado na teoria da persuaséo
aplicado ao MMORPG, que possibilite a interacao de varios jogadores em um ambiente
ladico, utilizando como artificio os Principios da Persuasdo e a Teoria dos Jogos,

permitindo, assim, ajudar o jogador na constru¢céo do seu conhecimento.

1.3.2. Especificos
e Criacao de ferramentas que possibilitem persuadir jogadores na busca do

conhecimento;
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e Verificacdo da efetividade da aplicabilidade dos Principios da Persuaséo
junto com a Teoria dos Jogos para o favorecimento da formacédo de novas

estratégias para os jogadores;

1.4.Metodologia

Conforme exposto acima, o presente trabalho visa desenvolver um modelo que
dé suporte a tomada de decisédo dos jogadores quando da escolha da melhor estratégia
a ser aplicada durante o jogo. Tal processo de tomada de deciséo foi aplicado no
ambito do MMORPG.

Para atingir o objetivo do trabalho, tomou-se como ponto de partida a pesquisa
bibliografica no sentido compreender os conceitos e regras que envolvem o RPG e sua
variagdo, o MMORPG. Ocorreu também o levantamento bibliografico no dominio da
psicologia social, onde se abordou os seis Principios da Persuasédo, demonstrando de
qgue forma eles iram atuar no ambiente, bem como no ambito no ambito dos sistemas
de tomada de decisdo, que permitiu entender o funcionamento e os principais tipos de
sistemas de tomada de decisdo. Por fim, foi realizada uma anélise sobre os conceitos
matematicos, a definicdo formal e as equacdes das Redes de Petri.

ApOs abordagem dos principais conceitos tedricos necessarios ao
embasamento do trabalho, foi modelado - com base nos principios mateméaticos das
Redes de Petri e nos conceitos advindos da UML - o ambiente, que engloba todo o

funcionamento, a¢des, atores, classes e estados.

1.5.0rganizagao

A presente dissertacao foi desenvolvida em cinco capitulos.

No primeiro, € apresentado o RPG, detalhando os seus conceitos basicos, junto
com o seu sistema de regas, até chegar aos RPGs digitais, mais especificamente no
MMORPG.

O segundo capitulo trata da Teoria da Persuasdo e 0s seus seis principios,

quais sejam: reciprocidade, consisténcia, autoridade, prova social, escassez e empatia.



22

7

No terceiro capitulo, € explanado os conceitos dos sistemas de tomada de
decisé@o e suas propriedades, bem assim as suas principais classificacdes e as reais
condicOes para a tomada de deciséo.

No quarto capitulo, € apresentado o modelo proposto pelo autor, analisando o
funcionamento das Redes de Petri aplicadas aos Principios da Persuaséo.

No ultimo capitulo, ap6s a demonstracdo das redes modeladas, sao exibidos
todos os diagramas UML modelados e seus conceitos - diagramas esses que provam o
funcionamento do ambiente com suas ferramentas de apoio a deciséo.

Por derradeiro, salienta-se que o propésito desse trabalho de conclusdo do
mestrado ndo é esgotar a tematica proposta, mas sim ressaltar a importancia da
utilizacdo da Teoria dos Jogos e dos Principios da Persuasao aplicados no ambito dos
jogos, a fim de que possa satisfazer as necessidades dos jogadores na tomada de

decisado e na busca do conhecimento.
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2 O MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE ROLE-PLAYING GAME
(MMORPG)

A sigla RPG, que significa Role Playing Game (jogo de representacao), foi designada
em 1973 nos EUA por Dave Arneson. As representacdes no ambito do RPG ocorrem,
basicamente, por meio da fala e da imaginagéo de seus jogadores durante as sessoes,
uma vez que uma sessdo nada mais € que a continuacdo da aventura a partir da
interrupcéo feita ao final da sessao anterior (HUGHES, 1988) (JACKSON, 1994) (CALE,
2002).

No modelo original do RPG, os jogadores apenas descrevem situacoes,
comportando-se verbalmente, ndo existindo representacdo corporal das aces de seus
personagens (CARDWELL, 1994). Nao obstante, existem diferentes formas de jogar
RPG (diferentes sistemas), mas todas apresentam elementos em comum, quais sejam:
um grupo de jogadores, normalmente de trés a sete, escolhnem um determinado sistema
de jogo, definem personalidade, ideologia, habilidades e inabilidades de seus
personagens, quantificados por meio de atribuicbes (valores) numéricas em tabelas
proprias; e designa-se um Mestre do jogo, normalmente o mais experiente dos
jogadores, para ser o responsavel por criar previamente um esboco de futuras
aventuras desenvolvidas por todos durante as sessdes (HUGHES, 1988) (JACKSON,
1994).

Os efeitos das a¢les dos personagens sao declarados pelo Mestre, que adota
um modelo matematico determinado (dependendo do sistema de RPG utilizado),
estipulando uma jogada com diferentes tipos de dados (quatro, seis, oito, dez e/ou vinte
faces) caracteristicos para cada agéo do jogo.

Hughes (1988) afirma que, mesmo existindo varios sistemas possiveis de
serem utilizados em um jogo de RPG, o principal foco caracteristico e que talvez tenha
contribuido para o aumento da popularidade do RPG € o fato de a acdo do jogo ser
provocada basicamente pelo processo de imaginacdo dos jogadores. Ha também
outros recursos que objetivam dar um maior realismo ao jogo, tais como: efeitos
sonoros, maquiagem, figuras, fotos, etc. Estes sistemas poderdo ser vistos na sesséo
2.2.
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Existem, segundo Otte (2002), dois tipos de jogos em RPG: a campanha e a
aventura solo. Em uma aventura solo, os jogadores unem seus personagens para uma
aventura apenas, que tem um fim e um objetivo definidos e uma vitdria definitiva a ser
conquistada, a qual determina o fim do jogo. Em uma campanha, o foco € o
crescimento dos personagens dentro do cenario, 0 que ocorre por meio de uma
seqléncia de aventuras que ndo possuem uma vitoria definitiva, mas apenas pequenos
pontos especificos a serem conquistados para a melhoria da moral, bens e
capacidades dos personagens no cenario. Os personagens ndo competem diretamente
entre si, no entanto, personagens que Sao menos vitoriosos durante 0s jogos costumam
tomar parte secundaria na trama, com menos capacidades e possivelmente
enfrentando uma situagao de ‘morte’ de seus personagens.

Sugere Klimick (1992) que talvez seja este o Unico objetivo do jogo, ou seja, 0
personagem deve continuar vivo, mas fazendo isso sempre no limite, assumindo riscos
e vivendo situacdes intensas. Os personagens podem morrer. Quando isso acontece, 0
jogador deve criar outro diferente.

E importante salientar que um jogo de RPG normalmente envolve um grupo de
amigos ou de pessoas que interagem socialmente no mundo real - falhas de carater
gque nao sejam impostas pela personalidade do personagem podem ser muito mal
vistas socialmente. A perda ou morte de um personagem em uma aventura de RPG
pode ser remediada pela criagdo de um novo personagem, mas demonstracdes de
falhas graves de carater sao dificeis de serem superadas com o grupo.

A morte ou perda de um personagem é razoavelmente comum dentro de alguns
tipos de cenérios, e tem a funcdo de ampliar o fator de “jogo” dentro da mera
representacdo e participacdo em uma histéria. Esta experiéncia pode ser dura para o
jogador, pois, com o tempo, este, assim como um ator, cria um forte vinculo afetivo com
seu personagem. Isso porque desenvolve, dentro da estrutura basica do personagem
previamente ou por ele mesmo criado, uma gama de reacdes, comportamentos e
associacfes ao cenario e aos outros personagens que formam um malha sentimental
muito delicada. Mas, acima de tudo, deve ser claro para todos os jogadores que se trata
de um jogo e o mais importante € o aprendizado e o crescimento do jogador e ndo do

personagem.
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2.1.Conceitos basicos

Como toda a atividade, o RPG tem também uma linguagem proépria. Por
exemplo, os narradores sdo chamados de mestres, 0s ouvintes/participantes de
jogadores, e as histdrias de aventuras. Os conceitos basicos do RPG sé&o classificados
da seguinte maneira, segundo Debbio (1998).

e Jogador: Os jogadores sdo aqueles responsaveis por um ou mais
personagens (PC, player character, personagem do jogador) dentro da
trama, dentro do sistema de regras e do cenario do jogo, e tem controle e
liberdade de acdo com seu ou seus personagens;

e Mestre do Jogo: E responsavel por todos os fatores do cenario e da trama
gue ndo envolvem as acBes dos personagens (estas sdo de exclusividade
dos jogadores). Controla os personagens da trama que interagem com 0s
personagens dos jogadores, mas que nao sdo controlados por eles (NPC,
Non-Player Character, personagem que ndo do jogador). Controla o cenario,
adaptando a medida da necessidade da trama e, por fim, é o responsavel
absoluto pelos objetivos secretos e desenrolar da trama. Como todos em um
jogo de RPG, o Mestre do Jogo deve seguir e respeitar o sistema de regras,
mas, para um bom desenrolar da trama, ele pode mudar as situagdes dentro
de uma logica razoavel,

e Sistema de Regras: As acdes que 0s jogadores tomam para seus
personagens sdo indicadas ao mestre, que consulta o Sistema de Regras
para se obter o resultado desta agao para o Personagem em questéo dentro
da situacdo em que ele se encontra. Para isso, existem regras claras para
variadas situacbes e indicacbes de como proceder para situacoes
inesperadas, ficando a cargo do Mestre do Jogo lidar com situa¢cées nao
definidas. E comum a utilizacdo de um elemento aleat6rio, como um dado
para se simular a incerteza do resultado das a¢des que é comum ao mundo
real;

e Cenério: O cenario trata-se do mundo em que 0s jogadores estdo, tanto

geograficamente quanto temporalmente e as vezes mesmo em que
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dimensdo ou plano astral os personagens podem se encontrar, com
realidades cotidianas ou totalmente diferentes do normal. Cenérios
costumam ser definidos em conjunto pelos jogadores e pelo mestre e sao
escolhidos por possuirem capacidades de comportar 0s personagens e
tramas que interessam aos jogadores;

e Personagens: Os personagens sao as projecdes da fantasia dos jogadores
dentro do cenério proposto pelo grupo de jogo. Eles podem ser construidos
pelo jogador ou oferecidos como personagens prontos, mas Sao
obrigatoriamente montados dentro do Sistema de Regras e Cenério
estabelecidos pelo jogo. Dependendo da Trama, alguns personagens podem
ser mais ou menos interessantes. Todos jogadores possuem habilidades que
definem suas capacidades de interagir com o cendrio. Tais habilidades sédo
definidas pelo Sistema de Regras e adquiridas pelo jogador a medida de seu
interesse na construcdo de um personagem especifico;

e Trama: Dentro do Cenario, os Personagens unem-se para algum tipo de
aventura ou acdo em conjunto, a isto é chamado Trama. Os personagens, na
maioria do tempo, estardo seguindo a Trama, encontrando pessoas, objetos
ou localidades importantes para o desenrolar da Trama, mesmo que, na
maioria das vezes, possam ndo saber exatamente quais sdo 0s objetivos ou
gue estdo tomando decisdes importantes dentro da mesma;

e NPCs (Non Player Charater): Personagens nao jogadores. Termo
emprestado de outros RPGs para designar personagens que sao controlados
pelo mestre e nao pelos jogadores. NPCs geralmente servem como

personagens coadjuvantes nas aventuras.

2.2.Sistema de Regras e Mestre do Jogo

Como nao ha apenas um sistema de regras (cada jogo de RPG costuma ter o
seu), as possibilidades de jogos de RPG se multiplicam ainda mais, pois cada
ambientacdo pode ser desenvolvida por diferentes sistemas de regras, segundo Klimick
(1992). Ou seja, cada combinacdo ambientacdo-sistema da origem a um jogo diferente.

Além disso, a mesma ambientacdo pode ser desenvolvida de maneiras diferentes.
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Ha também as ambientagBes ficcionais, o que torna impossivel imaginar um
limite para as possibilidades de ambientacdo. Klimick (2001) fala daquelas inspiradas
em filmes (Star Wars, Indiana Jones) ou na literatura (H.P. Lovecraft, Anne Rice, J.R.R.
Tolkien).

De acordo com Klimick (2001), o jogador cria um personagem para a
ambientacdo escolhida. Este personagem serd criado de acordo com um sistema de
regras como qualquer outro jogo, e obedecendo a l6gica do mundo para o qual ele esta
sendo criado. Por exemplo: um personagem de velho oeste ndo vai poder voar ou ter
uma arma de raio laser.

O sistema de regras de RPG €& um livro que descreve um determinado
“universo” de ficgao, com caracteristicas e regras proprias. Ha “universos” medievais,
futuristas e fantasticos. Ha “universos” que abordam o jogo politico, espionagem, e até
a histéria brasileira. Cada sistema descreve cidades, caracteristicas dos seus
habitantes, seu modo de vida e ensina a criar aventuras ambientadas naquele “mundo”.

Klimick (1992) sugere gque o sistema de regras serve para organizar a acdo dos
personagens durante o jogo, determinando os limites do que ele pode ou ndo pode
fazer. Por exemplo: ndo basta um personagem saber atirar para acertar um alvo. Vai
depender do alvo e das condi¢cdes em que o personagem se encontra, além do bom
atirador que ele é. O sistema de regras tem como finalidade fazer uma simulacdo da
realidade (a realidade do jogo), influenciando a acdo dos personagens nas acdes mais
complexas.

No RPG, raramente os jogadores respeitam fielmente as regras, segundo
Klimick (1992). Trata-se de um jogo de fantasia, que nasce da fantasia do autor ou de
um grupo de autores. O sucesso de um jogo nasce da capacidade desta criacao
representar a fantasia dos jogadores, assim como uma criacdo artistica. Porém, é
guase impossivel que esta fantasia represente 100% as fantasias dos seus jogadores.
Desta forma, como se trata de um jogo que estimula a criatividade e a imaginagao, os
jogadores, mais cedo ou mais tarde, acabam modificando um pouco aquela fantasia e
adequando-as as fantasias do grupo. O mesmo ocorre com o0 sistema de regras.
Sempre ha uma situacdo da realidade que os jogadores julgam nado estar bem

representada pelas regras e a modificam.
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O mestre escreve a situacéo inicial, que funciona como motivagcdo para o0s
jogadores. A partir dessa descricdo, os jogadores comegam a inserir seus personagens
na trama e o mestre vai conduzindo o problema a partir das acbes dos jogadores.
Muitas vezes, utilizam-se de dados para verificar se a acao do jogador foi bem-sucedida
ou ndo, como também utiliza-se da observacdo da ficha do personagem para verificar
as habilidades e competéncias do jogador para desenvolver a acdo. O mestre também
pode se utilizar de cartas ao acaso, para definir o destino do personagem e a resolucao
da trama. No entanto, o mestre joga a favor da historia. Suas decisdes devem levar em
consideracao o que é melhor para o desenvolvimento das resolu¢des a serem tomadas.

O mestre ndo se limita apenas a narrar a histéria e descrever os cenarios; ele
também é responsavel pela interpretacdo de todos os personagens da trama que nao
forem "controlados" pelos jogadores, normalmente os vildes, os coadjuvantes, e
eventuais criaturas, animais ou outros seres. Os personagens controlados pelo mestre
sdo chamados de NPC (Non Player Character). A funcdo do mestre ndo é jogar contra
0s jogadores, nem a favor. O mestre joga a favor da histéria e da diversdo (KLIMICK,
1992).

Suas decisGes devem levar em conta o que € melhor para o desenvolvimento
da histéria e para a diversao dos participantes. Muitas vezes, ajudar um jogador pode
desagrada-lo, pois o desafio e a superacdo de limites é o que costuma dar forma ao
jogo. Estes limites e desafios ndo sdo necessariamente fisicos, como invadir um castelo
ou vencer um combate, mas também de esséncia dramatica, como deixar de conseguir
a tdo sonhada vinganca para salvar a vida de um companheiro ou a proépria dificuldade
em interpretar o seu personagem (KLIMICK, 1992).

Uma aventura pode ter um objetivo definido: salvar a princesa, encontrar um
tesouro, deter uma invasao; ou pode ser uma histéria sem fim, na qual os personagens
passam de uma aventura a outra. A escolha cabe ao mestre e aos jogadores. Uma
campanha? pode durar anos e, nesse tempo, ver a chegada e a partida de personagens

(e jogadores). Para o ambiente educacional, a funcdo do mestre n&o seria criar a

% Uma sucessao de aventuras, envolvendo a saga dos personagens, desde a primeira partida.
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aventura, mas tornar a objetividade uma aventura dirigida para entender um objetivo de

aprendizagem.

2.3.RPG e compartilhamento do conhecimento

O RPG é uma ferramenta para a criacdo de simulacdes préticas, vivenciais,
incentivando a criatividade, a participagao, a pesquisa e a integracao das pessoas. Ele
€ adaptavel a qualquer conteudo didatico, ambiente ou publico.

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos é a possibilidade de se construir
autoconfianca e o incremento da motivacdo (MARCATO, 1996). Para Fernandes
(1995), até mesmo o mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo rapidez e competéncia aos
jogadores.

A representacao de um objeto, a partir de um jogo, organiza 0s conhecimentos.
Numa visdo construtivista, 0s conhecimentos estdo sujeitos as estruturas e eles sao
interdependentes, de forma que a aquisicdo de um conhecimento pode gerar a
estruturacdo de muitos outros que haviam sido adquiridos anteriormente. Portanto, o
conhecimento do individuo ndo € composto de partes, mas de um conjunto de relacdes.

No jogo, € possivel compartilhar emog¢des, crengas, valores e conhecimentos.
Ao compartilhar aventuras e situaces, os membros trocam sentimentos dai resultantes,
ou seja, as emocgdes perceptiveis, mas ndo expressas. Todo o processo de trabalho
conjunto é beneficiado pelos membros da equipe.

Como o conhecimento tacito esta vinculado aos sentidos, as experiéncias
pessoais e aos movimentos corporais, ele pode, a partir do jogo, ser transferido aos
outros. Segundo Krogh (2001), existem algumas maneiras de compartilhar o
conhecimento tacito:

e Observacédo direta — os membros da comunidade observam as tarefas e as

habilidades dos demais na execucdo de uma atividade. Os observadores
passam a compartilhar crencas sobre as acOes eficazes e ineficazes,

aprimorando a capacidade de agir em situacdes semelhantes;
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e Observacéo direta e narracdo — os membros observam as tarefas e recebem
explicacbes dos demais sobre a execucao do trabalho, geralmente na forma
narrativa sobre situacbes semelhantes. As crencas dos observadores séo
refor¢cadas ainda mais por essas historias;

e Imitacdo — os membros tentam imitar os métodos de execucao da tarefa,
com base na observacgao direta dos outros membros;

e Experimentacdo e comparagdo — 0os componentes do grupo experimentam
varias solucbes e em seguida observam o trabalho de um especialista,
comparando o trabalho deste com o seu;

e Execucédo conjunta — os membros da comunidade tentam executar a tarefa
em conjunto. Os mais experientes oferecem dicas e idéias sobre como
melhorar o desempenho dos menos experientes.

Dentro da tipologia apresentada acima, a execugao conjunta € a que mais se
assemelha as regras aplicadas no desenvolvimento do RPG. O Mestre descreve a
situacdo e diz aos jogadores 0 que 0S Seus personagens vivem, véem e ouvem,
enguanto os jogadores descrevem o que eles estédo fazendo para vencer o desafio.

O processo de aprendizado, no entanto, vai envolver uma mistura de
observacao, imitacdo, narracdo, experimentacdo e execugcao para que os envolvidos no
processo compartilhem o conhecimento tacito. Ele € compartilhado por meio de uma
profunda socializagcdo dos membros da organizacao, principalmente aqueles ligados a
criacdo de conhecimento ou, como denominam Krogh (2001), a micro-comunidade de
conhecimento. Para esses autores, € com a socializagdo que 0s membros da
comunidade ndo apenas compreendem as perspectivas de cada um sobre as situacoes
compartilhadas, mas também chegam a um consenso sobre uma visdo comum e sobre
a maneira de agir em determinada situacdo. Tais situacdes podem envolver, por
exemplo, a execucao de um projeto de engenharia, a identificagéo das necessidades de
um cliente ou a analise de sofisticadas especificacdes técnicas (KROGH, 2001).

O conhecimento tacito, embora seja 0 mais importante para as organizacoes,
dificilmente pode ser expresso e recuperado em documentos. Na visdo de Krogh
(2001), “a unica maneira de recobrar esse capital organizacional é recriar as condigdes

singulares daquela micro-comunidade de conhecimento - tarefa dificil, se n&o
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impossivel, considerando até que ponto as rela¢cdes sociais apresentam caracteristicas
espontaneas e aleatorias”.

O jogador ndo € um mero espectador, mas ele é um ator, representa um papel,
cria uma personagem; como um roteirista, escolhe caminhos e toma decisbes nem
sempre previstas pelo Mestre, contribuindo na recriagdo da aventura. Durante o jogo,
0s jogadores buscam elementos a partir de leituras, pesquisas e troca com 0s colegas
em um misto de diadlogo, de decisdo e de consenso com 0 grupo para criar os
personagens.

A troca de experiéncias e de conhecimentos é a condicdo basica para o
sucesso das aventuras do grupo. Nesse sentido, o RPG é um mediador de
aprendizagens, na medida em que 0s conhecimentos podem ser construidos e
socializados, principalmente pelas leituras e pela producédo escrita. Os jogadores
escrevem e |léem por prazer, sentam-se em uma mesa com Seus companheiros e
produzem uma narrativa de anénimos, sem cobrancgas, sem formalizacdo académica
dessa escrita; aprendem uns com 0S outros e aventuram-se por uma viagem em nivel
imaginario que contribui para a constituicdo de um conhecimento partilhado num

espaco de vivéncia do prazer.

2.4.Surgimento dos RPG digitais

Os primeiros jogos de computador da histéria surgiram no fim dos anos 50 e
comeco dos 60. Foram jogos ndo graficos baseados em terminais, chamados de MUDD
(Multi-User Dungeons&Dragons — Labirintos e Dragbes para Multiplos Usuarios), nos
quais os jogadores incorporavam um heroi que explorava mundos descritos nas telas
do computador, em busca de poder e riguezas. Estes primeiros jogos eram
essencialmente verbais: o computador era programado para responder primariamente
com palavras para quaisquer das opc¢des do jogador. Dentro dessa premissa simples,
eram jogos extremamente complexos com uma infinidade de variacbes, opcoes,
combinagfes de acbes contra acdes que ofereciam uma grande liberdade para o
jogador, sendo que o banco de dados destes jogos era realimentado e ampliado

constantemente.
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Com a evolugdo dos computadores, houve uma grande evolugdo na parte
grafica dos jogos, oferecendo ao jogador cada vez mais recursos multimidia como

botdes e atalhos para se lidar com as dificuldades de uma aventura.

2.5.RPG na Internet e 0o MMORPG

Com o langcamento dos jogos de RPG computadorizados, que permitia 0 jogo
na modalidade multiplayer, ou seja, em que se permitem varios usuarios jogarem em
uma rede local, modem ou pela Internet.

A seguir, serdo listadas as principais caracteristicas dos RPG’s digitais na
Internet:

e Possibilita a interagdo de multiplos jogadores;

e Vasta exploracédo do(s) mundo(s) com vastas localidades existentes;

e A existéncia de diversas sub-tramas, permitindo o jogador criar sua prépria

historia e aventuras;

¢ Uma grande semelhanca com os RPG’s de mesa, pelo fato da permissao de

criacao e evolucdo dos personagens. De forma geral, utiliza um sistema de
regras ja consagrado no RPG de mesa, como exemplo, o D&D? pela
vivéncia da cooperacao e possibilidade de interpretacao;

e Numa grande maioria de jogos, 0 usuario pode personalizar 0 personagem

principal, como exemplo, criar aventuras, itens, armas e mundos;

N&o menos importante que a interacdo, hd a capacidade de os jogadores
poderem construir objetos neste mundo bastante semelhantes aos MUDD
(anteriormente citados). Resumindo, a grande diferenca entre os MUDD e os MMOG é
gue os MUDD sdo uma espécie de realidade virtual baseada em texto e os MMOG
possuem ricas interfaces graficas. Nesse viés, pode-se afirmar que os MMOG’s sao
uma evolucéo dos MUDD, e os MMORPG'’s sé&o apenas uma modalidade dos MMOG'’s.

Os MMORPG'’s tém como principal caracteristica a intervencédo constante de
uma equipe de Mestres de Jogo (NPC’s ou humanos desenvolvedores do mundo) e
atuam na criagao de tramas e desafios para os personagens dos jogadores. As tramas

3 Dungeons & Dragons: labirintos e dragdes.
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nao séo lineares com comego, meio e fim: existe um conceito de mundo virtual para ser
explorado, uma historia em aberto. Outra caracteristica do MMORPG, notada no termo
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, é que a modalidade permite o acesso
simultaneo de milhares de jogadores atuando no mundo “virtual’, como exemplo, o
World of Warcraft (BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2010) - MMORPG de maior sucesso
na atualidade, que no inicio de 2010 tinha mais de 11 milhdes de jogadores (FADEL,
2009).

De forma resumida as principais caracteristicas da modalidade MMORPG, sao:

e Permite que milhares de jogadores interajam em um mundo Vvirtual
(dependendo apenas dos hardwares que serdo utilizados como servidores,
permitindo o acesso de centenas ou milhares ou etc.);

e Exploracdo do mundo extremamente grande, uma vez que o jogador nao
ficaria obrigado a seguir uma rota ou lugar do mapa a cada momento;

e Tramas nao lineares, existindo um mundo virtual para ser explorado;

e Alto grau de interpretacdo e cooperacao, pelo fato de que os jogadores
mantém uma “vida” virtual;

e Possibilita a personalizacdo do personagem, bem como a criacdo de objetos
pertencentes ao mundo virtual, que poderdo ser acessiveis por outros
personagens;

Segundo relatério da International Game Developers Association - IGDA (IGDA,

2006) sobre jogos online, inclusive sobre os MMORPG, os jogadores precisam de
intensa interacdo social e muitos deles buscam posi¢cdes de alto status no mundo do
jogo. O jogo deve dar suporte a sociabilizacdo por meio do comércio (venda e compra
de itens de jogo), aperfeicoando habilidades através de treino e atividades
cooperativas. Outro fato citado no relatorio € o tempo de duracdo das sessdes de jogo,
gue chegam ter em média doze horas. Além disso, os jogadores tendem a permanecer
por muito tempo na comunidade do jogo em razdo das amizades virtuais formadas no

decorrer do tempo jogado.



34

2.6.MMORPG no contexto do comeércio

A Internet vem revolucionando quase todas as atividades que os seres
humanos utilizam para ganhar a vida, tal como ocorre com a atividade terceirizada. Os
paises de terceiro mundo normalmente possuem mao-de-obra de baixo custo, o que
atrai os empregadores dos paisesricos, que contratam esses trabalhadores
como uma medida de reduzir os custos com a mao-de-obra. Uma indUstria que esta se
beneficiando com tal forma de contratacdo sdo os jogos online (SRINIVASAN et al.,
2002).

Desde o surgimento do World of Warcraft!, que tem um total de
milhdes de inscritos, passou a existir grandes possibilidades de se lucrar
economicamente no mundo virtual dos MMOs, bastando apenas ter uma mente
perspicaz com o objetivo de ganhar dinheiro. Nestes mundos virtuais, ha varias
maneiras de se lucrar financeiramente direta ou indiretamente e até mesmo
desonestamente.

Em razdo da existéncia de um comércio desonesto, os desenvolvedores dos
jogos criaram penalidades para o comércio desleal, por meio de uma ferramenta
denominada Trade. Na Figura 1, visualiza-se como funciona um Trade na maioria dos
jogos MMOs: (A) Encontra-se o valor a ser pago por determinando item; (B) Lista de
Itens a ser negociado; (C) Opcéao que o jogador tem de Trade (confirmar) ou cancelar a
venda.

Em quase todos os jogos MMOs, existem diferentes tipos de “shoppings” de
item, 0 que permite gerar um comeércio entre o0s jogadores. Os jogadores que
geralmente comercializam tais itens em grande demanda e qualidade tendem a ter
alguma influéncia no mundo virtual. Ou seja, seus itens podem ser mais caros e
consequentemente mais raros, semelhantemente do que ocorre no comércio real, onde
grandes empresas cobram valores bem maiores daqueles cobrados normalmente pelo
mercado por conta da qualidade de seus produtos, garantia e etc (SRINIVASAN et al.,
2002).

* Disponivel em: <http://us.battle.net/wow/en/>. Acesso em: 16 dez. 2010.
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Jogadores de alto nivel normalmente em troca de dinheiro virtual e até mesmo
de moeda real, oferecem itens muito dificeis de se adquirir, ndo sendo incomum,
portanto, encontrar jogadores que vendem itens considerados raros em troca de
dinheiro real. No entanto, ressalta-se que este tipo de pratica ocorre de maneira
discreta, pois as empresas desenvolvedoras dos mundos virtuais ndo permitem tal tipo
de compra e venda, aplicando como Unica penalidade para essa espécie comércio a
excluséo da conta.

Por fim, € importante salientar que cada MMO tem a sua determinada forma de
negociacdo, uma vez que se desenvolve o comércio de modo a facilitar o intercambio
ou venda ou troca de materiais de acordo com as caracteristicas do ambiente MMO
(SRINIVASAN et al., 2002).

Figura 1: Trade do World of Warcraft.

2.7.Concluséao do Capitulo

No Capitulo 2, salientou-se a modalidade de jogo MMORPG convencionais,
analisando o RPG e seus sistemas de regas e funcionamento, que, por sua vez, nao se
preocupam em utilizar estratégias de jogos e em ser uma ferramenta apta a construcao

do conhecimento. Salientou-se, entdo, que tais jogos possuem falhas quanto a busca
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de uma eficiente estratégia de jogo, uma vez que ainda sdo carentes no que se refere

ao desenvolvimento de melhores préaticas de persuadir e de tomada de deciséo.
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3 A TEORIA DA PERSUASAO

A fim de propiciar um melhor entendimento do modelo proposto neste trabalho, mostra-
se necessario, antes de apresenta-lo, realizar um breve estudo sobre os principios da
persuaséo, abordando os seus conceitos e fundamentos. Isso porque, com base nesta
teoria, demonstrar-se-a como se pode aplicar a Persuasdo aos MMORPG, propondo
um modelo de aprendizado que facilite a troca de informacdes, aprendizado social e a

domada de decisao.

3.1.0s principios da persuaséo

Segundo Robert Cialdini (1998), persuasdo € o uso de comunicacdo para
alterar atitudes, crencas ou comportamentos de outras pessoas. E importante ressaltar
que essa mudanca deve ocorrer voluntariamente e ndo através da forca ou da coercao.
Em outras palavras, o individuo que persuade leva o seu interlocutor a aceitacdo de
uma determinada idéia.

Para Citelli (1986), na prépria etimologia da palavra, estd embutido um conselho
irbnico: per + suadere = aconselhar. “Essa exortagdo possui um conteldo que deseja
ser verdadeiro: alguém “aconselha” outra pessoa acerca da procedéncia daquilo que
esta sendo enunciado”. Segundo o referido autor, € possivel que o persuasor nao
trabalhe com uma verdade, mas com algo que seja verossimil. Nessa perspectiva,
persuadir ndo € enganar, mas sim € o resultado de certa organizacédo do discurso que
cria um efeito de sentido e o constitui como verdadeiro para o interlocutor.

Os processos de influéncia e de persuasdo sao estudados desde a Grécia
Antiga, com a Retorica de Aristoteles como referéncia maxima, mas continuam ainda
hoje a fascinar os investigadores na area das ciéncias sociais, particularmente na area
da psicologia social. Estudar os mecanismos que levam alguém a estar em melhores
condicbes para persuadir, ou ser persuadido, tem sido preocupacdo de varios
investigadores cujos trabalhos desmistificaram a idéia da persuasdo como uma arte
controlada por uns poucos, colocando-a num patamar cientifico e disponivel para ser

aprendida por qualquer pessoa.
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O discurso persuasivo busca, portanto, representar “toda a verdade” por meio
de recursos linguisticos que sédo selecionados como expressdes de “‘uma verdade”,
instaurando uma superposi¢cao. Nesse sentido, o objetivo maior do discurso persuasivo
€, por meio de recursos retdricos, “convencer ou alterar atitudes e comportamentos ja
estabelecidos” (CITELLI, 1986).

O estudo das estratégias de persuasdo também tem sido um topico de
interesse por parte de varios psicélogos sociais, com especial destaque para Robert
Cialdini (1998). Este autor definiu seis principios gerais de persuasao, nas quais se
destacam varias taticas e estratégias que podem ser usadas para persuadir quem
desejar, quais sejam: reciprocidade, consisténcia, autoridade, prova social, escassez e

empatia.

3.1.1. Reciprocidade

O aspecto relevante do principio da reciprocidade é o do sentido da
obrigacdo que se passa, tornando-se onipresente na cultura humana, afirmam os
sociélogos, como Alvin Gouldner (1960), pois, segundo esse autor, ndo ha sociedade
humana que ndo se inscreva a regra. O arquedlogo Richard Leakey (1978) atribui a
esséncia daquilo que nos torna humanos para a reciprocidade: "N6s somos humanos
porque nossos antepassados aprenderam a compartilhar seus alimentos e suas
habilidades em uma rede comunitaria”.

E o sentimeto de obrigacdo que é crucial para existir 0 avango social. Isto
significa que uma pessoa poderia dar alguma coisa (por exemplo: alimentacéo,
energia, atenc¢ao) para o outro com a confianga de que ele ndo estava sendo perdido. O
resultado foi a diminuicdo das inibicdes naturais contra as operagdes
gue deve ser iniciada por uma pessoa - 0 fornecimento de recursos pessoais para
0 outro. Sistemas sofisticados e coordenados de ajuda, como dar presentes, a defesa,
e 0 comércio tornaram-se possiveis, trazendo imensos beneficios para a sociedade.
Com essas consequéncias claramente adaptativas para a cultura, ndo é de se
estranhar que a regra da reciprocidade é tdo profundamente implantada nas pessoas

pelo processo de socializacao.
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As sociedades humanas competitivas seguem o principio da reciprocidade e,
consequentemente, esperam que seus membros respeitarem e acreditarem nesse
principio. Cada pessoa foi ensinada a viver de acordo com a regra, todos sabem sobre
as sancdes sociais e sobre os escarnios aplicados a quem o viola. H& rétulos que séo
atribuidos as pessoas que ndo as cumpreem, tais como ingrato ou caloteiro. Isso
porque € desagradavel para a sociedade em geral deparar-se com pessoas que tomam
“favores” e nao fazem nenhum esforco para retribui-los.

Esta pequena regra social tacita permite - quando convenientemente explorada
- persuadir® e influenciar outras pessoas de uma forma eficaz e que dificimente sera
vista como persuasiva ou manipulatoria.

Uma das razdes da reciprocidade ser tdo eficaz € o fato desta regra possuir
forca, muitas vezes produzindo uma resposta "sim" a um pedido que, salvo na
existéncia de um endividamento, certamente teria sido recusado.

Ha ainda uma outra caracteristica da regra da reciprocidade que € aquela que
permite que esta seja explorada para o lucro. Paradoxalmente, a regra desenvolvida
para promover a igualdade, pode também ser usada para trazer resultados desiguais.
Pequenos favores iniciais podem produzir uma sensagéo de obrigacao.

Quando confrontada com um solicitador que emprega a regra da reciprocidade,
enfrenta-se um adversario formidavel. Seja por apresentar um primeiro favor ou
concessao inicial, o requerente tera que recorrer a um poderoso aliado na campanha
para adiquirir o respeito. Poderia dar cumprimento ao desejo do solicitante e, assim
fazer sucumbir a regra da reciprocidade. Ou, poderia recusar a cumprir e sofrer o
impacto da regra sobre sentimento profundamente condicionado da equidade e da
obrigacgao.

As estratégias da reciprocidade, de aparéncia simples, tornam-se
extremamente eficazes e quase indetectaveis. A melhor solugdo para combater estas
estratégias € refletir antes de se aceitar qualquer favor ou concessao da parte de

alguém cujas verdadeiras inten¢cfes se desconhece.

® Convencer ou aconselhar alguém, mudando o ponto de vista de forma n&o imposta.
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Apesar de se tratar de uma norma que é explorada no sentido de manipular e
influenciar, a reciprocidade € também um pilar fundamental da sociedade humana, e

um dos motivos para o desenvolvimento das primeiras comunidades de seres humanos.

3.1.2. Consisténcia

Trata-se do desejo de ser (e aparecem) consistente com o que ja foi feito. Ao
realizar uma escolha ou tomar uma posi¢cao sobre uma determinada questdo, pessoal
ou interpessoal, deve-se portar de forma coerente perante a sociedade. Estas pressdes
irdo levar a reagir de maneira que venha justificar as decisdes anteriores (CIALDINI,
1998).

Este principio também utiliza como artificio a norma social. Tem-se uma
exploracdo da presséo social para se manter consistente com as crencas, atitudes ou
comportamentos preponderantes na sociedade, que, por fim, devem ser vistos de forma
positiva pelos outros.

Os psicologos tém compreendido por muito tempo o poder do principio da
consisténcia para direcionar a acdo humana. Tal principio atrai o desejo a coeréncia
como um motivador central do nosso comportamento. Mas, a tendéncia para ser
coerente é realmente forte o suficiente para obrigar a fazer o que ordinariamente néo se
gostaria de fazer. A unidade a ser (e aparéncia) consistente constitui uma arma muito
potente de influéncia social, muitas vezes levando a agir de maneira que séo
claramente contrarios aos interesses.

Para entender por que a regra da consisténcia € tdo poderosa, € importante
reconhecer que, na maioria das circunstancias, a consisténcia € valorizada e
adaptativa. A incoeréncia €& comumente tida como um indesejavel traco de
personalidade. Pessoas, cujas crengas, palavras e atos se contradizem, podem ser
vistas como indecisas, confusas, “duas caras”, ou até mesmo mentalmente doentias.
Por outro lado, um elevado grau de coeréncia € normalmente associado com a forca
pessoal e intelectual. E no centro da logica, da racionalidade, estabilidade e
honestidade.

O quebrar de um compromisso ou o alterar de um padrdo de comportamento

anterior € ndao soO visto de forma negativa pelos outros, como provoca desconforto
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psicolégico para a propria pessoa, que tentard procurar minimizar estes problemas,
comportando-se muitas vezes de forma prejudicial aos seus interesses. Tal como
acontece com a reciprocidade, a consisténcia esta de tal forma enraizada nos nossos
padrdes sociais que a sua ativacao € praticamente espontanea.

Uma das formas mais comuns de explorar este principio persuasivo € o de
utilizar um comportamento passado do alvo da persuaséo e torna-lo saliente na altura
de implementar a estratégia. Na falta de dados passados, 0 recurso a um compromisso
publico, através da concordancia com uma determinada premissa, também produz
resultados eficazes.

Quanto mais publica e aparentemente menos forcada for a declaracdo do
sujeito, maior serd 0 seu sentimento de compromisso e a sua tendéncia em se
comportar de forma consistente com a sua posicao. Outra vantagem desta estratégia €
que vai se reforcando ao longo do tempo, na medida em que 0S sujeitos vao
procurando e definindo novas razdes que expliguem o seu comportamento na tentativa
de se manterem consistentes.

A maior prova de que as pessoas realmente sentem e acreditam vem menos de
suas palavras do que de seus atos. Observadores tentando decidir o que é um
“modelo” de homem é como olhar de perto suas acdes. O comportamento diz muito
sobre cada pessoa, pois constitui uma fonte primaria de informacdo sobre suas
crencas, valores e atitudes (CIALDINI, 1998).

Tal como ocorre com a norma da reciprocidade, defender-se do poder da
consisténcia ndo é simples e pode ter custos pessoais e sociais. Ser consistente com
as suas acOes € um traco de personalidade muito apreciado na nossa cultura, por se
tratar de um mecanismo psicolégico, que pode ser explorado, de maneira til e

adaptativa.

3.1.3. Autoridade

Antes de iniciar o detalhamento do terceiro principio, sera preciso deliberar em
que contexto é definida a palavra “autoridade”. Tal termo n&o se limita apenas no poder
gue advém de um cargo, mas também se refere ao estatuto atribuido a alguém com

base nos seus conhecimentos ou pericia relativamente a um dado assunto ou oficio. A
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titulo de exemplo, pode-se considerar um policial ou o chefe como alguém que possui
autoridade que advém dos cargos que ocupam, mas também se pode considerar como
autoridade, num dado campo do conhecimento, um professor ou estudioso que se
dedicou a um determinado assunto (CIALDINI, 1998).

Um aspecto fundamental a se destacar é o fato de a autoridade ser uma
caracteristica que € notada pelo uso da comunicagdo, uma vez que ndo basta alguém
auto proclamar-se como uma autoridade. E necessario que a audiéncia, ou seja, que
meio social reconheca, na pratica, esta qualidade, mesmo nédo sendo ela, formalmente,
real.

Quando se refere a palavra autoridade, fala-se também de pessoas que detém
determinados poderes reais ou simbolicos, que, por si sés, sdo capazes de conseguir a
anuéncia dos outros membros. Isto é, esse principio ndo induz as pessoas a obedecer
a autoridade por medo das represalias, mas sim por que se acredita que essa é a
melhor solucéo, tendo em conta que foi admitida por alguém que é supostamente um
entendedor no assunto.

A obediéncia unanime a autoridade é justificada pela prépria posicao por ele
ocupada na organizacdo social. Esta obediéncia, por sua vez, permite o0
desenvolvimento de estruturas sofisticadas para recurso de producdo, comeércio,
defesa, expansdo e controle social, que de outra maneira seria impossivel de ocorrer.
Em razdo desses fatores positivos, desde o nascimento, a pessoa € treinada a
obedecer a autoridade constituida, sendo essa acao atribuida como sendo a correta e,
por consequéncia, a desobediéncia dada como conduta errada.

Deve-se ressaltar que a instrucéo religiosa contribuiu também na formacdo do
principio da autoridade, mas se utilizando de reprimendas. Por exemplo, o primeiro livro
da Biblia descreve que Adao e Eva foram punidos com a perda do paraiso pela falta de
obediéncia a autoridade maxima. Nesse episodio, extrai-se a licdo de que a obediéncia
a autoridade é muito mais benéfica, uma vez que o n&o respeito as regras por ela
editadas provocara a aplicacao de castigos, sejam morais ou patrimonais.

O poder persuasivo das autoridades é facilmente explicavel: os cargos que
ocupam ou 0s conhecimentos que demonstram colocam essas pessoas como as mais

crediveis para emitir opinides ou dar conselhos acerca de um dado assunto. Esta € uma
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l6gica que permite que o mundo social funcione sem grandes problemas, pois a
atuacdo da autoridade traz consequéncias benéficas no sentido atribuir seguranca as
relacBes sociais. Por exemplo, caso um policial indique que € melhor ndo estacionar o
carro perto de uma curva, as pessoas reconhecem a autoridade necessaria para que
essa indicagdo seja cumprida, do mesmo modo ocorre com o médico, que prescreve
determinados medicamentos e ndo outros.

Tal como as restantes normas da persuasdo, a norma da autoridade atua de
forma mecanica, pois se leva a concordar com algo sem que se perca tempo em pensar
se é 0 mais correto a se fazer. Isso permite que decisdes propostas e evidentemente
nocivas, simplesmente por serem tomadas por alguém reconhecido como uma
autoridade, sejam acatadas por outras pessoas, apesar de nao verificar se € a melhor
solucéo para um problema.

Para se evitar 0 uso equivocado dessa norma, deve-se tentar definir se a
suposta autoridade é relevante para o assunto em questdo. Deve-se também tentar
separar a opinido da pessoa que a emite, de forma que se avaliem os méritos desta e
nao a aceite com base apenas no estatuto de quem a emitiu.

Uma tatica de protecdo que pode ser usada contra o status da autoridade é
previnir-se de seu respeito mecanico, avaliando a sua atuagcdo e as ordens por ele
emitidas. Isso porque, sendo a obediencia automatica, as pessoas acabam
interpretando de forma errbnea a intencdo da autoridade, podendo isso impedir que
elas descubram a real intencdo daquele que detém o poder, que muitas vezes esta
imbulido de interesses imorais e ilicitos.

Desse modo, a forma fundamental de defesa contra este problema é uma maior
consciéncia do poder de autoridade. Quando esta consciéncia € acoplada a um
reconhecimento de como o simbolo da autoridade pode ser facilmente falsificado, o
beneficio sera uma abordagem devidamente correta, quando se tenta influenciar com o
status da autoridade (CIALDINI, 1998).

Mas, ndo se deve querer resistir completamente, ou na maioria das vezes, ao
principio da autoridade, visto que, geralmente, as figuras da autoridade sabem o que
estdo falando. Os médicos, os juizes, os executivos, os lideres legislativos, e entre

outros, tipicamente ganharam suas posi¢cdes por conta do conhecimento superior e do
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julgamento perante a sociedade. Assim, como regra geral, suas diretrizes oferecem
excelentes conselhos. Portanto, a dica é ser capaz de reconhecer quando propostas
das autoridades sédo as melhores opcbes ou quando devem ser combatidas, por

camuflarem interesses escusos.

3.1.4. Prova Social

Grande parte do comportamento, publico e privado, é condicionado pelas
normas sociais e pelo fato de querer dar a melhor impressdo aos outros. Muitas vezes,
para conseguir essa aprovacao e sentir-se integrado, ou para que nao se perceba que
esta desenquadrado, utiliza-se o comportamento de outras pessoas como pistas de
como se deve comportar. A isso € chamado de prova social, ou seja, a utilizacdo do
comportamento de outras pessoas como modelos de conduta em situaces ambiguas®
(CIALDINI, 1998).

No processo de examinar as reacOes de outras pessoas para resolver as
incertezas, € bem provavel que se ignore um importante mecanismo, qual seja, a
evidéncia social - que consiste em avaliar a adequacdo da conduta em uma dada
situacdo. Pois, em situacoes ambiguas, a tendéncia que as pessoas tém de checar qual
0 comportamento adotado pela maioria pode provocar a chamada "ignorancia
pluralistica” .Tal conceito foi criado por Floyd Henry Allport, que definiu este fenbmeno
como sendo o processo, por meio do qual, membros de um grupo - embora possuam
percepgdes, crencas, ou atitudes diferentes do restante do grupo — acabam adotando o
comportamento da maioria.

Ou seja, ocorre a "ignorancia pluralistica” quando os dissidentes, apesar de nao
apoiarem a norma do grupo, atuam como 0sS outros membros por acreditarem que o
comportamento adotado revela a posigcdo unanime do grupo. Desse modo, mesmo
discordando com aquela posicdo, os dissidentes acabam atuando como se
concordassem com a mesma, a fim de nao se distinguir dos demais, uma vez que, caso
contrario, a conduta seria aprovada por todos, menos por eles. Nesse Vviés, percebe-se

que, por conta da ignorancia pluralistica, as pessoas conformam-se com a opiniao

® varias opcdes de escolha.
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consensual percebida num grupo, em vez de pensar e agir de acordo com as suas
proprias perspectivas (TRACY, 2003).

Sem duvida, quando as pessoas estdo incertas, € comum que elas estajam
mais propensas a analisar as acfes de outros para decidir a maneira que se deve agir.
Mas, além disso, ha uma outra condigcdo importante: a similaridade. O principio da
prova social atua melhor, quando as pessoas comeg¢am a se identificar com o
comportamento das outras. Isso porgue é mais facil seguir a lideranca de um individuo
semelhante do que as ordens daquele que possui condutas distintas.

O principio da prova social € simples e faz todo o sentido no mundo em que
cada vez mais se depara com situagdes novas. A logica de “se as pessoas fazem, é
porque é 0 mais correto” permite assumir um comportamento adequado num contexto
desconhecido. Isso ocorre em inuUmeras situacdes do dia-a-dia, como, por exemplo,
para se saber qual a forma correta de estar em uma cerimonia oficial de estado ou para
decidir qual o melhor filme a ser assistido no cinema.

E com base nesta norma da persuasdo que se impdem milhares escalas de
“melhor”, como: os melhores filmes, os melhores livros, e etc. O uso do termo “melhor”
e afirmagdes proporcionam as pessoas um “atalho mental” na tomada de decisdes, pois
se confia na decisdo dos outros, optando-a como “corretamente”, ao invés de gastar
recursos mentais.

Os problemas podem surgir se 0 comportamento da maioria ndo for o mais
correto ou se os dados que se recebe tiverem sido manipulados. Nesses casos, deve
existir a confianga na validade social, que, por sua vez, pode ser um erro no ato de nao
se revelar a melhor ferramenta para se inferir a forma correta de proceder.

A melhor maneira de ndo se deixar influenciar por estratégias que recorrem a
esta norma é tentar encontrar explicacbes alternativas para o comportamento dos
outros. Por exemplo, é possivel que um livro seja o mais vendido apenas porque foi
feita uma promocéao e nao por ser o “melhor”.

Como base nesse exemplo e conforme j& mencionado, o principal problema
desse principio € quando surgem dados incorretos, uma vez que, a melhor defesa
contra estas desvantagens é reconhecer quando os dados estdo errados. Deve-se

criar, entdo, uma sensibilidade a prova social, de modo que, quando se deparar com
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informagdes imprecisas, possa ser capaz de compreender a invalidade de tais dados,
permitindo, assim, rejeita-los (CIALDINI, 1998).

3.1.5. Escassez

O principio da escassez funciona de forma poderosa sobre o montante que é
atribuido as coisas; € natural que um determinado produto ou coisa tenha um “valor
agregado” por motivos de escasses. Provavelmente, o uso mais simples do principio da
escassez ocorre no chamado "numero limitado”, que é uma tatica utilizada para
informar aos clientes de que um determinado produto esta em falta e de que néo vai
durar muito tempo no mercado ou na pratileira. As vezes, a informagédo “ntimero
limitado” pode ser verdade, mas em todo o caso, a intencdo é convencer os clientes da
escassez de um item e, assim, aumentar o seu valor imediato perante os olhos dos
clientes (CIALDINI, 1998).

De acordo com o principio da escassez, as pessoas sao convidadas a se
comprometer a comprar o “aparelho” quando o mesmo esta menos disponivel e,
portanto, mais desejavel. Muitas pessoas ndo controlam uma compra, e, nheste
momento, encontram-se singularmente vulneraveis.

Este é um dos principios mais faceis de ser percebido: quanto mais raro for um
objeto, maior € o desejo de possui-lo. Em termos econ6micos, um exemplo deste
principio, é a lei da oferta e da procura. E normal sentir impulso de comprar um
determinado artigo por este encontrar-se em promogao ou ser uma “edigdo limitada”.
Assim que um produto entra num periodo de “escassez’, o interesse dos consumidores
aumenta.

E o fato de estar a perder algo potencialmente valioso que leva a atuar de
acordo com esta norma de persuasdo. Quando se sabe que algo existe em um nimero
limitado, a perspectiva de estar a perder um bom negocio ou de ndo comprar um
produto Unico torna esse objeto mais desejavel. E isso que faz muitas vezes pagar mais
por um produto, sabendo-se, na realidade, que o mesmo vale menos. Outra forma é
saber que as “coisas” dificeis de possuir séo tipicamente melhor do que aquelas de facil

aquisicao.
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Além disso, existe uma fonte Unica e secundaria de poder dentro do principio da
escassez: a oportunidade de se tornar menos disponivel proporciona a perda da
liberdade de aquisicdo, e as pessoas ndo gostam de perder aquilo que antes poderiam
ter. Este desejo preserva as prerrogativas estabelecidas, onde a peca central de
suporte psicoldgico é a Teoria da Reatancia, desenvolvida pelo psicélogo Jack Brehm
para explicar a resposta humana que diminui o controle pessoal. De acordo com o
psicolégo, sempre que a livre escolha é limitada ou ameacada, a necessidade de
manter a liberdade faz deseja-las (bem como os bens e servicos a eles associados)
significativamente mais do que anteriormente. Assim, quando ha o aumento de
escassez ou de qualquer outra coisa que interfere no acesso prévio de algum “item”,
ocorre uma reacdo contra a interferéncia do querer ou do tentar possuir o item mais do
gue antes da interferancia (BREHM,1966).

E bastante facil sentir-se devidamente advertido contra pressdes da escassez,
mas € muito mais dificil agir com base nessa adverténcia. Parte do problema é que a
reacao tipica a escassez dificulta a capacidade de pensar. Quando ver-se algo que se
deseja tornar-se menos disponivel, ocorre uma agitacdo fisica em conjunto,
especialmente nos casos que envolvam concorréncia direta (CIALDINI, 1998).

Para evitar essa norma, deve-se procurar avaliar o produto ndo a luz da sua
escassez, mas sim de acordo com 0s seus meéritos. Deve-se, portanto, tentar perceber

se o valor que esta sendo exigido é o justo a se pagar.

3.1.6. Empatia

N&o seria nenhuma novidade sentir-se mais predisposto a fazer favores as
pessoas de que se gosta mais: namorado(a), esposo(a), pais, irmaos, familiares
préximos e amigos. Ser persuadido por alguma destas pessoas € algo natural. Menos
Obvio, mas aceitavel, é o fato de ser mais facilmente persuadido por pessoas de que se
gosta. Todos precisam sentir-se queridos e gostados, e, quando alguém demonstra
gostar do outro, estar-se mais disponivel para fazer aquilo que pedem (CIALDINI,
1998).

Poucas pessoas ficariam surpresas ao saber que mais preferem dizer "sim" aos

pedidos de alguém querido ou conhecido do que aqueles advindos de pessoas
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desconhecidas e de que néo se gosta. O que pode ser surpreendente, entretanto, € que
esta simples regra é usada de varias maneiras, por pessoas totalmente estranhas, a fim
de que possa satisfazer os pedidos.

Mas, o principio da empatia na persuasao vai além do que simples relacdes
humanas. Existem outras pequenas coisas que fazem este principio atuar. Muitas vezes
sdo 6bvias, mas normalmente passam despercebidas, quer pela sua sutileza, ou pela
tendéncia em minimizar o seu impacto nas a¢des. Como exemplo, a empatia fisica de
uma pessoa proporciona um aumento ao potencial de persuasdo. Apesar dos seres
humanos serem racionais e socialmente evoluidos, ndo deixam de estar expostos a leis
bésicas da natureza.

A atratividade fisica atua em termos de avaliacdo da personalidade de uma
pessoa. As pessoas mais atraentes sdo percebidas como sendo mais inteligentes,
capazes, honestas e confidveis. Isto se deve ao chamado efeito de halo’
(ROSENZWEIG, 2007), em que as caracteristicas positivas ou negativas de um dado
traco sdo transpostas para outros sem qualquer tipo de ligacdo aparente. Mas, a
atratividade fisica € uma variavel que s6 pode ser manipulada até certo ponto, porque
se trata de uma avaliacdo bastante subjetiva, apesar de haver uma grande influéncia
s@cio-cultural.

No entanto, existe uma grande forca da empatia quando se trata de seres
humanos com caracteristicas semelhantes. Quando as pessoas partilham os
interesses, 0s gostos, as crengas e as atitudes iguais, torna-se mais favoravel a pratica
da empatia. Coisas simples, como exemplo, local de nascimento, equipe de futebol
preferida, nome, ou modo de vestir-se e etc, todos estes fatores influenciam
positivamente na forma de reagao aos pedidos feitos.

Outra estratégia da empatia é o elogio, quando simples palavras de agrado séo
lancadas, cria-se uma maior empatia. Em outras palavras, termos de bajulacdo ou
simples alegagbes de afinidades criam uma avaliagdo positiva. De fato, procura-se

beneficiar-se da “regra da amizade”, que ira dar suporte a atuagao do principio.

" Capacidade de julgamento errénea das pessoas através da aparéncia fisica.
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Ao invés de tentar reconhecer e prevenir a acdo da empatia, antes, o ideal é
criar uma chance de observar o objetivo final de tal estratégia. Isto é, a vigilancia deve
ser dirigida ndo para os motivos que podem produzir a empatia indevida, mas sim para
as conseguencias provocadas por essa empatia indevida. Ao concentrar a atencao nos
efeitos e ndo nas causas, pode-se evitar a tarefa trabalhosa, ou quase impossivel de
tentar detectar e desviar as influéncias psicologicas da empatia. Ao se perceber este
principio, sera mais facil tomar as medidas necessarias para combaté-lo. (CIALDINI,
1998).

Atenta-se que nao se deve preocupar-se em conter a influéncia dos fatores da
empatia. Mas, muito pelo contrario, deve-se permitir que esses fatores exercem sua
forca, para, entdo, utilizad-la de forma favoravel (CIALDINI, 1998). Em todo o caso, a
melhor forma de defesa do uso destas estratégias € tentar distinguir o pedido da

pessoa que o faz, no sentido de poder avalid-lo de uma forma mais objetiva e coerente.

3.2.Concluséao do Capitulo

No Capitulo 3, destrinchou-se detalhadamente o funcionamento de cada um
dos Principios bordados pela Teoria da Persuasao no meio social, constatando, através
de suas funcionalidades, que a persuasao criard maiores possibilidades de atingir o
objetivo desejado pelo prosador. Pois, foi demonstrado, em suma, que a persuasao

atua na sociedade de forma quase que imperceptivel.
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4 SISTEMAS DE TOMADA DE DECISAO

Inicialmente, torna-se necessario conceituar os elementos que conduzem as pessoas
nas suas decisbes. Segundo Batista (2004), do ponto de vista da administracao de
empresas em concordancia com a definicdo de sistemas, existem dois elementos
fundamentais para a tomada de decisdes: os canais de informacdo e as redes de
comunicacdo. Através dos canais de informacédo, as pessoas definem de onde seréo
adquiridos os dados, e as redes de comunicacdo definem para onde os dados seréo
direcionados.

Para a formacdo dos sistemas e a conseqiente obtencdo dos elementos
fundamentais para a tomada de decisdo, é necessario o conhecimento dos conceitos
de Dados, Informacdo e Conhecimento.

Para Davenport e Prusak (1999), é essencial para a realizacdo bem-sucedida
dos trabalhos ligados ao conhecimento que as pessoas saibam definir o que séo dados,
informacdes e conhecimento, pois 0 sucesso ou o fracasso organizacional muitas vezes
pode depender da aplicacéo desses elementos para solucao de problemas e tomada de
decisdes.

Os dados apresentam-se como elementos em sua forma bruta, os quais néo
podem por si s6 sustentar a estruturacdo necessaria para tomada de acdo. Os dados
precisam passar por andlise e transformacfes para se tornarem Uteis. Oliveira (2002)
cita que dado é qualquer elemento identificado em sua forma bruta que, por si sO, ndo
conduz a uma compreensdo de determinado fato ou situagdo. Assim, para a
compreensao de determinado fato ou situacdo em uma organizacdo € necessario que
os dados se transformem em informagéao.

Padoveze (2000) apud Nakagawa evidencia que informacdo € o dado que foi
processado e armazenado de forma compreensivel para seu receptor e que apresenta
valor real percebido para suas decisdes correntes ou prospectivas.

Segundo Oliveira (1992), a informacao auxilia no processo decisorio, pois,
quando devidamente estruturada, € de crucial importancia para as empresas, além

disso, associa os diversos subsistemas e capacita a empresa a impetrar seus objetivos.
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O valor atribuido pelos gestores as informacdes depende dos resultados
alcancados pela empresa. Os beneficios oferecidos pelas decisbes acertadas,
baseadas em informacdes valiosas, representam o sucesso da empresa.

O conceito de valor da informacédo, segundo Padoveze (2000), esta relacionado
com:

e A reducéo da incerteza no processo de tomada de deciséo;

e A relacdo do beneficio gerado pela informagéao versus custo de produzi-la;

e Aumento da qualidade da deciséo.

Para medir o valor da informacé&o, o gestor deve dispor da informagéo de forma
que ela reduza as incertezas encontradas no decorrer do processo de deciséo, e
consequentemente, aumente a qualidade da deciséao.

Segundo Stair (1998), o conjunto de dados, as regras, 0os procedimentos e
relacdes que devem ser seguidos para se atingir o valor informacional ou resultado
adequado do processo estao contidos na base do conhecimento.

A base do conhecimento facilita reconhecer quais dados e informacfes sao
Uteis para se atingir os objetivos tracados pela organizacao.

Para Laudon e Laudon (1999), conhecimento € o conjunto de ferramentas
conceituais e categorias usadas pelos seres humanos para criar, colecionar, armazenar
e compartilhar a informacao.

As informacdes séo criadas a partir da transformacédo dos dados, através da

aplicacao do conhecimento humano.

4.1.Tecnologia de Informacgéo

O ambiente empresarial esta mudando continuamente, tornando-se mais
complexo e menos previsivel, e cada vez mais dependente de informacdes e de toda a
infraestrutura tecnolégica que permite o gerenciamento de enormes quantidades de
dados. Para Pereira e Fonseca (1997), a tecnologia da informacdo surgiu da
necessidade de se estabelecer estratégias e instrumentos de captagdo, organizacao,
interpretacdo e uso das informacdes.

As informacBes com qualidade e apresentadas em tempo habil & tomada de

decisdo sao de vital importancia para as empresas modernas. O uso adequado dos



52

recursos da Tecnologia de Informagdo garante a qualidade e pontualidade das
informacgdes. Foina (2001) conceitua Tecnologia da Informagdo como um conjunto de
meétodos e ferramentas, mecanizadas ou ndo, que se propde a garantir a qualidade e
pontualidade das informac¢des dentro da malha empresarial.

Batista (2004) define Tecnologia de Informacdo como todo e qualquer
dispositivo que tenha a capacidade para tratar dados e/ou informagdes, tanto de forma
sistémica como esporadica, independentemente da maneira como é aplicada.

A gestao estratégica das informacdes, resultante da Tecnologia da Informacao,

€ parte integrante de qualquer estrutura gerencial de sucesso.

4.2.Componentes da Tecnologia de Informacao

O sucesso das empresas atualmente esta totalmente vinculado a velocidade
em que as informacgfes sdo assimiladas e pela rapidez em que sdo tomadas as
decisbes. Os componentes que fundamentam a Tecnologia de Informagcdo sdo os
grandes precursores desse sucesso.

Segundo Rezende e Abreu (2000), a Tecnologia de Informacdo esta
fundamentada nos seguintes componentes:

e Hardware e seus dispositivos e periféricos;

e Software e seus recursos;

e Sistemas de telecomunicacoes;

e Gestao de dados e informacoes.

A unido desses componentes eleva a potencialidade de atuacao das empresas,

agregando valor de mercado e capacidade de gerir as informagdes de forma eficiente.

4.3.Sistemas de Informacao

Os sistemas de informacdo tém por objetivo gerar informagfes para a tomada
de decisbes. Os dados séo coletados, processados e transformados em informacao.
Stair (1998) afirma que sistemas de informacdo sdo uma série de elementos ou
componentes inter-relacionados que coletam (entrada), manipulam e armazenam
(processo), disseminam (saida) os dados e informacfes e fornecem um mecanismo de
feedback.
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Gil (1999) define que os sistemas de informagdo compreendem um conjunto de
recursos humanos, materiais, tecnolégicos e financeiros agregados segundo uma
sequéncia légica para o processamento dos dados e a correspondente traducdo em
informacdes.

Na visdo de Pereira e Fonseca (1997), os sistemas de informagéo
(management information systms) sdo mecanismos de apoio a gestdo, desenvolvidos
com base na tecnologia de informacdo e com suporte da informética para atuar como
condutores das informacfes que visam facilitar, agilizar e otimizar o processo decisorio
nas organizagoes.

A gestdo empresarial precisa cada dia mais do apoio de sistemas, pois estes
dao seguranca, agilidade e versatilidade para a empresa no momento em que se
processam as decisdes.

As empresas precisam estar preparadas para lidar com os problemas internos e
externos do ambiente em que estdo inseridas, para tanto, buscam no desenvolvimento
de sistemas de informacdes suporte para a resolucdo desses problemas. Laudon e
Laudon (1999), afirmam que a razao mais forte pelas quais as empresas constroem 0s
sistemas é para resolver problemas organizacionais e para reagir a uma mudanca no
ambiente.

Os sistemas de informagdo objetivam a resolugdo de problemas
organizacionais internos, e a consequente preparacdo para enfrentar as tendéncias da
crescente competitividade de mercado.

Para Pereira e Fonseca (1997), os sistemas de informacao tém por finalidade a
captura e/ou a recuperacdo de dados e sua analise em funcdo de um processo de
decisdo. Envolvem, de modo geral, o decisor, o contexto, o objetivo da deciséo e a
estrutura de apresentacao das informagoes.

De forma estruturada, os sistemas de informacdo dédo condicbes para que as
empresas reajam as mutacdes do mercado e se sintam alicercadas por um processo
decisorio forte o suficiente para garantir a resolugdo dos problemas.

Com o Sistema de Informagdo estruturado, com a apresentagcdo das

informacdes necessarias, também ja propiciando uma visdo das decisfes, a empresa
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garante um grande diferencial em relagdo aos concorrentes, e 0s gestores podem
tomar decisdes mais rapidas e de fontes seguras.

Para serem efetivos, os sistemas de informacdo precisam, segundo Pereira e
Fonseca (1997), corresponder as seguintes expectativas:

e Atender as reais necessidades dos usuarios;

e Estar centrados no usuério (cliente) e ndo no profissional que o criou;

e Atender ao usuario com presteza;

e Apresentar custos compativeis;

e Adaptar-se constantemente as novas tecnologias de informacao;

e Estar alinhados com as estratégias de negdécios da empresa.

Ao visualizar um sistema que atenda os requisitos acima, a empresa sente-se

confiante no momento de utiliza-lo no processo decisoério de seus negoécios.

4.4.Classificacao de Sistema de Informagéo

Os sistemas, do ponto de vista empresarial, podem ser classificados de acordo
com a sua forma de utilizacdo e o tipo de retorno dado ao processo de tomada de
decisbes. Os sistemas podem ser de contexto operacional ou gerencial, ou seja,
Sistemas de Apoio as Operacbes e Sistema de Apoio Gerencial. A seguir serao

apresentadas algumas classificacdes dos sistemas.

4.4.1. Sistema de Apoio as Operacgdes

Os sistemas de Apoio as Operagdes de uma empresa tém por principais metas
processar transacdes, controlar processos industriais e atualizar banco de dados,
fornecendo informagfes de ambito interno e externo. Apesar da sua importancia para o
desenvolvimento normal das atividades da empresa, ndo consegue desenvolver
informacgdes especificas, necessitando do apoio do sistema de informacédo gerencial.

Faz parte do Sistema de Apoio as Operacdes.

44.1.1. Sistema de Processamento de Transacdes (SPT)
Os sistemas de processamento de transacdes sao utilizados no nivel

operacional da empresa. Afirmam Laudon e Laudon (2001), que um sistema de
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processamento de transac¢des é um sistema computadorizado que executa e registra as
transacg0des rotineiras diarias necessarias para a condugdo dos negocios.

A automatizacao dos trabalhos repetitivos e rotineiros comuns aos negocios da
empresa agiliza e facilita a realizacdo dos trabalhos, além de oferecer uma gama maior
de informagbes. Como exemplo, pode-se citar a transacdo das rotinas da folha de
pagamento, a computadoriza¢do, além de produzir os cheques para pagamento dos
colaboradores, pode-se também fornecer relatérios exigidos pelos 6rgaos federais e

estaduais. Sdo exemplos de SPT, a emissao de notas fiscais e o controle de estoque.

44.1.2. Sistemas de Trabalho do Conhecimento e de Automacéo de
Escritorio (STC e SAE)

A necessidade do nivel de conhecimento da empresa é suprida pelos sistemas
de trabalho do conhecimento e de automacao de escritorio. Segundo Batista (2004), a
definicdo que se aplica ao STC e SAE € descrita da seguinte forma: toda e qualquer
tecnologia de informacao que possui como objetivo principal aumentar a produtividade
pessoal dos trabalhadores manipulam as informacg@es de escritério.

Laudon e Laudon (2001) também definem que os sistemas de automacéo de
escritério (SAE) sao aplicagcbes de informatica projetadas para aumentar a
produtividade dos trabalhadores de dados, dando suporte a coordenacdo e as
atividades de comunicacdo de um escritdrio tipico.

Os aplicativos dos escritorios sao projetados com base na necessidade de
manipulagéo e gerenciamento de documentos, aumentando assim a produtividade dos
envolvidos com a atividade, por exemplo: a editoracdo eletrénica, arquivamento digital,
planilhas de célculo e outro que favorecem a qualidade e agilidade das tarefas.

Os sistemas de trabalho do conhecimento exigem uma visdo ampla das
pessoas, pois, além de saber usar os aplicativos dos escritorios, essas pessoas

precisam saber utilizar o que o aplicativo oferece para criar informac¢des novas.
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4.4.2. Sistema de Apoio Gerencial

Quando se fala em fornecer informagGes para a tomada de decisdo, toda a
empresa deve estar envolvida nesse processo. A complexa relacdo entre os diversos
gerentes de uma organizacao deve ser facilitada pelos sistemas de apoio gerencial.

O’Brien (2002) afirma que, quando os sistemas de informac&o se concentram
em fornecer informacdo e apoio a tomada de decisdo eficaz pelos gerentes, sé@o
chamados sistemas de apoio gerencial. Entre os varios tipos de sistemas de apoio
gerencial, podem-se citar: Sistema de Suporte da Decisédo (SSD), Sistema de Suporte

Executivo (SSE) e Sistema de Informagéao Gerencial (SIG).

4.4.2.1. Sistema de Suporte da deciséo (SSD)

Os sistemas de suporte da decisdo sdao munidos de grande quantidade de
dados e ferramentas de modelagem, permitindo uma flexibilidade, adaptabilidade e
capacidade de resposta rapida ao nivel gerencial da organizacgéao.

Os sistemas de suporte a decisdo oferecem recursos cruciais que viabilizam o

suporte as decisdes de nivel gerencial.

4.4.2.2. Sistema de Suporte Executivo (SSE)

Os sistemas de suporte executivo ddo suporte ao nivel estratégico da empresa
e ajudam a definir os objetivos a serem estabelecidos, utilizando-se de tecnologia
avancada para a elaboragéo de graficos e relatérios. Os usuarios desse sistema sao os
executivos seniores.

Os sistemas de suporte executivo ndo sao projetados para resolver problemas
especificos, em vez disso, fornecem uma capacidade de computacdo e

telecomunicac¢des que pode mudar a estrutura dos problemas.

4.4.2.3. Sistema de Informacéo Gerencial (SIG)
O sistema de informacdo gerencial d4 suporte as funcdes de planejamento,
controle e organizagcédo de uma empresa, fornecendo informacdes seguras e em tempo

habil para tomada de decisdo. Oliveira (2002) define que o sistema de informacéao
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gerencial é representado pelo conjunto de subsistemas, visualizados de forma
integrada e capaz de gerar informacdes necessarias ao processo decisorio.

Stair (1998), assim, define o propdsito basico de um SIG que € ajudar a
empresa a alcancar suas metas, fornecendo a seus gerentes detalhes sobre as
operacOes regulares da organizagdo, de forma que possam controlar, organizar e

planejar com mais efetividade e com maior eficiéncia.

4.5.Condicdes de Tomada de Deciséo

As decisbes sao tomadas sob diversas condi¢Oes, sob condi¢bes de certeza,
condi¢cbes de incerteza e condi¢cdes de risco. As decisdes programadas normalmente
oferecem um grau de risco menor do que as decisdes ndo-programadas.

Em se tratando das decisdes tomadas sob certeza, o decisor tem conhecimento
das conseqiéncias ou resultados de todas as alternativas, sendo assim, pode escolher
a melhor dentre as alternativas propostas. Stephen e Coulter (1996) enfatizam que a
situacdo ideal para a tomada de decisfes € a de certeza, ou seja, 0 administrador pode
tomar decisdes precisas, pois o resultado de cada alternativa é conhecido.

Com relacéo as decisdes tomadas sob condi¢cdes de incertezas, os resultados
sdo desconhecidos e gerados sob probabilidades, onde o decisor tem pouco ou
nenhum conhecimento das informagdes que formam as alternativas.

Na tomada de decisdo com risco, todas as alternativas tém um resultado
especifico e sdo projetadas sob probabilidades conhecidas. O tomador de decisdo
conhece todas as alternativas e sabe que o risco € inevitavel.

Diante do exposto, observa-se que a tomada de decisdo esta diretamente
relacionada ao potencial informativo do Sistema de Informacédo da empresa, e este

dever ser o mais util possivel na geragdo da melhor informacé&o no auxilio ao gestor.

4.6.Concluséo do Capitulo
O Capitulo 4 explanou a importancia de compreender as melhores praticas e
aplicacOes para a tomada de decisdo das areas de sistemas de informacao e tecnologia

da informacéo nas empresas. Uma vez que o proposito basico da informacéo € o de
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habilitar a empresa a alcancar seus objetivos pelo uso eficiente dos recursos
disponiveis, portanto, as informac¢des podem decidir o futuro da organizacéo.

A utilizacdo da tecnologia na tomada de decisdo possibilita a criacdo de
aplicacdes capazes de atender desde pequenos a grandes volumes de utilizacdo. Ou
seja, as empresas tém como grande aliado os sistemas de informacdo gerencial, 0s
quais proporcionam beneficios significativos na gestdo da empresa viabilizando a
geracao de relatdrios de apoio ao processo decisorio.

Os sistemas de informacdo gerenciais fortalecem o plano de atuacdo das
empresas. A geracao de informacdes rapidas, precisas e principalmente sao Uteis para
0 processo de tomada de decisdo, pois garantem uma estruturacdo de gestéo

diferenciada, resultando em vantagem competitiva sobre as demais empresas.
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5 UM MODELO DE TOMADA DE DESCISAO BASEADO NA TEORIA
DA PERSUASAO

Como ja foi mencionado no inicio do capitulo 3, apés uma breve explanacao
dos seis principios da Persuasdo, o modelo matematico denominado Rede de Petri
(APENDICE E — Rede de Petri) e os sistemas de tomada de decis&o (capitulo 4), pode-

se dar continuidade a aplicacéo dos principios modelados ao MMORPG.

5.1.Reciprocidade aplicada ao MMORPG
No ambiente, existe inUmeras possibilidades de se aplicar a reciprocidade. Tal

fator € possivel, pois o0 jogo aborda uma criacdo de um mundo real unido a um surreal.
A seguir, serdo citadas as principais ferramentas para se utilizar as estratégias da
reciprocidade:

e Uma simples ajuda de caca para que possa subir de nivel ou encontrar
algum item ou completar alguma Quest. A pessoa que receber a ajuda ficaria
em divida com o ajudante, o que permite a troca do conhecimento;

e Dicas ou conselhos recebidos nos féruns. Da mesma forma que a anterior, o
ajudado ficaria em divida com as postagens no forum e para com o ajudante;

e Descontos em vendas de algum item. Existe também a possibilidade de que
tal desconto ndo exista, bastando apenas anunciar “desconto” para que o
item seja vendido. Isso ocorre no caso de que alguns itens necessitem de um
‘empurrao” para que possa ser vendido, ou pode ser usado para compra
acima de X valor terd o desconto N. O mesmo vale para promocgdes e
CONCUrsos;

e Para compradores ativos, dao-se descontos, criando-se um vinculo de
fidelidade.

5.1.1. Modulo Reciprocidade fluxo e o principio modelado na rede Petri
A Reciprocidade atua como uma troca de favores, ou seja, consiste em

compartilhar aquilo que foi recebido.
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No ambiente do MMORPG o principio pode ser ativo de varias maneiras, ja
mencionadas na sec¢do 5.1. Para facilitar uma melhor compreensdo deste principio
modelado ao ambiente, foi criado um fluxo do seu funcionamento no ambiente, como

pode ser visualizado na Figura 2.

Fluxo da Reciprocidade

Ajuda Achar
item

Ajuda Caca
Ajuda Quest
Descontos em
Compras
Dicas em
Féruns

Itens com
Descontos
Fidelidade
Perguntas em
Foruns
Respostas em
Foruns

Objetivo
Atingido

™~

Reputagéo
Positiva

Figura 2: Fluxo da Reciprocidade.

A reciprocidade ativa-se quando o jogador solicita a outro simples ajudas, tais
como encontrar algum item, completar alguma Quest e ajudar a cacar. Para estas
solicitagdes, os jogadores utilizam ao seu favor ferramentas como o Trade e a Party,
como pode ser visto no fluxo acima demonstrado. O inicio deste fluxo dar-se através do
desejo de cada jogador, que solicita a reciprocidade, tais como: Ajuda Achar Item,
Ajuda Caca e Ajuda Quest. Caso ajudar for achar um item e o outro jogar tenha este
determinado objeto, 0 mesmo pode ser transferido via Trade. Caso contrario, cria-se a
Party para ir & procura deste item ou para ir a caca ou, ainda, para completar alguma
Quest. A Party possibilita que os jogadores dividam o dinheiro e as experiéncias da
busca ou da misséo.

Em relacdo a Descontos em Compras, trata-se do caso em que o jogador utiliza

este principio, a fim de que possa atingir descontos por fidelidade ou na compra de uma
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grande quantia de objetos em negociacdo com outro jogador. Entdo, utiliza-se a
ferramenta de transferéncia de objeto chamada Trade.

A Dicas em Foruns dar-se quando o jogador acessa a plataforma do ambiente
virtual, e realiza suas perguntas ou pesquisas. Apés atingida a meta, os pesquisadores
aprovam as respostas de outros membros, a fim de que possam facilitar novas buscas
e motivar outros jogadores a melhorar suas reputagoes.

Ao utilizar todas as opcbes de ferramentas que concretizam este principio,
chega-se ao Objetivo Atingido. Isso ocorre por que 0 jogador conseguiu obter a sua
meta ou missdo. Ao final da meta, o jogador tem a escolha passiva de retribuir o
principio, criando um movimento ciclico da Reciprocidade, ou tem a escolha de néo
retribui-lo, quebrando o ciclo do principio, estando o jogador ciente das penalidades que
na secao 3.1.1 foram mencionadas.

No APENDICE D — Principios da Persuaséo aplicados ao MMORPG utilizando
Redes de Petri, encontra-se a Figura 55, que aborda a Reciprocidade modelada
utilizando a Rede de Petri e permite visualizar os lugares (estados), as transicdes e 0
conjunto de arcos orientados.

Nesta rede, existe marcacao inicial, para a definicdo formal da Rede de Petri,
este caso envolve todas as variaveis m1l de todos os principios, no entanto, mesmo
com a marcagao inicial da rede permite-se criar um movimento ciclico da rede em todos
0s outros Principios da Persuasdo. Este movimento, por sua vez, apenas € quebrado
guando o jogador ativo da Persuasao nao desejar retribuir aquilo que lhe foi dado. Além
disso, nesta mesma rede, existem também os lugares finais, também chamados
estados finais, que sao utilizados para identificar a quantidade de pessoas que
completam o ciclo da Reciprocidade e as que ndo completam.

Para a rede da Reciprocidade, podem-se declarar os seguintes lugares e suas
variaveis, tais como:

e Variavel ml - Inicio da Reciprocidade: este estado aborda quando o jogador

utiliza a Reciprocidade para obter algo de seu desejo, solicitando a transicao
Solicitar Suporte. O jogador apenas podera prosseguir quando aquele

solicitado estiver disponivel;
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Variavel m2 - Solicitado Disponivel: € o estado onde o jogador inicial, que
ativa a Reciprocidade, aguarda a disponibilidade de outro jogador,
verificando se este esta disponivel ou ndo. Caso ndo tenha jogador
disponivel, passa-se para a transicao Solicitador ndo Disponivel. Caso exista
um jogador disponivel, passa-se para a transi¢cao Solicitar Suporte;

Variavel m3 - Espera Pedido Suporte: Ocorre quando o jogador ativo da
reciprocidade esta a escolher o desejo que ira informar ao jogador passivo a
Persuasdo. Neste estado, a Rede de Pedri encontra-se em redundancia de
caminhos, uma vez que esta foi desenvolvida para modelar sistemas
paralelos, concorrentes, assincronos e nao-deterministicos. Este fato
justifica-se por que a Rede de Petri foi modelada com a atuagcdo humana.
Desse modo, a escolha do caminho a seguir ira depender apenas do jogador
ativo, que podera ser Comprar Item, Pedir Ajuda ou Perguntar Forum;
Variavel m5 - Espera Desconto: o jogador ativo utiliza a vantagem do
desconto de itens por meio de diversos fatores, tais como: cliente ativo,
compra em grande quantia e etc. O jogador passivo garantird a venda de seu
produto através da troca de favores. Passa-se, entdo, para a transicdo Item
Descontar;

Variavel m4 - Espera do Pedido: o jogador passivo s6 podera prosseguir com
o desconto, caso o item seja solicitado. Na hipétese de isso ndo ocorrer,
passa-se para a transicdo Pedido ndo Realizado. Feito o pedido, o item
prossegue para a transicdo Item Descontar, escolhendo o valor a ser
negociado;

Variavel m8 - Fiel a Compra: ocorre quando se fecha o valor do pedido,
criando uma fidelidade na compra. Pode-se prosseguir para Solicitar Trade
ou Compra néao Efetuar;

Variavel m11 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: pode-se dizer que se trata
de um dos estados finais que existem na rede. Este estado ocorre quando o
jogador ativo da Reciprocidade deseja ndo prosseguir com a compra, criando
assim um vinculo de nao fidelidade. Nesse caso, o0 jogador quebra o ciclo da

Reciprocidade e € penalizado com perdas de pontos em sua reputacdo, o
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que nao é o ideal para o presente trabalho, mas pelos motivos anteriormente
mencionados existira esta possibilidade;

Variavel m9 - Espera Item Disponivel: como o nome ja diz, trata-se da
disponibilidade do item do jogador passivo, que pode negociar mesmo
quando ndo tem o item. Nesse caso, passa-se para a transi¢do Item nao
Disponivel, que se mantém até que o vendedor tome posse do item,
momento em que se segue para a transi¢cao Solicitar Trade;

Variavel m10 — Trade: neste estado, ocorre a real venda do produto. Apos
toda a fase de negociacdo e busca do item, passa-se para a transicédo
Confirmar Trade, checando valores e itens de compra,

Variavel m12 - Compra Realizada: é onde ocorre todo o processo e
finalizacdo da compra, permitindo passar para a transicdo Pontuar
Reputacao;

Variavel m13 - Reputacdo Pontuada por Venda: € o estado final que permite
analisar quantas vendas foram feitas utilizando este principio, permitindo
também uma maior reputacdo ao vendedor caso ocorram vendas futuras;
Variavel m14 - Reputacdo Pontuada por Compra: semelhante ao estado
anterior, porém, em relacdo ao comprador;

Variavel m25 - Objetivo da Reciprocidade Atingido: como o préprio nome diz,
a Reciprocidade ndo ocorre apenas quando se cria um ciclo, que no caso
seria o ideal, mas quando o vendedor ou o ajudante ou quem respondeu a
pergunta no férum usou a Reciprocidade, pode esta funcionar ou nao. Isso
porque é este o objetivo do trabalho, qual seja, utilizar os Principios da
Persuasdo. Em seguida, existe a transicdo Ativando a Reciprocidade, que
aborda a escolha do jogador ativo em retribuir ou n&o;

Variavel m26 - Espera Escolha do Solicitante: este estado aguarda a acéo do
jogador para com as transi¢oes Escolher ndo Retribuir ou Escolher Retribuir;
Variavel m27 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: é o estado final da rede e
ocorre quando o jogador ativo nao escolhe retribuir a Reciprocidade,

pontuado, assim, negativamente a sua reputacao;



64

Variavel m28 - Reputacdo ao Solicitante: na transicdo Escolher Retribuir,
existem duas rotas em paralelo a seguir. Uma das rotas é a Reputagédo ao
Solicitante, em que o0 jogador ativo é pontuado positivamente em sua
reputagéo, favorecendo-o quando desejar ativar novamente a Persuaséo. A
outra rota vai para o estado Espera para Completar o Clico da
Reciprocidade, a seguir explicado;

Variavel m29 - Espera para Completar o Clico da Reciprocidade: trata-se
apenas de um estado que aguarda que alguém o ative, que, no caso, € 0
jogador passivo ou o ativo, seguindo, entdo, para a transicdo Completa Ciclo
da Reciprocidade;

Variavel m30 - Espera do Inicio da Reciprocidade: € o estado que indica
quando a reciprocidade ira iniciar, seguindo para a transicdo Ativando a
Reciprocidade. E nesse momento que se inicia realmente a rede, passando
para os estados m1 e mz;

Variavel m6 - Ajuda em Espera: ocorre quando o jogador ativo escolhe a
transicdo Pedir Ajuda, podendo seguir para a transicdo Solicita Party na
hip6tese de existir um jogador na pretensdo de ajuda-lo;

Variavel m15 - Espera Party Disponivel: ocorre da mesma forma que o
estado m4, porém, diferenciando-se na necessidade de verificar se a ajuda
para Party estara disponivel ou ndo. Caso esteja indisponivel, ir4d para a
transicdo Party ndo Disponibilizada. Ja, estando disponivel, passa-se para a
transicéo Solicitar Party;

Variavel m16 — Party: ocorre quando os membros envolvidos a ajudar estao
em grupo e utilizam a ferramenta Party. Dependendo da conduta, pode-se
prosseguir até a transicdo Ajuda em Andamento ou Party Cancelada, que
indica o cancelamento do grupo, haja vista 0 ndo comprometimento deste ou
do jogador em ajudar;

Variavel m17 - Reputacdo Negativa ao Solicitado: caso o grupo ou jogador
passivo solicite o cancelamento da Party, a(s) sua(s) reputacao(des) serao

pontuadas como negativas, como forma de penalidade;
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e Variavel m18 - Ajuda Realizada: trata-se do fim do processo de ajuda e
ocorre quando se atinge o objetivo do grupo, prosseguindo-se para a
transicdo Pontuar Reputacgéo;

e Variavel m19 - Reputacdo Pontuada por Ajuda: &€ semelhante ao estado m13,
porém, a pontuacao, nesse caso, ocorrera pelo fato da ajuda;

e Varidvel m20 - Reputacdo Pontuada ao Ajudado: é semelhante ao estado
m14, porém, esta pontuacao ocorrera pelo fato da ajuda. Prossegue-se para
o estado m25, dando continuidade a rede, que ja foi explicado anteriormente;

e Varidvel m7 - Espera Resposta: € o outro caminho a ser seguido na rede.
Trata-se quando o jogador ativo solicita a transicdo Pergunta F6érum,
aguardando até que algum jogador passivo possa respondé-lo, podendo ou
nao o jogador ativo Confirmar a Resposta. Caso contrario, o jogador passa
para a transicdo Resposta ndo Realizada;

e Variavel m21 - Espera da Pergunta: ocorre quando os jogadores passivos
aguardam alguma pergunta para responder. Nao havendo pergunta alguma,
passa-se para transicdo Pergunta ndo Realizada. Ja, na hipétese de ocorrer
a resposta relacionada a pergunta feita, cabe ao jogador ativo Confirmar a
Resposta;

e Variavel m22 - Dica Realizada: este estado ocorre apds o jogador Confirmar
a Resposta, passando para a transicao Pontuar Reputacao;

e Variavel m23 - Reputacdo Pontuada por Dica: semelhante ao estado m13.
Mas, aqui, a maior reputacdo ocorre pelo fato de existir a participacdo do
férum em transmitir a dica;

e Variavel m24 - Reputacdo Pontuada por Pergunta: semelhante ao estado
ml14, dando continuidade a reputacdo por ter realizado a pergunta. Em
paralelo, ir4 para o estado m25, dando continuidade a toda rede;

No em tanto, existe outra variavel que compde a Rede de Petri, chamada de

funcdo peso. Esta funcdo é responsavel pelo disparo da rede, ocorra ou nao.

A funcéo peso é determinada pela estratégia de cada jogador, uma vez que,

este jogador podera ter varias estratégias, o armazenamento das estratégias sera

responsabilidade da classe Conta_Class contém o atributo Estrategia, que é do tipo
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vetor, possibilitando a criacdo de um perfil do jogador (esta classe serd melhor
explicada na sesséo 6.5).

Para o desenvolvimento desta estratégia foi utilizada umas das equacfes do
ambito da Teoria dos Jogos. Para um melhor entendimento desta equacdo torna-se
necessario explanar a teoria até sua equacdao aplicando ao modelo.

A Teoria dos Jogos é uma teoria matematica criada para se modelar fenbmenos
que podem ser observados quando dois ou mais “agentes de decisao” interagem entre
si. Ela fornece a linguagem para a discricdo de processos de decisdo conscientes e
objetivos envolvendo mais do que um individuo (CONWAY, 1977) (CONWAY, 1978).

Seguindo o principio da Teoria dos Jogos aplicado ao modelo visa-se o estudo
da escolha de decisGes 6timas sob condi¢cdes de conflito, quando deseja ativa um dos
Principios da Persuasdo. Onde elemento basico do jogo é o conjunto de jogadores que
dele participam. Visto que cada jogador tem um conjunto de estratégias. Quando cada
jogador escolhe sua estratégia, tem-se entdo uma situacao ou perfil no espaco de todas
as situacodes (perfis) possiveis. Cada jogador tem interesse ou preferéncias para cada
situacdo no jogo. Em termos matematicos, cada jogador tem uma funcéo utilidade que
atribui um namero real (0 ganho do jogador) a cada situagdo do jogo (SARTINI, 2004).

Mais especificamente, o jogo tem o0s seguintes elementos basicos: existe um

conjunto finito de jogadores, representado por G = {gly,gz,...,gn}.. Cada jogador
g, € G possui um conjunto finito S, = {s,,s;,.....S; | de opcdes, denominadas estratégias

puras do jogador g,(m >2). Um vetor s=(slj1,szj2, S ) onde s; € uma estratégia

pura para o jogador g, € G, € denominado um perfil de estratégia pura. O conjunto de

todos os perfis de estratégia pura formam, portanto, o produto cartesiano (SARTINI,
2004):

S=T]Si =S, xS, x..xS§,
i=1
denominado espaco de estratégia pura do jogo. Para jogador g; € G, existe uma fungao

utilidade:
U S—>R
s u(s)



67

que associa o ganho ui(s) do jogador g,a cada perfil de estratégia puraseS

(SARTINI, 2004).
Desta maneira, possibilita o jogador escolher qual a melhor estratégia para
cada Principio da Persuasao e seu disparo em cada momento do jogo.

5.2.Consisténcia aplicada ao MMORPG
No ambiente, existem inimeras possibilidades de se aplicar a consisténcia. A

seguir, serdo citadas as principais ferramentas para se utilizar as estratégias da
consisténcia:

e O comprometimento de comprar algum item raro, sabendo que foi muito
dificil para o vendedor acha-lo. Nesse caso, o valor que sera cobrado nao
seria um problema, mesmo que o preco prejudique o comprador. O vendedor
utiliza o compromisso para realizar a venda, criando um vinculo de fidelidade;

e Existe um atributo ligado ao personagem que é chamado de Reputacao.
Com esse atributo, outros jogadores poderdo checar a consisténcia do
vendedor, guem postou o forum e quem responde ao forum;

e No ambiente do jogo, ha a possibilidade da popularidade do personagem.
Quando um personagem € consistente na sua ética ou comprometimento,
outros personagens saberdo a respeito de seu comportamento, positiva ou
negativamente;

e Entre os membros pertencentes a uma mesma faccdo, existe um

comprometimento maior em ajudar uns aos outros.

5.2.1. Modulo Consisténcia fluxo e o principio modelado na rede Petri
Prosseguindo com a descricdo de cada modelo, seguindo a estrutura da Rede

de Petri da secdo 5.1.1. Encontra-se a Consisténcia que nada mais € que manter-se
consistente perante os principios sociais, ou seja, tem-se uma exploragdo da pressao
social para se manter consistente com as crencgas, atitudes ou comportamentos.

No ambiente do MMORPG o principio pode ser ativo de varias maneiras, ja

mencionadas na secdo 5.2. Para facilitar uma melhor compreensdo deste principio
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modelado ao ambiente, foi criado um fluxo do seu funcionamento no ambiente, como

pode ser visualizado na Figura 3.

Fluxo Consisténcia

,/”/} Reputagdo
Negativa
Ajuda de @ <

Mesma
Facgéo

Jogador
Conhecido

Figura 3: Fluxo da Consisténcia.

A Consisténcia inicia quando o jogador solicita a jogador simples ajuda ou
solicita ajuda a jogadores de mesma fac¢ao, tais como encontrar algum item, completar
alguma Quest e ajudar a cacar. Existe também outro caso que ocorre na Consisténcia é
0 caso da compra do Item Raro, mencionado na secao 5.2. Para estas solicitacdes, 0s
jogadores utilizam ao seu favor ferramentas como o Trade, Guild e a Party, como pode
ser visto no fluxo acima demonstrado. O inicio deste fluxo dar-se através do desejo de
cada jogador, que solicita a Consisténcia, tais como: Ajuda de Mesma Faccao, Item
Raro e Jogador Conhecido. Este fluxo segue a estrutura do fluxo anterior.

Na possibilidade de Jogador Conhecido é o fato em que este jogador podera
ser um jogador conhecido (amigo) ou entdo um jogador de alta reputagéo, criando um
perfil consistente.

No APENDICE D — Principios da Persuasdo aplicados ao MMORPG utilizando
Redes de Petri, encontra-se a Figura 56, que aborda a Consisténcia modelada
utilizando a Rede de Petri e permite visualizar os lugares (estados), as transi¢cdes e 0
conjunto de arcos orientados.

Para a rede da Consisténcia, podem-se declarar os seguintes lugares e suas

variaveis, tais como:
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Variavel ml - Inicio da Consisténcia: este estado aborda quando o jogador
utiliza a Consisténcia para obter algo de seu desejo, solicitando a transi¢cao
Solicitar Suporte. O jogador apenas poderd prosseguir quando aquele
solicitado estiver disponivel,

Variavel m2 - Solicitado Disponivel: € o estado onde o jogador inicial, que
ativa a Consisténcia, aguarda a disponibilidade de outro jogador, verificando
se este esté disponivel ou ndo. Caso nao tenha jogador disponivel, passa-se
para a transicdo Solicitador ndo Disponivel. Caso exista um jogador
disponivel, passa-se para a transi¢éo Solicitar Suporte;

Variavel m12 - Espera Pesquisa Reputacdo: estado onde o jogador ativo do
principio ira verificar o perfil de consisténcia do jogador que ir4 ajudar.
Existindo a possibilidade de seguir para a transicdo Escolher Continuar, caso
0 jogador seja consistente positivamente, ou Escolher ndo Continuar, caso
este jogador disponivel ndo seja consistente;

Variavel m13 - Espera do Inicio da Consisténcia: é o estado onde o jogador
deseja ativar a Consisténcia, passando para a transicdo Ativando
Consisténcia. E nesse momento que se inicia realmente a rede, passando
para os estados m1 e m2;

Variavel m3 - Espera Pedido: Ocorre quando o jogador ativo da consisténcia
estd a escolher o desejo que ird informar ao jogador passivo a Persuasao.
Neste estado, o jogador podera seguir para Comprar Item Raro, Pedir Ajuda
ou Perguntar Forum;

Variavel m5 - Espera Item Raro: o jogador passivo vendera o item raro ao
jogador ativo, prosseguindo para a transicdo Comprar;

Variavel m6 - Espera do Pedido: o jogador passivo sO podera prosseguir,
caso o item seja solicitado. Na hipétese de isso ndo ocorrer, passa-se para a
transicdo Pedido ndo Realizado. Feito o pedido, o item prossegue para a
transicdo Comprar, escolhendo o valor a ser negociado;

Variavel m7 - Fiel a Compra: ocorre quando se fecha o valor do pedido
(envolvendo o seu custo), criando uma fidelidade na compra. Pode-se

prosseguir para Solicitar Trade ou Compra nao Efetuar;



70

Variavel m9 - Reputac@o Negativa ao Solicitante: um dos estados finais que
existem na rede. Este estado ocorre quando o jogador ativo da Consisténcia
deseja ndo prosseguir com a compra, quebrando a fidelidade da compra.
Nesse caso, é penalizado com perdas de pontos em sua reputacao;

Variavel m8 - Espera Item Disponivel: como o nome ja diz, trata-se da
disponibilidade do item do jogador passivo, que pode negociar mesmo
quando ndo tem o item. Nesse caso, passa-se para a transi¢do Item nao
Disponivel, que se mantém até que o vendedor tome posse do item,
momento em que se segue para a transi¢cao Solicitar Trade;

Variavel m4 - Trade: neste estado, ocorre a real venda do produto. Apés toda
a fase de negociacao e busca do item, passa-se para a transicado Confirmar
Trade, checando valores e itens de compra;

Variavel m10 - Compra Realizada: é onde ocorre todo o processo e
finalizacdo da compra, permitindo passar para a transicdo Pontuar
Reputacéo;

Variavel m11 - Reputacdo Pontuada por Venda: € o estado final que permite
analisar quantas vendas foram feitas utilizando este principio, permitindo
também uma maior reputacdo ao vendedor caso ocorram vendas futuras,
criando um comportamento consistente;

Variavel m26 - Reputacdo Pontuada por Compra: semelhante ao estado
anterior, porém, em relagcdo ao comprador;

Variavel m25 - Objetivo da Consisténcia Atingido: como o préprio nome diz, a
Consisténcia nao ocorre apenas quando se cria um ciclo, que no caso seria 0
ideal, mas quando o vendedor ou o ajudante usou a Consisténcia, pode esta
funcionar ou ndo. Em seguida, existe a transicdo Ativando a Consisténcia,
gue aborda a escolha do jogador ativo em ser consistente ou nao;

Variavel m25 - Espera Escolha do Solicitante: este estado aguarda a acao do
jogador para com as transicoes Escolher ndo Retribuir ou Escolher Retribuir;
Variavel m27 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: € o estado final da rede e
ocorre quando o jogador ativo ndo escolhe ser consistente a Consisténcia,

pontuado, assim, negativamente a sua reputacao;
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Variavel m28 - Reputacdo ao Solicitante: na transicdo Escolher Retribuir,
existem duas rotas em paralelo a seguir. Uma das rotas é a Reputagédo ao
Solicitante, em que o0 jogador ativo é pontuado positivamente em sua
reputagdo, favorecendo-o quando desejar ativar novamente a Persuasao. A
outra rota vai para o estado Espera para Completar o Clico da Consisténcia,
a seguir explicado;

Variavel m29 - Espera para Completar o Clico da Consisténcia: trata-se
apenas de um estado que aguarda que alguém o ative, que, no caso, € 0
jogador passivo ou o ativo, seguindo, entdo, para a transicdo Completa Ciclo
da Consisténcia, passa entdo para o estado m13;

Variavel m15 - Ajuda em Espera: ocorre quando o jogador ativo escolhe a
transicdo Pedir Ajuda, podendo seguir para a transicdo Solicita Party na
hipotese de existir um jogador na pretensao de ajuda-lo;

Variavel m16 - Espera Party Disponivel: ocorre da mesma forma que o
estado m6, porém, diferenciando-se na necessidade de verificar se a ajuda
para Party estara disponivel ou ndo. Caso esteja indisponivel, irA para a
transicdo Party ndo Disponibilizada. Ja, estando disponivel, passa-se para a
transicao Solicitar Party;

Variavel m17 - Party: ocorre quando os membros envolvidos a ajudar estao
em grupo e utilizam a ferramenta Party. Dependendo da conduta, pode-se
prosseguir até a transicdo Ajuda em Andamento ou Party Cancelada, que
indica o cancelamento do grupo, haja vista 0 ndo comprometimento deste ou
do jogador em ajudar;

Variavel m17 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: caso o grupo ou jogador
ativo solicite o cancelamento da Party, a sua reputacdo sera pontuadas como
negativas, como forma de penalidade;

Varidvel m14 - Ajuda Realizada: trata-se do fim do processo de ajuda e
ocorre quando se atinge o objetivo do grupo, prosseguindo-se para a
transicdo Pontuar Reputacéo;

Variavel m18 - Reputacdo Pontuada por Ajuda: € semelhante ao estado m11,

porém, a pontuacao, nesse caso, ocorrera pelo fato da ajuda;
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e Varidvel m29 - Reputacdo Pontuada ao Ajudado: é semelhante ao estado
m26, porém, esta pontuacao ocorrera pelo fato da ajuda. Prossegue-se para
o estado m24, dando continuidade a rede, que ja foi explicado anteriormente;

e Varidvel m20 - Dica espera: € o outro caminho a ser seguido na rede. Trata-
se quando o jogador ativo solicita a transicdo Pergunta Férum, aguardando
até que algum jogador passivo possa respondé-lo, podendo ou néo o jogador
ativo Confirmar Dica. Caso contrario, o jogador passa para a transicdo Nao
Confirma Dica;

e Variavel m21 - Espera da Pergunta: ocorre quando os jogadores passivos
aguardam alguma pergunta para responder. Nado havendo pergunta alguma,
passa-se para transicdo Pergunta ndo Realizada. Ja, na hipétese de ocorrer
a resposta relacionada a pergunta feita, cabe ao jogador ativo Confirmar
Dica;

e Variavel m22 - Dica Realizada: este estado ocorre apds o jogador Confirmar
Dica, passando para a transicdo Pontuar Reputacao;

e Varidvel m23 - Reputacdo Pontuada por Dica: semelhante ao estado m18.
Mas, aqui, a maior reputacdo ocorre pelo fato de existir a participacdo do
féorum em transmitir a dica. Em seguida, ira para o estado m24, dando

continuidade a toda rede;

5.3.Autoridade aplicada ao MMORPG
No ambiente, existem inUmeras possibilidades de se aplicar a autoridade. A

seguir, serdo citadas as principais ferramentas para se utilizar as estratégias da
autoridade:
e Na ordem de hierarquia das facgdes, onde cada membro da “Guild”
desempenha o seu papel,
e Na ferramenta Party, onde existe o lider ou o personagem especialista na
missao ou onde se acha o item;
e Os personagens mais experientes: esse atributo pode ser visto no Level

(nivel) do personagem;
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e Existem também os herdis, que sdo personagens conhecidos no mundo do

jogo.

5.3.1. Modulo Autoridade fluxo e o principio modelado na rede Petri

A Autoridade nada mais é que jogadores que detém certo conhecimento ou
status durante o jogo, uma vez que estes nao sédo auto proclamados.

No ambiente do MMORPG o principio pode ser ativo de varias maneiras, ja
mencionadas na secdo 5.3. Para facilitar uma melhor compreensédo deste principio
modelado ao ambiente, foi criado um fluxo do seu funcionamento no ambiente, como

pode ser visualizado na Figura 4.

Fluxo da Autoridade

Reputagao
Negativa
Objetivo
Atingido

Gy
Hierarquia das
Facgies
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<X

o D

™~

Reputagao
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Heroi

Figura 4: Fluxo da Autoridade.
A Autoridade inicia quando o jogador atua de forma hieratica, esta possibilidade

ocorre pela ferramenta Guild, ou escolhido para liderar a Party, com objetivo em
comum, tais como, Quest ou Caca. A escolha do lider pode ser dada através de sua
Reputacdo e/ou Level e/ou conhecimento de um determinado objetivo. Da mesma
maneira que ocorre nos Personagem Heroi, onde este personagem é dotado de uma

grande Reputagéo.
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No APENDICE D — Principios da Persuas&o aplicados ao MMORPG utilizando

Redes de Petri, encontra-se a Figura 57, que aborda a Autoridade modelada utilizando

a Rede de Petri e permite visualizar os lugares (estados), as transi¢cdes e o conjunto de

arcos orientados.

Para a rede da Autoridade, podem-se declarar os seguintes lugares e suas

variaveis, tais como:

Variavel ml - Inicio da Autoridade: este estado aborda quando o jogador
utiliza a Autoridade para obter algo de seu desejo, solicitando a transicao
Solicitar Suporte. O jogador apenas podera prosseguir quando aquele
solicitado estiver disponivel;

Variavel m2 - Solicitado Disponivel: é o estado onde o jogador inicial, que
ativa a Autoridade, aguarda a disponibilidade de outro jogador, verificando se
este esta disponivel ou ndo. Caso ndo tenha jogador disponivel, passa-se
para a transicdo Solicitador ndo Disponivel. Caso exista um jogador
disponivel, passa-se para a transi¢do Solicitar Suporte;

Variavel m3 - Espera Pesquisa Reputacao: estado onde o jogador passivo e
ativo do principio ir4 verificar o perfil do jogador que ir4 ajudar. Existindo a
possibilidade de seguir para a transicdo Escolher Continuar, caso o jogador
seja consistente positivamente, ou Escolher ndo Continuar, caso este
jogador disponivel ndo seja consistente;

Variavel m4 - Espera do Inicio da Autoridade: é o estado onde o jogador
deseja ativar a Autoridade, passando para a transi¢cao Ativando a Autoridade.
E nesse momento que se inicia realmente a rede, passando para os estados
mle mz2,

Variavel m5 - Espera Pedido: Ocorre quando o jogador ativo da consisténcia
esta a escolher o desejo que ird informar ao jogador passivo a Persuasao.
Neste estado, o jogador poderd seguir para Pedir Ajuda ou Pedir Ajuda
Guild;

Varidvel m6 - Espera Party: ocorre quando o jogador ativo escolhe a
transicdo Pedir Ajuda, podendo seguir para a transicdo Solicita Party na

hipétese de existir um jogador na pretensao de ajuda-lo;
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Variavel m8 - Espera Party Disponivel: verificar se a ajuda para Party estari
disponivel ou ndo. Caso esteja indisponivel, irh para a transicdo Party ndo
Disponibilizada. J4, estando disponivel, passa-se para a transicdo Solicitar
Party;

Variavel m10 - Party: ocorre quando os membros envolvidos a ajudar estdo
em grupo e utilizam a ferramenta Party. Dependendo da conduta, pode-se
prosseguir até a transicdo Marcar Lider da Party (definir no grupo quem é o
lider) ou Party Cancelada, que indica o cancelamento do grupo, haja vista o
nao comprometimento deste ou do jogador em ajudar;

Variavel m12 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: caso o grupo ou jogador
ativo solicite o cancelamento da Party, a sua reputacdo sera pontuadas como
negativas, como forma de penalidade;

Variavel m13 - Party em Andamento: trata-se do estado onde o objetivo do
grupo ainda estar em andamento, apds terem definido o lider do grupo,
depois de concluido passa-se para a transi¢cdo Concluir Objetivo;

Variavel m14 - Ajuda Realizada: trata-se do fim do processo de ajuda e
ocorre quando se atinge o objetivo do grupo, prosseguindo-se para a
transicdo Pontuar Reputacéo;

Variavel m15 - Reputacdo Pontuada por Ajuda: ocorre a pontuacdo da
reputacao pelo fato da ajuda;

Variavel m16 - Reputacdo Pontuada ao Ajudado: € semelhante ao estado
m15, porém, esta pontuagcédo ocorrera pelo fato de quem sofreu a ajuda. Em
paralelo prossegue para o estado m17,;

Variavel m17 - Objetivo da Autoridade Atingido: como o proprio nome diz, a
Autoridade néo ocorre apenas quando se cria um ciclo, que no caso seria 0
ideal, mas quando o ajudante ou ajudado usou a Autoridade, pode esta
funcionar ou ndo. Em seguida, existe a transicdo Ativando a Autoridade, que
aborda a escolha do jogador ativo em ser consistente ao principio ou nao;
Variavel m18 - Espera Escolha do Solicitante: este estado aguarda a acéo do
jogador para com as transi¢oes Escolher ndo Retribuir ou Escolher Retribuir;
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e Varidvel m19 - Reputagdo Negativa ao Solicitante: é o estado final da rede e
ocorre quando o jogador ativo ndo escolhe ser consistente a Autoridade,
pontuado, assim, negativamente a sua reputacao;

e Variavel m20 - Reputacdo ao Solicitante: na transicdo Escolher Retribuir,
existem duas rotas em paralelo a seguir. Uma das rotas é a Reputagédo ao
Solicitante, em que o0 jogador ativo € pontuado positivamente em sua
reputacdo, favorecendo-o quando desejar ativar novamente a Persuasao. A
outra rota vai para o estado Espera para Completar o Clico da Autoridade;

e Variavel m29 - Espera para Completar o Clico da Autoridade: trata-se apenas
de um estado que aguarda que alguém o ative, que, no caso, € o jogador
passivo ou o ativo, seguindo, entdo, para a transicdo Completa Ciclo da
Autoridade, passa entédo para o estado m4;

e Varidvel m7 - Espera Party Guild: estado semelhante ao m6, contudo este
estado esta relacionado diretamente a Guild, pressupondo que esta Guild ja
tem a sua hierarquia. Este estado fica parado até que algum membro ou os
membros estejam disponiveis, seguindo para a transicédo Solicita Party Guild;

e Variavel m9 - Espera Guild Disponivel: estado semelhante ao m8, porém
estd relacionado também diretamente a Guild. Este estado podera seguir
para Party ndo Disponibilizada (caso Party ndo disponivel) ou Solicita Party
(caso Party disponivel);

e Variavel m11 - Party Guild: semelhante a m10, no entanto como existe 0
compromisso da faccéo, neste estado ndo existird a desisténcia do grupo.
Para a transicdo Marcar Lider da Party existe apenas para definir o lider,
podendo seguir a hierarquia da faccdo ou ndo. Que pode fim segue para o

estado m13.

5.4.Prova Social aplicada ao MMORPG
No ambiente, existem inimeras possibilidades de se aplicar a prova social. A
seguir, serdo citadas as principais ferramentas para se utilizar as estratégias da prova

social:



77

e Nos foruns, existe a possibilidade de visualiza a Quest mais comentada, a
Quest mais facil, os melhores monstros para cagar, 0s monstros ou Quest
gue dao mais itens, melhores itens a comprar e etc.

e Existe o melhor item para realizar determinado objetivo, essa informacao
pode ser fornecida por outros jogadores;

e Ha a possibilidade de o jogador escolher a classe e raca que melhor o
satisfaz, espelhando-se em opinides de outros jogadores. O mesmo vale na
escolha das habilidades (Skills);

e O jogador pode optar qual a melhor forma de atuar no ambiente, correta ou

nao, seguindo as propostas de outros jogadores.

5.4.1. Modulo Prova Social fluxo e o principio modelado na rede Petri
A Prova Social ocorre quando parte do comportamento, publico e privado, €

condicionado pelas normas sociais, com o intuito de querer dar a melhor impresséo,
muitas vezes ocorre quando o jogador encontra-se em situagoes ambiguas.

No ambiente do jogo o principio pode ser ativo de varias maneiras, ja
mencionadas na sec¢do 5.4. Para facilitar uma melhor compreensdo deste principio
modelado ao ambiente, foi criado um fluxo do seu funcionamento no ambiente, como

pode ser visualizado na Figura 5.
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Fluxo Prova Social
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Figura 5: Fluxo da Prova Social.

A Prova Social é ativada quando o jogador busca dicas e solu¢cbes para suas
eventuais duvidas (Dica e Solucéo, Pesquisa Pré-Jogo). Para os tais problemas existe
varias ferramentas tais como: Top Quest, Top Item, Top Monstro e F6rum (nesta
ferramenta pesquisa-se o assunto da escolha do jogador).

No APENDICE D — Principios da Persuaséo aplicados ao MMORPG utilizando
Redes de Petri, encontra-se a Figura 58, que aborda a Prova Social modelada
utilizando a Rede de Petri e permite visualizar os lugares (estados), as transi¢cdes e 0
conjunto de arcos orientados.

Para a rede da Prova Social, podem-se declarar os seguintes lugares e suas
variaveis, tais como:

e Varidvel ml - Inicio da Prova Social: este estado aborda quando o jogador

utiliza a Prova Social para obter algo de seu desejo, solicitando a transicéo
Acessar Forum;

e Variavel m2 - Espera Tipo de Pesquisa: é o estado que o jogador informa a

modalidade da pesquisa que ir4, passando para a transi¢cdo Pesquisa Férum;

e Variavel m13 - Em pesquisa Forum: para o estado ocorre o fato da pesquisa

do jogador, para encontrar uma solucado relacionada a sua duvida. Existindo
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a possibilidade do jogar continuar na transicdo Pesquisando até encontrar a
solucéo e Confirmar Resposta ou seguir para Pesquisa ndo Encontrada;
Variavel m4 - Dica Realizada: estado este quando soluciona-se a duvida do
jogador, prosseguindo para a transicdo Pontuar Reputacao;

Variavel m7 - Reputacdo Pontuada por Dica: é o estado final que permite
analisar quantas dicas foram realizadas utilizando este principio, permitindo
também uma maior reputacdo ao ajudante;

Varidvel m6 - Reputacdo Pontuada por Pergunta: semelhante ao estado
anterior, porém, em relacdo ao ajudado;

Variavel m8 - Objetivo da Prova Social Atingido: como o préprio nome diz, a
Prova Social ndo ocorre apenas quando se cria um ciclo. Em seguida, existe
a transicdo Ativando a Prova Social, que aborda a escolha do jogador ativo
em retribuir ou néo;

Variavel m9 - Espera Escolha do Solicitante: este estado aguarda a acédo do
jogador para com as transicoes Escolher ndo Retribuir ou Escolher Retribuir;
Variavel m10 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: é o estado final da rede e
ocorre quando o jogador ativo ndo escolhe retribuir a Reciprocidade,
pontuado, assim, negativamente a sua reputacao;

Varidvel m11l - Reputacdo ao Solicitante: na transicdo Escolher Retribuir,
existem duas rotas em paralelo a seguir. Uma das rotas é a Reputacédo ao
Solicitante, em que o0 jogador ativo € pontuado positivamente em sua
reputacéo, favorecendo-o quando desejar ativar novamente a Persuasao. A
outra rota vai para o estado Espera para Completar o Clico da Prova Social,
Variavel m12 - Espera para Completar o Clico da Reciprocidade: trata-se
apenas de um estado que aguarda que alguém o ative, que, no caso, é o
jogador passivo ou o ativo, seguindo, entdo, para a transicdo Completando
Ciclo da Prova Social;

Variavel m15 - Espera do Inicio da Prova Social: é o estado que indica
quando a reciprocidade ira iniciar, seguindo para a transicdo Ativando a
Prova Social. E nesse momento que se inicia realmente a rede, passando

para o estado ml;
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e Variavel m14 - Pesquisa ndo Encontrada: estado onde o jogador desiste de
sua pesquisa e ira realizar a transi¢do Perguntar Férum;

e Varidvel m3 — Espera Resposta: neste estado o0 jogador ira aguardar a
resposta para sua pergunta realizada no forum até que seja confirmada com
a transicdo Confirmar Resposta, ou Resposta nao Disponibilizada;

e Variavel m5 — Espera Pergunta: o jogador ativo ird aguardar a pergunta, que
pode ser confirmada ou Pergunta ndo Disponibilizada. Apdés a confirmacao
da resposta passa-se para o estado m4;

5.5.Escassez aplicada ao MMORPG

No ambiente, existem inUmeras possibilidades de se aplicar a escassez. A
seguir, serdo citadas as principais ferramentas para se utilizar as estratégias da
escassez:

e As vendas em geral, onde o jogador estar disposto a pagar pelo item;

e Nos leildes envolvendo itens raros, onde h4 uma disputa entre jogadores
para a posse de um determinando item;

e O “valor’” que envolve na relacdo para se obter algum item ou Skill ou
experiéncia ou objetivo na plataforma, exemplo: horas jogadas, sacrificios de
companheiros, Quests, itens e etc;

eBrigas e disputas para obter o melhor lugar na cidade ou a melhor cidade

ou o melhor ponto de caca.

5.5.1. Modulo Escassez fluxo e o principio modelado na rede Petri
A Escassez funciona de forma poderosa sobre o montante que é atribuido as
coisas, ou seja, o determinado valor que estar disposto a pagar para atingir o objetivo.
No ambiente do jogo o principio pode ser ativo de varias maneiras, ja
mencionadas na secdo 5.5. Para facilitar uma melhor compreensao deste principio
modelado ao ambiente, foi criado um fluxo do seu funcionamento no ambiente, como

pode ser visualizado na Figura 6.
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Figura 6: Fluxo da Escassez.

Perante o modelo este principio atuara relacionado a Compra de Item, existindo
duas modalidades de compra a Compra normal e a opcao de Leildo, que para cada
compra existe o Valor ligado ao produto. Outro caso € a Disputas, estas disputas por
cidades, Skill, item e etc. para estas Disputas existem o(s) Valor agregado ao objetivo.

No APENDICE D - Principios da Persuasio aplicados ao MMORPG utilizando
Redes de Petri, encontra-se a Figura 59, que aborda a Escassez modelada utilizando a
Rede de Petri e permite visualizar os lugares (estados), as transicdes e 0 conjunto de
arcos orientados.

Para a rede da Escassez, podem-se declarar os seguintes lugares e suas
variaveis, tais como:

e Variavel ml - Inicio da Escassez: este estado aborda quando o jogador

utiliza a Escassez para obter algo de seu desejo, solicitando a transicao
Solicitar Suporte. O jogador apenas podera prosseguir quando aquele
solicitado estiver disponivel;

e Variavel m3 - Solicitado Disponivel: é o estado onde o jogador inicial, que

ativa a Consisténcia, aguarda a disponibilidade de outro jogador, verificando

se este esta disponivel ou ndo. Caso nédo tenha jogador disponivel, passa-se
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para a transicdo Solicitador ndo Disponivel. Caso exista um jogador
disponivel, passa-se para a transicao Solicitar Suporte;

Variavel m2 - Espera Pedido Suporte: Ocorre quando o jogador ativo da
Escassez estd a escolher o desejo que ira informar ao jogador passivo a
Persuaséo. Neste estado, o0 jogador podera seguir para Comprar Item Raro
ou Pedir Ajuda,;

Variavel m4 - Escolher Tipo Compra: o jogador passivo tera a opcao de
escolha da modalidade da venda. Em caso de uma compra normal passa-se
para a transicdo Compra Simples, caso deseje o leildao segue para Fazer
Lance Leil&o;

Variavel m9 - Aguarda Fim Leildo: para este estado ocorre quando o jogador
efetua o seu lance e aguardo o fim do leildo, segue-se para Leildo Finalizado,
quando o jogador ndo aceite o valor a se pagar encaminha-se para a
transicdo Valor ndo Aceito, voltando ao estado m4. Caso nédo seja fiel no
pagamento do valor usa-se a transi¢cédo nao Fiel Leildo.

Variavel m10 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: um dos estados finais da
rede onde o jogador decide n&o pagar pelo valor mesmo depois de ter
efetuado o lance de compra, criando uma penalidade na reputacdo do
solicitante;

Variavel m7 - Fiel a Compra: ocorre quando se fecha o valor do pedido
(envolvendo o seu custo), apenas aguardando recebé-lo. Pode-se prosseguir
para nao Fiel a Compra indo o estado m10 ou Solicitar Trade;

Variavel m11 - Trade: neste estado, ocorre a real venda do produto. Apos
toda a fase de negociacdo e busca do item, passa-se para a transicéo
Confirmar Trade, checando valores e itens de compra;

Variavel m12 - Compra Realizada: € onde ocorre todo o processo e
finalizagdo da compra, permitindo passar para a transicdo Pontuar
Reputacéo;

Variavel m13 - Reputacdo Pontuada por Venda: € o estado final que permite

analisar quantas vendas foram feitas utilizando este principio, permitindo
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também uma maior reputacdo ao vendedor caso ocorram vendas futuras,
criando um comportamento consistente;

Variavel m14 - Reputacdo Pontuada por Compra: semelhante ao estado
anterior, porém, em relagdo ao comprador;

Variavel m15 - Objetivo da Escassez Atingido: como o préprio nome diz, a
Escassez n&o ocorre apenas quando se cria um ciclo, que no caso seria 0
ideal, mas quando o vendedor ou 0 ajudante usou a Escassez, pode esta
funcionar ou ndo. Em seguida, existe a transicdo Ativando a Escassez, que
aborda a escolha do jogador ativo em ser consistente ou nao;

Variavel m16- Espera Escolha do Solicitante: este estado aguarda a acéo do
jogador para com as transi¢oes Escolher ndo Retribuir ou Escolher Retribuir;
Variavel m17 - Reputacdo Negativa ao Solicitante: é o estado final da rede e
ocorre quando o jogador ativo ndo escolhe ser consistente a Consisténcia,
pontuado, assim, negativamente a sua reputacao;

Varidvel m18 - Reputacdo ao Solicitante: na transicdo Escolher Retribuir,
existem duas rotas em paralelo a seguir. Uma das rotas é a Reputacédo ao
Solicitante, em que o0 jogador ativo € pontuado positivamente em sua
reputacdo, favorecendo-o quando desejar ativar novamente a Persuasao. A
outra rota vai para o estado Espera para Completar o Clico da Escassez, a
seguir explicado;

Variavel m19 - Em Espera para Completar o Clico da Escassez: trata-se
apenas de um estado que aguarda que alguém o ative que, no caso, € 0
jogador passivo ou o0 ativo, seguindo, entdo, para a transicdo Completa Ciclo
da Escassez;

Variavel m27 - Espera do Inicio da Escassez: trata-se do estado onde o
jogador ativa o principio seguindo para os estados ml e m3;

Variavel m5 - Espera do Valor: este estado aborda quando o jogador estar
aguardando o valor do produto, possibilitando seguir para a transicao Valor
nao Aceito chegando ao estado m4, ou Valor Aceito passando para o estado

mv7;
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Variavel m6 - Espera do Pedido: o jogador passivo s6 poderd prosseguir,
caso o item seja solicitado. Na hipétese de isso ndo ocorrer, passa-se para a
transicdo Pedido ndo Realizado. Feito o pedido, o item prossegue para a
transicao Valor Aceito, escolhendo o valor a ser negociado;

Variavel m8 - Espera Item Disponivel: como o nome ja diz, trata-se da
disponibilidade do item do jogador passivo, que pode negociar mesmo
quando ndo tem o item. Nesse caso, passa-se para a transi¢do Item nao
Disponivel, que se mantém até que o vendedor tome posse do item,
momento em que se segue para a transi¢cao Valor Aceito;

Variavel m20- Ajuda em Espera: ocorre quando o jogador ativo escolhe a
transicdo Pedir Ajuda, podendo seguir para a transicdo Solicita Party na
hipbtese de existir um jogador na pretensao de ajuda-lo;

Variavel m21 - Espera Party Disponivel: ocorre da mesma forma que o
estado m6, porém, diferenciando-se na necessidade de verificar se a ajuda
para Party estara disponivel ou ndo. Caso esteja indisponivel, irhd para a
transicdo Party ndo Disponibilizada. Ja, estando disponivel, passa-se para a
transicao Solicitar Party;

Variavel m22 - Espera Valor da Ajuda: para este estado os jogadores irdo
negociar o valor a ser pago com base no sacrificio do item, caso o Valor ndo
Aceito o jogador segue para o estado m20 e m21, caso confirmem valor usa-
se a transicao Valor Aceito;

Variavel m23 - Party: ocorre quando os membros envolvidos a ajudar estao
em grupo e utilizam a ferramenta Party. Dependendo da conduta, pode-se
prosseguir até a transicao Ajuda em Andamento;

Variavel m24 - Ajuda Realizada: trata-se do fim do processo de ajuda e
ocorre quando se atinge o objetivo do grupo, prosseguindo-se para a
transicdo Pontuar Reputacgéo;

Variavel m25 - Reputacédo Pontuada por Ajuda: é semelhante ao estado m13,

porém, a pontuacao, nesse caso, ocorrera pelo fato da ajuda;
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e Varidvel m26 - Reputacdo Pontuada ao Ajudado: é semelhante ao estado
m14, porém, esta pontuacdo ocorrera pelo fato da ajuda. Prossegue-se para
o estado m15, dando continuidade a rede, que j& foi explicado anteriormente;

5.6.Empatia aplicada ao MMORPG

No ambiente, existem inumeras possibilidades de se aplicar a empatia. A
seguir, serdo citadas as principais ferramentas para se utilizar as estratégias da
empatia:

e O ambiente proporciona a ferramenta Chat, onde jogadores que nao se
conhecem podem criar vinculos de amizade na medida em que interagem. O
mesmo vale para jogadores de raca semelhantes ou que o mesmo se
identifique;

e Existe também a possibilidade de que outros jogadores ja tenham um vinculo
de amizade ou familiar, o que torna mais facil ativar essa técnica;

e Tendo em vista 0 sexo feminino ainda ser minoria entre os jogadores, um
jogador do sexo feminino tem uma maior probabilidade de persuadir os
jogadores do sexo oposto;

e Nos personagens pertencentes da mesma faccdo, € mais facil ocorrer a

empatia, pois participam do mesmo grupo.

5.6.1. Modulo Empatia fluxo e o principio modelado na rede Petri
Para a Empatia sentir-se mais predisposto a fazer favores as pessoas de que

se gosta € praticamente uma coisa normal, ou seja, menos 6bvio, mas aceitavel, € o
fato de ser mais facilmente persuadido por pessoas de que se gosta.

No ambiente do jogo o principio pode ser ativo de varias maneiras, ja
mencionadas na secdo 5.6. Para facilitar uma melhor compreensdo deste principio
modelado ao ambiente, foi criado um fluxo do seu funcionamento no ambiente, como

pode ser visualizado na Figura 7.
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Figura 7: Fluxo da Empatia.

O modelo possibilita Criar Vinculos durante o acesso ao ambiente ou manter a
Amizade Prévia, para permitir que isto ocorra existe o Chat, Party. Ha também o caso
da empatia criada em semelhancas de Raca ou Guild ou Sexo (semelhante ou
opostos).

No APENDICE D - Principios da Persuasio aplicados ao MMORPG utilizando
Redes de Petri, encontra-se a Figura 60, que aborda a empatia modelada utilizando a
Rede de Petri e permite visualizar os lugares (estados), as transi¢cdes e 0 conjunto de
arcos orientados.

Para a rede da Empatia, podem-se declarar os seguintes lugares e suas
variaveis, tais como:

e Variavel ml - Inicio da Empatia: este estado aborda quando o jogador utiliza

a Empatia para obter algo de seu desejo, solicitando a transicdo Solicitar
Suporte. O jogador apenas podera prosseguir quando aquele solicitado
estiver disponivel,

e Variavel m2 - Solicitado Disponivel: € o estado onde o jogador inicial, que

ativa a Consisténcia, aguarda a disponibilidade de outro jogador, verificando

se este esta disponivel ou ndo. Caso nédo tenha jogador disponivel, passa-se



87

para a transicdo Solicitador ndo Disponivel. Caso exista um jogador
disponivel, passa-se para a transicao Solicitar Suporte;

Variavel m3 - Espera Pedido Suporte: Ocorre quando o jogador ativo da
Empatia estd a escolher o desejo que ir4 informar ao jogador passivo a
Persuaséo. Neste estado, o jogador podera seguir para Ajuda Mesma Guild,
Ajuda Empatia Prévia e Ajuda Pos Chat;

Variavel m4 - Ajuda em Espera: ocorre quando o jogador ativo escolhe uma
das transic6es Ajuda Mesma Guild, Ajuda Empatia Prévia e Ajuda Pos Chat,
todas as transi¢cdes levam a o0 mesmo estado, porém o grande diferencial é
de como sera a forma de persuadir usando a Empatia. Quando tem o jogador
disponivel passa-se para o Solicita Party. Para este mesmo estado existe
também a transicdo Ajuda Negada, esta transicdo ocorre quando o jogador
solicita a ajuda e o jogador que iria sofrer a empatia ndo dar continuidade ao
objetivo do principio, levando ao estado m3;

Variavel m5 - Espera Party Disponivel: busca a disponibilidade do jogador
passivo, em outras palavras, verificar-se a ajuda para Party estara disponivel
ou ndo. Caso esteja indisponivel, ira para a transicdo Party nao
Disponibilizada. Ja, estando disponivel, passa-se para a transicdo Solicitar
Party;

Variavel m7 - Party: ocorre quando os membros envolvidos a ajudar estao
em grupo e utilizam a ferramenta Party. Dependendo da conduta, pode-se
prosseguir até a transicao Ajuda em Andamento ou Cancelar Party;

Variavel m8 - Reputacdo Negativa ao Solicitado: este estado final aponta ao
jogadores passivos que durante as Partys ndo completaram o0 objetivo;
Variavel m6 - Ajuda Realizada: trata-se do fim do processo de ajuda e ocorre
gquando se atinge o objetivo do grupo, prosseguindo-se para a transicao
Pontuar Reputacéo;

Variavel m9 - Reputacdo Pontuada por Ajuda: reputacdo pontuada pelo fato
da ajuda;

Variavel m10 - Reputacdo Pontuada ao Ajudado: reputacdo pontuada pelo

fato de utilizar o principio;
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e Variavel m11 - Objetivo da Empatia Atingido: completando a empatia mesmo
sem gerar o movimento ciclico. Em seguida, existe a transicdo Ativando a
Empatia, que aborda a escolha do jogador ativo em ser consistente ou n&o;

e Variavel m12- Espera Escolha do Solicitante: este estado aguarda a acéo do
jogador para com as transi¢coes Escolher ndo Retribuir ou Escolher Retribuir;

e Varidvel m13 - Reputagdo Negativa ao Solicitante: é o estado final da rede e
ocorre quando o jogador ativo ndo escolhe ser consistente a Consisténcia,
pontuado, assim, negativamente a sua reputacao;

e Variavel m14 - Reputacdo ao Solicitante: na transicdo Escolher Retribuir,
existem duas rotas em paralelo a seguir. Uma das rotas é a Reputagcédo ao
Solicitante, em que o0 jogador ativo é pontuado positivamente em sua
reputacdo, favorecendo-o quando desejar ativar novamente a Persuasao. A
outra rota vai para o estado Espera para Completar o Clico da Empatia, a
seguir explicado;

e Variavel m16 - Em Espera para Completar o Clico da Empatia: trata-se
apenas de um estado que aguarda que alguém o ative que, no caso, é o
jogador passivo ou o0 ativo, seguindo, entdo, para a transicdo Completa Ciclo
da Empatia;

e Varidvel m27 - Espera do Inicio da Escassez: trata-se do estado onde o
jogador ativa o principio seguindo para os estados m1 e m2;

5.7.Conclusao do Capitulo

No capitulo 5, foi explicado o funcionamento de todo o modelo proposto, que é
nada mais, que a unido das Redes de Petris, Teoria dos Jogos e os Principios da
Persuasao aplicada ao ambiente MMORPG. Demonstrou-se o funcionamento do
ambiente com todos os artificios acima mencionados, indicando que tais instrumentos
permitem ser utilizados para proporcionar uma melhor tomada de decisdo e de
estratégia na busca do conhecimento e, assim, possibilitam a implementagdo de um
modelo ludico satisfatorio, no qual detenha ferramentas de apoio a persuadir outros

jogadores na busca do conhecimento.
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6 ESPECIFICACAO DE UM MODELO DE TOMADA DE DECISAO

No presente capitulo, serd abordado detalhadamente todo o funcionamento do
protétipo. Para explicar o funcionamento séo utilizados os diagramas da UML,
formalismo este pertencente a engenharia de software que ajustara no entendimento da

atuacao da Teoria da Persuasao no modela de tomada de deciséo proposto pelo autor.

6.1.Descricdo do ambiente

O ambiente ludico proposto abriga dois tipos de agentes que atuam ao longo do
jogo: aqueles formados pelos jogadores que assumem o papel de um personagem da
histéria; e aqueles formados pelos personagens controlados pelo computador (NPC’s®).
O modelo da topologia do modelo esta exposto na Figura 8. Logo abaixo sera
apresentada a estrutura topolégica do ambiente educacional e explicado mais
detalhadamente os seus agentes (LORENZI et. al, 2001) (HAYDEN et. al, 1999).

e Agentes Reativos: sdo aqueles que dependem de um estimulo externo para

se ativarem, ou seja, respondem em reacao a um determinado estimulo. Este
trabalho propde dois agentes reativos para o jogo. O primeiro representa o
Ambiente (mestre do jogo), que trabalha como ancora do sistema, permite a
interacdo entre todos 0s mapas do cenario validos para a histéria, reage em
resposta ao servidor de jogo e a determinados estimulos dos personagens,
possuindo ainda objetos livres que s&o considerados aqui como a posi¢ao no
mapa e a descricdo das caracteristicas dos objetos que estdo distribuidos
pelo cenério. O segundo é formado pelo conjunto de jogadores que habitam
este ambiente, quer sejam o0s jogadores ou aqueles controlados pelo
computador, isto é, os NPC'’s.

e Agente Jogador humano ou Agentes Cognitivos: sdo aqueles que néo

dependem de estimulo para desempenharem suas ac¢fes, além disso, sao
capazes de decidir que acbBes e papéis vdo desempenhar, atuando no

ambiente de forma mais independente. Todavia, isso ndo impede que em

¢ NPC — Non-Player Character.
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determinados momentos eles atuem meramente em resposta a estimulos,
assumindo neste momento uma postura reativa. O agente cognitivo proposto
agui é o agente jogador (jogador humano), responsavel pelo controle das
acOes de um personagem, tal qual em um ambiente de RPG convencional,
assumindo, portanto, o papel de intermediario na interacdo de um
personagem com o ambiente e consequentemente com a histéria do jogo, e
com os demais personagens. Caracteristicas essas que conduzem a uma

abordagem cognitiva.

j[:[ Acessa

Servidor
Personagem

g

Ambiente

Figura 8: Topologia do modelo.

O ambiente foi projetado de forma distribuida permitindo ser executado em
varias estacdes de trabalho distintas. Isso, além de facilitar o uso do ambiente pelos
jogadores, permite que os agentes reativos sejam distribuidos em diversas maquinas,
uma vez que os NPCs podem ser criados/instanciados pela aplicacdo em execucdo em
cada estacdo de trabalho, cabendo ao mestre apenas manter a consisténcia de
informacao entre as estacdes a fim de evitar incoeréncias na representacdo/agédo de um
mesmo NPC representado em diferentes estacdes, enquanto que os jogadores como
agentes cognitivos serdo individualmente distribuidos em diferentes maquinas. Isto
alivia o peso computacional e acelera o tempo de resposta da cognicdo. Para
possibilitar essa distribuicdo, o sistema foi dividido em dois médulos principais: servidor

e cliente. Conforme na Figura 9.



91

Agente Agente
Jogador Jogador

-

Servidor

Agente Reativo

T Amsiere N = Chees)

Figura 9: Topologia dos Agentes.

O Servidor € o modulo principal do sistema e € responsavel por carregar o
contexto da historia, inicializar o jogo e garantir a comunicacdo entre os modulos
clientes. Os agentes Personagens e o Ambiente ficam localizados no médulo Servidor
junto com os personagens NPC’s. O médulo Agente Jogador representa cada
personagem do jogo controlando os agentes reativos.

Sendo assim, ndo se pode deixar de mencionar como ocorre essa troca de
informac&o/conhecimento, com o mapa conceitual da troca do Conhecimento no
ambiente, explanado na Figura 10;

Camada Jogador

[Recehe Conhecimento] e ey
T -

Acessa\Socia!iza Acessa\\ Socializa

Camada Agente Cognitivo Camada AVA

Pesquisalinterage/Responde
Interagéo l Farum '

Camada NPC’s

(wee ) on( wee )

[Conhecimento da Quest] Misséo

{ Quest ] n[ Quest ]

Figura 10: Mapa do Conhecimento.
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e O conhecimento trafega nas quatro diferentes camadas existentes no
ambiente ludico, tais como: Camada Estudante (0 jogador que ira acessar
tanto ao jogo quanto aos féruns na plataforma do ambiente virtual), Camada
do ambiente virtual (responsavel pelo armazenamento das informacdes
postadas), Camada Agente Cognitivo (0 ambiente ludico educacional CAI®),
Camada NPC's (maquina instrutora do conhecimento que ir4 passar as
Quest’s, a fim de que os jogadores possam soluciona-las);

e Os estudantes irdo acessar a plataforma e, assim, socializar-se com
diferentes jogadores, interagindo com o ambiente educacional: monstros,
itens, geografia dos mapas, NPC’s e etc. Ha a possibilidade da interacdo dos
jogadores com os NPC’s. Tais estudantes terdo permissdo de solucionar
inimeras Quest’s;

e Existindo uma grande probabilidade de eventuais problemas ou de duvidas
no decorrer do jogo, o jogador acessara a plataforma do ambiente virtual,
assim postara suas duvidas ou problemas, permitindo também visualizar
outros féruns ja postados — caso for a sua duvida — ou entédo propor solucdes
para devidas dificuldades de outros jogadores;

e Através de todo o ciclo do conhecimento, o estudante ir4 receber toda a
informacdo/Conhecimento por meio do acesso ao ambiente do jogo e
ambiente virtual.

A modelagem e implementacdo deste ambiente IGdico seguem o padrdo UML™

de modelagem de software, implementado com o auxilio da ferramenta de modelagem
JUDE!, obtendo assim um conjunto de abordagens que oferece o suporte necessario

ao sucesso do tema proposto.

o Computer-Aided Instruction ou Computer-Assisted Instruction significa “Instru¢cdo Assistida ou Auxiliada
por Computador” e é um dos componentes do CBL (Computer Based-Learning - Aprendizagem baseada
no computador) (RICKEL, 1989).

1% inguagem padrao para especificar, visualizar, documentar e construir artefatos de um sistema e pode
ser utilizada com todos os processos ao longo do ciclo de desenvolvimento e através de diferentes
tecnologias de implementacéo (BOOCH, 2010).

1 Java and UML Developers Environment (Ambiente para Desenvolvedores UML e Java) - software livre
para modelagem UML (JUDE DESIGN & COMMUNICATION, 2009).
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Para o tema sugerido, os fatores primordiais para se propor o modelo no padréo
UML foram (BOOCH, 2010):

e Visualizagdo (comunicacao de modelos conceituais e alguns aspectos de um

sistema que nado sao deduzidos apenas na leitura do codigo);

e Especificacdo (construir modelos: precisos, ndo-ambiguos e completos);

e Construcdo (ndo é uma linguagem de programacdo, mas seus modelos

podem ser ligados diretamente a uma);

e Documentacao (arquitetura e todos os detalhes documentados, definicdo de

requisitos e testes).

Seguindo a proposta do padrdo UML, a seguir serdo apresentados os atores do
modelo, os casos de uso, os diagramas de caso de uso, diagramas de classes,
diagrama de estados, diagramas de subsistemas, os diagramas de classe com suas
respectivas interfaces e o diagrama de componente com implantacao.

No entanto, um fator conflitante para se construir o modelo proposto, deu-se em
consequéncia do padrao UML ser destinado a modelagem de softwares de acordo com
os diagramas anteriormente mencionados, acrescentando ainda diagramas que nao
serdo abordados aqui por ndo fazerem parte do escopo desejado para este modelo.
Dentre tais diagramas estdo os de sequéncia, o de colaboracdo e o diagrama de
atividades. Além disso, também ndo constam do escopo da proposta a elaboracdo de
regras de nego6cios ou mesmo a elaboracdo dos casos de uso detalhados. Portanto,
nao serdo apresentados pelo autor quaisquer diagramas que necessitem da elaboracao
de regras de negocios. Esta abordagem foi tomada em virtude desta proposta
apresentar um modelo para um jogo MMORPG e aprendizado social, ndo sendo,
portanto interessante fixar regras que prendam autores ou desenvolvedores de jogos a
quaisquer eventuais regras propostas, uma vez que estas devem ser adaptadas de
acordo com o contexto abordado pelo jogo. A omissédo destes elementos no modelo
que se propdem aqui, objetiva assim a concepc¢ao de um modelo genérico que pode ser
aplicado a diferentes propostas de jogos. Todavia, uma vez que se deseje aplicar este
modelo ao projeto de um jogo, caso seja necessaria a criagdo dos diagramas nao
abordados neste trabalho a fim de se obter uma modelagem adequada do software,
sera necessaria a criacdo das regras de negocio pertinentes ao jogo.
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6.2. Atores

Atores sdo usuarios e/ou outros meios externos que desenvolvem algum papel
em relacdo ao sistema. Os meios externos sdo hardwares e/ou softwares que, assim
como os usuérios, geram informacgdes para o sistema ou necessitam de informacdes
geradas a partir do sistema (BOOCH, 2010).

Atores Descricao

Pessoa responsavel por:

-Criar conta e personagem;
-Completar Quest’s;

-Comprar itens e Skill’s™;

Jogador -Formar Party™® e Guild";

-Vender itens aos NPC’s;

-Falar com outros jogadores;

-Atacar monstros ou outros jogadores;
-Responder e Criar Foruns;

-Dar lances nos leilGes;

-Consultar foruns e leilbes;
-Movimentar-se nas areas permitidas;

Pessoa responsavel por:

-Vender itens ou objetos por meio de leildo;
-Vender itens ou objetos nos féruns de vendas;
-Vender informagfes para eventuais duvidas de
Jogador_Vendedor outros jogadores;

-Vender forca de trabalho para completar
Quest’s;

Pessoa responsavel por:

-Atacar outros jogadores por “op¢ao”*;
-Deixar cair itens ou dinheiro ao morrer;
-Ganhar experiéncia na morte do jogador;
Monstro -Dar experiéncia quando morrer;
-Movimentar-se nas areas permitidas;

Pessoa responsavel por:

-Criar as Guild’s para os personagens;

-Repassar as Quest’s e itens ou dinheiro da
respectiva Quest completada;

NPC -Vender Skill's ou itens;

-Comprar itens ou objetos;

-Falar com os jogadores;

2 Termo técnico do RPG gue em Inglés significa habilidade a qual pertence ao personagem exemplo:
auto-cura.

'3 Termo técnico do RPG gue em Inglés significa grupo de caca ou grupo de misséo.

 Termo técnico do RPG gue em inglés significa corporacdo ou associacdo a qual o jogador pertence.

'* O caso da “opgdo” e o fato de tornar o jogo mais real, exemplo: um siri ataca apenas para se defender,
porém um ledo ataca por instinto.
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Pessoa responsével pelo:
-Salvamento das informacdes do banco de
dados do sistema.

Sist. Backup

Quadro 1: Atores.

E importante enfatizar que a diferenca existente entre os atores Jogador e
Jogador_Vendedor é que o Jogador Vendedor realiza diferentes acfes
excepcionalmente atribuida ao vendedor do “produto” que sera futuramente
esclarecida. Enquanto, o Jogador_Vendedor tem a permissdo de aturar como um
simples Jogador. Outro fator que necessita ser esclarecido € o caso dos atores Monstro
e NPC, pois, apesar de estarem internamente na plataforma, sdo apenas softwares
dotados de inteligéncia artificial, desenvolvidos exclusivamente para operar suas
respectivas funcbes no ambiente, contribuindo assim com a interatividade da

plataforma.

6.3. Caso de Uso

A descricdo dos servicos a serem oferecidos pelo sistema é designada aos
Casos de Usos do sistema. Cada Caso de Uso descreve uma aplicacdo ou uso
completo do software. O conceito de caso de uso ndo deve ser confundido como um
mddulo do sistema, ja que Caso de Uso ndo € um componente do sistema, mas sim um
dos seus empregos possiveis. Também nado se deve confundir o conceito de Caso de
Uso com o de funcdo que possui um escopo muito mais limitado. Um Caso de Uso é
muito mais abrangente, pois envolve todo um conjunto de transagcfes que juntas
constituem um servigco completo oferecido pelo sistema (BOOCH, 2010).

A especificagcdo das funcionalidades do sistema na forma de casos de uso
permite um olhar mais abrangente das aplicagbes do sistema, valorizando um
levantamento mais completo e preciso de suas atribuicdes (BOOCH, 2010).

Logo abaixo, serdo apenas apresentados os principais Casos de Uso do modelo
proposto, pois se pretende somente trabalhar em cima da proposta de escopo do
trabalho, sabendo-se que o funcionamento genérico de um MMORPG é de

conhecimento dos jogadores e profissionais da area.



6.3.1. Jogador
e Manter'® Conta;
e Manter Personagem,;
e Criar Party;
e Cancelar Party;
e Manter Guild;
e Completar Quest;
e Escolher Quest;
e Cancelar Quest;
e Atacar;
e Cancelar Ataque;
e Dropar'’ Experiéncia;
e Passar de Level'®;
e Comprar Itens;
e Comprar Objetos;
e Cancelar Compra Itens;
e Cancelar Compra Objetos;
e Cancelar Venda Itens NPC;
e Cancelar Venda Objetos NPC;
e Vender Itens NPC;
¢ Vender Objetos NPC,;
e Comprar Skill;
e Cancelar Venda SkKill;
e Dialogar Chat™;
e Responder Leildo;

e Visualizar Leilado;

10 Funcao que contém: cadastrar, excluir, editar e cancelar.

" Termo técnico do RPG que vem do Inglés Drop significa cair, soltar, largar.
¥ Termo técnico do RPG que significa que o personagem ficou mais forte.

' Termo do Inglés que significa bate-papo.



e Visualizar Item Venda,;
e Responder Item Venda;
e Criar Foruns;

e Responder Féruns;

e Visualizar Féruns;

6.3.2. Jogador_Vendedor

Criar Leildo;
Cancela Leildo;

Cria Item Venda;
Cancela Item Venda,;
Abrir o Trade?;
Cancelar Trade;
Responder Leildo;

Responder Item Venda;

6.3.3. Monstro

Dropar Item;
Dropar Dinheiro;
Dropar Experiéncia;
Passar de Level;
Atacar;

Cancela Ataque;

6.3.4. NPC

Vender Item;
Vender Objeto;
Vender Skill;
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? Ferramenta tipica dos jogos do género MMORPG, possibilita a venda ou troca de produtos entre dois

jogadores.
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e Criar Guild para Jogador;

e Confirmar Quest Completa;
e Repassar Quest;

e Dar Item Bonus Quest;

e Dar Dinheiro Bénus Quest;
e Responder ao Jogador;

e Comprar Item do Jogador;

e Comprar Objeto do Jogador;

6.3.5. Sist. de Backup

e Efetuar o Backup;

6.4.Diagrama de caso de uso

O diagrama de caso de uso é usado para se identificar como o sistema se
comporta em varias situacdes que podem ocorrer durante a operacao. Descrevendo o
sistema, seu ambiente é a relagdo entre os dois (BOOCH, 2010).

No entanto, um projeto de software, normalmente, contem um Unico Diagrama de
Casos de Uso o qual descreve todo o conjunto de servicos oferecidos pelo sistema.
Mas, como véem ao caso, por se tratar de um sistema grande e complexo, foi possivel
construir varios Diagramas de Caso de Uso a partir da decomposi¢cdo da plataforma
principal, tornando melhor o entendimento do leitor.

A decomposicao do Diagrama de Casos de Uso foi feita utilizando o padrdo UML
de Pacotes, demonstrada na Figura 11. Um pacote € um encapsulador que ndo possui
uma semantica especifica dentro dos projetos. E usado essencialmente para separar 0s
elementos de Caso de Uso dos diferentes projetos, agrupando os elementos de cada
projeto sem criar necessariamente um vinculo entre os elementos (BOOCH, 2010).

I i1

Jogo AVA

Figura 11: Pacotes do Modelo.
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Em sendo assim, os atores situados a direita do pacote sdo os atores primarios,
Ou seja, 0s principais atores para que o ambiente educacional funcione. Ja os atores
situados a esquerda do pacote sdo os atores secundarios, atores estes importantes,
mas, nao tdo quanto os primarios. Ja que o ambiente se trata de um jogo MMORPG,
existe, dessa forma, a possibilidade de acesso para N estudantes/jogadores.
Consequentemente, imagine-se que, no surgimento dos atores Jogador e
Jogador_Vendedor, existe a probabilidade de ser N Jogador ou N Jogador_Vendedor,
contudo ndo serd exposto inUmeras vezes atores mencionados, simplificando em

apenas um a cada de Caso de Uso.

6.4.1. Jogador e NPC

Nesse diagrama, ocorre a interacdo entre o Jogador como ator primario e o
NPC como ator secundario, demonstrada na Figura 12. O Caso de Uso em todos os
diagramas é representado pelo simbolo semelhante a uma elipse, proposto pelo padrao
UML, onde internamente estara escrito o caso.

Existem algumas observa¢cfes a serem feitas para o melhor entendimento do

diagrama, tais como:

e O Caso de Uso Completar_Quest: sera ativado no momento em que o
Jogador se comunicar com o NPC, comprovado o cumprimento do(s)
objetivo(s) da Quest e, se ocorre o fato da mesma tiver como prémio algum
tipo de bbnus, é ativado o caso Dar_Bonus;

e O Caso de Uso Comprar_NPC e Vender NPC: fica subentendido caso o
Jogador for realizar uma compra ou uma venda ao NPC;

e O Caso de Uso Guild: é ativado apenas quando o Jogador solicitar ao NPC;

e O Caso de Uso Falar_NPC: trata-se da comunicacéao entre Jogador e NPC,

abordado no jogo em forma de textos pré-definidos;
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Jogo

Completar_Quest

Escoler_Quest
/> Comprar_NPC
Vender_NPC

Jogador NPC

Bacn | 2.

Dar_Boénus

Cancelar_Quest

Cancelar_Compra:@
Cancelar_\fend@

Figura 12: Diagrama de Caso de Uso Jogador e NPC.

B

A

A

6.4.2. Jogador e Jogador

No diagrama, fica explicito a interagdo entre Jogador e Jogador, Figura 13.
Nesse diagrama, ocorre a possibilidade anteriormente mencionada, N Jogadores
interagindo com o ambiente educacional. Tal ator atua como personagem primario e
secundério, tal como pode ser visualizada na Figura 13.

O Caso de Uso Criar_Party sera ativado apenas quando dois ou mais jogadores
desejarem dividir a experiéncia, a fim de que possam subir de nivel de forma

cooperativa ou tenham algum objetivo em comum e, assim, queriam se ajudar.



101

J

Jogo

Manter_Personagem
/ Manter_Conta

Jogadm\ /ogador
Cancelar_Party

Figura 13: Diagrama de Caso de Uso Jogador e Jogador.

6.4.3. Jogador e Monstro

Para este diagrama trata-se do relacionamento entre Jogador e Monstro, Figura
14. Da mesma forma que o diagrama anterior, ocorre a possibilidade de ser N Jogador
e N Monstro.

Ao Caso de Uso Atacar, podera ser criado regras dedicadas a matemética do
ataque, da mesma forma regras destinada aos casos Dropa_Experiencia,
Passar_Level, Dropar_ltem e Dropar_Dinheiro.

Ja ao caso Cancelar_ Ataque, nada mais é que o caso do Monstro ou o
Jogador entrarem em modo de fuga para ndo morrer ou o Jogador ndo deseje mais

atacar o Monstro.
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—1

Jogo

Dropar_Experiéncia
/ Passar_Level \
,4/\§

s | =
Jogador Dropar_item Monstro
Dropar_Dinheiro /
Cancelar_Ataque

Figura 14: Diagrama de Caso de Uso Jogador e Monstro.

6.4.4. Jogador e Jogador Vendedor

Ao diagrama Jogador e Jogador_Vendedor, foi modelado seguindo o modelo de
Ueyama (UEYAMA et al., 2001) ao qual propbe um modelo de negocio eletrénico
automatizado entre comprador e vendedor, adequando esse modelo, foi criado um
modelo de negdcio para um ambiente MMORPG, que visa haver a interacdo social,
visualizado na Figura 15.

O principal meio de negociacdo do ambiente fica na plataforma do ambiente
virtual, onde estdo cadastrados os itens a venda e os leildes. No entanto na plataforma
€ onde ocorre a finalizagcdo do negocio no caso Chat e por fim o caso Trade.

Existem algumas observacdes a serem feita aos respectivos Casos de Uso:

e Ler_Leildo: se trata da opgdo do jogador de visualizar todos os leildes

correntes, onde mesmo possa realizar seu lance no caso Responder_Leiléao;

e Ler_Item_Venda: caso que lista todos os itens a venda, assim, jogador

poderd solicitar a sua compra no caso Responder_Item_Venda;
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e Cria_Foruns, Responde_Foruns e Ler_Foruns: sdo os casos onde o jogador

relata duvidas, solucdes, maus vendedores e etc.

Fica-se claro que a escolha de participacao na plataforma do ambiente virtual e

de livre arbitrio jogador.

J

Jogo

Cancelar_Trade

i

Jogado\

AVA

=0
R e

Responder_Foruns

Criar_Leilao

Ler_Iltens_VYenda

Responder_ltem_Venda

Responder_Leildo

Ler_Leildo

Criar_ltem_Venda

\ /

Jogador_Yendedor

Figura 15: Diagrama de Caso de Uso Jogador e Jogador Vendedor.
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6.4.5. Sistema de Backup

Caso de Uso este, que visa solucionar futuros problemas que possa ocorrer
durante o processo de funcionamento do ambiente educacional, exibido na Figura 16. O
software realizar4 eventualmente backup de todo o sistema ou de informacdes da
escolha do administrador.

)

Jogo

Efetuar_Backup
.——-""'/

T

Sist. de Backup \ AVA

Efetuar_Backup

Figura 16: Diagrama de Caso de Uso Backup.

6.5. Diagrama de Classes
Para ter um entendimento melhor dos Diagramas de Classe, é necessario ter

uma abordagem rapida nos conceitos de classe e objeto. Sendo assim, as classes e
objetos sdo as principais primitivas ou elementos de composicdo de softwares
orientados a objetos (BOOCH, 2010).
Um objeto pode ser visto ou entendido segundo uma visao conceitual e
segundo uma viséao de implementacao (BOOCH, 2010):
e Visdo conceitual: nesta visdo, um objeto é um elemento componente de um
sistema computacional que representa, dentro do sistema, alguma entidade
ou coisa do mundo real ou que define uma porcéo do sistema com limites e
atribuicbes bem definidos. De tal forma, um objeto possui trés caracteristicas,
guais sejam: identidade, cada objeto possui um nome ou identificador que o
distingue dos demais objetos e que permite que 0s outros objetos o
reconhecam e o enderecem; atributos, cada objeto pode possuir informacoes

gue sao registradas na forma de um conjunto de atributos; e comportamento,
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cada objeto pode possuir um conjunto de habilidades de processamento que
juntas descrevem seu comportamento.

e Visdo de implementacdo: um objeto pode ser executado como qualquer
modulo de software, receber dados de entrada e produzir resultados. Na
orientacdo a objetos, procura-se construir estes modulos de software
(objetos) de forma que eles tenham um alto grau de modularidade (pequena
dependéncia entre um moédulo e outro) e que cada moédulo possua
atribuicbes ou responsabilidades proprias que o caracterize. As trés
caracteristicas de um objeto se traduzem da seguinte forma na
implementacéo: identidade (objeto sera determinado por um nome ou
identificador inventado pelo programador para cada objeto); atributos (um
objeto é traduzido na forma de variaveis internas do objeto); e
comportamento (descrito por uma ou mais fungdes ou procedimentos).

J4, uma classe é a descricdo de um tipo de objeto. Todos 0s objetos sao
instancias de classes. A classe, por sua vez, descreve as propriedades e
comportamentos daquele objeto. Os objetos s6 podem ser instanciados de classes. Ou
seja, usam-se classes para classificar os objetos que sao identificados no mundo real
(BOOCH, 2010).

Compreendidos os conceitos basicos de classe e de objeto, segue-se adiante
demonstrando os Diagramas de Classe do modelo. Nao menos importante, sdo as
observacdes ilustrativas para o entendimento do leitor no Quadro 2, em que se
abordam as diferentes tonalidades dos Forms para o respectivo modelo. O Form,
também chamado de fronteira, nada mais é que uma interface grafica entre o jogador e

o gerenciador de informacgdes da plataforma.
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Legenda

Form principal do jogo;

Gerenciador de Informacdes do jogo;

Form de exibicdo das Quest’s;

Form do Trade;

Form de compra;

Form de criar conta;

Form de criar personagem,;

Form de criar Guild;

Gerenciador de InformagcBes ambiente
virtual,
Form relacionado a vendas de itens;

1'ml

Form relacionado aos féruns;

Form relacionado aos leildes;

Quadro 2: Cores dos Forms.
A seguir sera apresentado os principais Diagramas de Classe para se modelar

um MMORPG com aprendizado social.

6.5.1. Diagrama de Classe Cria Conta e Cria Personagem Jogador

O diagrama de classe criador de conta e personagem trata 0os casos de uso
Manter_Conta e Manter_Personagem. Para existir os referidos casos, necessita-se da
existéncia das classes Personagem_Jogador_Class, Conta_Class, Raca Class e
Sexo_Class, possibilitando, assim, a existéncia dos objetos Conta, Personagem, Raca
e Sexo.

O relacionamento entre classes ocorre da seguinte maneira:

e O jogador acessa a plataforma pela interface Form_Jogo, criando a sua
conta pelo Form_Cria_Conta, seu personagem no Form_Cria_Personagem,
iniciando, por fim, a sua jornada na plataforma;

e Internamente, o relacionamento entre as classes ocorre sequencialmente na
medida em que o jogador solicita as agcdes mencionadas nos casos de uso.
No entanto, existem outras classes internas que se comunicam, solicitando

outras informacdes para o0 seus funcionamentos (parametros para o0
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funcionamento dos meétodos), tal como: o método Novo Personagem que
tem como uns dos parametros os atributos Raca e Sexo;

e Entre as classes, existe um Unico tipo de associa¢do, seguindo a proposta
UML. O modelo aborda a relagdo por composicdo, representada pelo
simbolo (*—), que é chamado de agregac¢do composta. Por exemplo, o
relacionamento entre as classes Personagem_Jogador_Class e Conta_Class
€ dado pelo fato simples fato de que a existéncia do Personagem esta
condicionada a prévia criagdo da Conta, Raca e Sexo;

e Para cada tipo de associacdo entre classes, existe o fator da multiplicidade,
que indica o numero de instancias de uma classe relacionado com uma
instancia de outra classe. Exemplo: o relacionamento entre as classes
Personagem_Jogador_Class e Raga_Class. Para um Personagem, o jogador
pode escolher uma dentre varias Racas. Por obrigacdo, o personagem deve
ter uma  Raca. Ja, na relacao entre Conta_Class e
Personagem_Jogador_Class, pode existir, para uma Conta, um ou muitos
Personagens, continuando da mesma forma as multiplicidades em todas as
associacoes;

e Na proposta do padrdo UML, existem alguns métodos padrdes, tais como:
Get’s? e Set's®. Por exemplo, no método Get Raca() : Raca Class,
disponibiliza-se o objeto Raca da classe Raca Class. J4, o método
Set_Raca() : void modifica o objeto Raga na classe Raca_Class, atribuindo
apenas os parametros do método, para que assim possa modificar o objeto;

e Em cada classe, existem métodos, como pode ser visualizados no Apéndice
A — Diagramas de Classes, que contém a Figura 35. Estes métodos sao as
funcdes recorrentes aos objetos que a classe representa. Exemplo: para se
criar uma Conta, utilizar-se o método Cria_Conta(Nome_Conta : String,
Email_Conta : String, Senha_Conta : String) : Conta_Class, que tem o0s

parametros a serem inseridos. Por fim, cria-se a conta solicitada pelo

2! Utiliza este método para solicitar alguma informacdo desejada do objeto na classe.
22 Utiliza este método para modificar alguma informac&do desejada do objeto na classe.
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jogador, ocorrendo da mesma forma em todas as classes apresentada no
modelo.

6.5.2. Diagrama de Classe Cacar

O diagrama de classe cacar aborda os casos de uso Atacar, Cancelar Ataque,
Dropar Experiéncia, Passar de Level, Dropar Item, Dropar Dinheiro, Dropar Experiéncia
e Passar de Level. Para existir os casos de uso, necessita-se da existéncia das classes
Matematica_Dano_Defesa_Class, Personagem_Jogador_Class,
Level Personagem_Class, Level Monstro Class, Monstro Class, e Item_Class,
possibilitando, assim, a existéncia dos objetos Matematica do Dano e Defesa, Monstro,
Level dos respectivos Monstro e Personagem e o ltem.

O padrao UML da secdo 6.5.1 aplica-se ao diagrama de Classe Cacar,
acrescendo-se a esta, porém, algumas especificidades a seguir expostas, pelo fato de
se tratar de um diagrama diferente da secao anterior:

e O jogador, ao acessar e selecionar o personagem na plataforma, por meio da
interface Form_Jogo, interage com as diversas funcionalidades do jogo
presente no Form_Jogo.

e O relacionamento das classes ocorre a medida que o jogador e 0 monstro
atuam com o ambiente, havendo a possibilidade de ambos passarem de
level (monstro e jogador), dropar itens;

e Foram criadas duas classes diferentes para passagem de level
(Level _Personagem_Class e Level Monstro_Class), pois, o padrao do jogo
segue diferentes estruturas a depender dos atores, sendo as regras criadas
de acordo com as necessidades dos autores ou desenvolvedores de jogos
que utilizarem esse modelo. Por exemplo, pode-se criar a seguinte regra: em
relacdo a passagem de level de personagem (tabela adequada a jogador),
este ganhara experiéncia ao derrotar o monstro e nao retornard ao nivel
padrao, quando derrotado; em relacdo ao level de monstro (tabela adequada
a monstro), 0 monstro passarid de level até o momento em que algum

personagem ou party o derrote, regredindo o monstro ao nivel padréo;
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e Na Figura 36, representada no Apéndice A — Diagramas de Classes, pode-se
observar que os métodos da classe Personagem_Jogador Class foram
ocultados para solucionar a grandeza do diagrama, possibilitando a
existéncia de N classe Personagem_Jogador_Class.

e Caso exista alguma eventual duvida em relacdo aos métodos da classe,

checa-se a Figura 35.

6.5.3. Diagrama de Classe Adquirir Quest

O diagrama de classe adquirir Quest aborda os casos de uso Completar Quest,
Escolher Quest, Cancelar Quest, Repassar Quest, Dar Item B6nus Quest, Responder
ao Jogador e Dar Dinheiro Bonus Quest. Para existir os casos de uso, necessita-se da
existéncia das classes NCP_Class, Quest_Class, Iltem_Class e
Personagem_Jogador_Class, possibilitando, assim, a existéncia dos objetos Quest,
NPC.

O padrédo UML da sec¢édo 6.5.1 aplica-se ao diagrama de classe adquirir Quest,
acrescendo-se a esta, porém, algumas especificidades a seguir expostas, pelo fato de
se tratar de um diagrama diferente da sec¢éo anterior:

e O jogador, utlizando-se do personagem na plataforma e interface
Form_Jogo, interage com o NPC, solicitando as Quest’s disponiveis e
exibindo o Form_Quest, que permite ao jogador selecionar a Quest
desejada. Ha também a possibilidade de cancelar e completar a Quest, e,
apos a sua concluséo, o jogador € bonificado;

e As classes Sprite_Class, Valor_Item_Class e Atributo_Item Class, sao
classes complementares a plataforma, uma vez que sprite € a aparéncia do
personagem, monstro, item e etc (interface grafica). Ja, as classes
relacionadas ao item sao responsaveis para gerar o item propriamente dito,
guando solicitado pela classe Item_Class;

e No Apéndice A — Diagramas de Classes encontra-se Figura 37;
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6.5.4. Diagrama de Classe Compra Item do Jogador

O diagrama de classe compra item do jogador aborda os casos de uso Comprar
Itens, Comprar Objetos, Cancelar Compra Itens, Cancelar Compra Objetos, Dialogar
Chat, Abrir o Trade e Cancelar Trade. Para existir os casos de uso, necessita-se da
existéncia das classes Item_Class, Personagem Jogador Class (duas classes),
Money_Class, e assim possibilitando a existéncia dos objetos Money?, Venda.

Esse diagrama aborda o comércio entre dois jogadores, criando um modelo de
negocio para MMORPG. Comércio este que pode ser iniciado na plataforma do
ambiente virtual ou no préprio ambiente do jogo.

Para entender melhor a diagrama, necessita-se expor algumas observacgoes:

e O jogador, utlizando-se do personagem na plataforma e interface
Form_Jogo, interage com outro jogador, utilizando-se como ferramenta o
Chat. Apos fechado negocio na plataforma do ambiente virtual (leildo ou
compra de item), solicita-se ao outro jogador a abertura do Trade para a
venda ou troca de item na plataforma. Método este encontrado na classe
Personagem_Jogador_Class (+ Trade(ltem : Item_Class,
Personagem_Jogador : Personagem_Jogador Class) : void). Depois de
confirmado os valores da venda ou troca no Form_Trade, ambos os
jogadores precisam clicar “OK” para efetuar a venda, caso contrario, clica-se
em cancela o Trade;

e Caso ocorra um escambo, o Trade apenas recebera objeto(s) ou item(s), da
classe Item_Class. Ocorrendo o evento da venda, com a interveniéncia de
moeda, utiliza-se a classe Money_Class;

e No Apéndice A — Diagramas de Classes, encontra-se Figura 38;

6.5.5. Diagrama de Classe Compra ou Vende Item do NPC

O Diagrama de Classe Compra ou Vende Item do NPC aborda os casos de
uso: Comprar Itens; Comprar Objetos; Cancelar Compra Itens; Cancelar Compra
Objetos; Cancelar Venda Itens NPC, Cancelar Venda Objetos NPC; Vender Itens NPC;

% Do inglés dinheiro.
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Vender Objetos NPC; Vender Item; Vender Objeto; Responder ao Jogador; Comprar
Item do Jogador e Comprar Objeto do Jogador. Para existir os casos de uso, necessita-
se da existéncia das classes Item_Class, Personagem_Jogador_Class, Money_ Class,
Atributo_Item_Class, Valor_Item_Class e NCP_Class, possibilitando, assim, a
existéncia dos objetos Money, Venda, Item.

Esse diagrama aborda o comércio entre jogador e NPC, criando um pseudo
modelo de negocio para MMORPG. O Unico problema é o fator de que o jogador ndo
pode negociar o valor do objeto ou item, pois, 0 NPC apenas tem os valores do produto
definidos pela classe Valor_Item_Class. Por exemplo, caso o item seja usado e o
jogador desejar vender, o préprio gerenciador do jogo verificard o valor do item,
ocorrendo 0 mesmo para comprar itens novos.

Para entender melhor a diagrama, necessita-se expor algumas observacgoes:

e O jogador, utilizando-se do personagem na plataforma e da interface
Form_Jogo, interage com NPC, aproveitando-se de falas predefinidas.
Solicitando a compra ou venda de item(s) e/ou objeto(s), abre-se o
Form_Compra. E por fim, realiza-se a venda ou compra;

e No Apéndice A — Diagramas de Classes, encontra-se a Figura 39;

6.5.6. Diagrama de Classe Compra Skill
O Diagrama de Classe Compra Skill aborda os casos de uso Comprar Skill,
Cancelar Venda Skill, Vender Skill e Responder ao Jogador. Para existir os casos de
uso, necessita-se da existéncia das classes Personagem_Jogador_Class,
Money_Class, Skill_Class e NCP_Class, possibilitando, assim, a existéncia dos objetos
Money, Venda, Item.
Esse diagrama trabalha semelhantemente ao diagrama da secdo 6.5.5, com a
Unica diferenca de que o jogador apenas pode comprar as Skill’'s do NPC.
Para entender melhor a diagrama, necessita-se expor algumas observacgoes:
e O jogador, utilizando-se do personagem na plataforma e interface
Form_Jogo, interage com NPC, aproveitando-se de falas predefinidas.
Solicitando a compra da Skill, abre-se o Form_Compra. E por fim, realiza-se

sua compra ou a cancela;
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e A classe Dano_Defesa_Skill_Class da suporte a classe Skill_Class, em
relacéo a danos e defesa da Skill;

e No Apéndice A — Diagramas de Classes, encontra-se Figura 40;

6.5.7. Diagrama de Classe Cria Guild

O Diagrama de Classe Cria Guild aborda os casos de uso Manter Guild e Criar
Guild para Jogador. Para existir os casos de uso, necessita-se da existéncia das
classes Personagem_Jogador_Class e NCP_Class, possibilitando, assim, a existéncia
do objeto Guild.

Esse diagrama aborda a criacdo de facgcdes entre jogadores, possibilitando que
estes exprimam suas filosofias, hierarquia, organizagédo e interacdo social. O jogador
(chefe da Guild) solicita a criacio ao NPC, podendo também acrescentar novos
membros ou desistir da faccéo.

Para entender melhor a diagrama, necessita-se expor algumas observagoes:

e O jogador, utilizando-se do personagem na plataforma e interface
Form_Jogo, interage com NPC, aproveitando-se de falas predefinidas,
solicitando a criacdo da Guild no Form_Cria_Guild. Neste Form, é possivel
acrescentar novos membros ou desfazer a facgao;

e No Apéndice A — Diagramas de Classes, encontra-se Figura 41;

6.5.8. Diagrama de Classe Cria Party

O Diagrama de Classe Cria Party aborda os casos de uso Criar Party e
Cancelar Party. Para existir os casos de uso, necessita-se da existéncia das classes
Party Class, Personagem Jogador Class (N classes), Distribuir_Experiencia_Class,
Monstro_Class, Level Personagem Class e Level Monstro _Class, possibilitando,
assim, a existéncia do objeto Party. Tal diagrama aborda a interacdo entre
jogadores com objetivo(s) em comum, criando um ambiente cooperativo e colaborativo.

O Diagrama de Classe Cria Party é semelhante ao diagrama da sec¢éo 6.5.2,
existindo, porém, a probabilidade do Monstro derrotar os membros da Party e aumentar

0 seu level, ao mesmo tempo em possibilita os membros de passarem de level,
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ajudando-os a derrotar monstros de nivel mais alto. Da mesma forma, a Party pode ser
formada quando se tem Quest’s em comum.
Para entender melhor a diagrama, necessita-se expor algumas observacgoes:

e O jogador, utilizando-se do personagem na plataforma e interface
Form_Jogo, interage com outro jogador, formando a Party e utilizando-se
como ferramenta o Chat para comunicar-se;

e Caso os membros da Party derrotem algum monstro, ativa-se a classe
Distribuir_Experiencia_Class, que tem por funcéo dividir toda a experiéncia
para o grupo. O mesmo ocorre quando o monstro derrote algum membro da
Party;

e O caso de uso Party s6 existe apenas no ato de ter dois ou mais jogadores
em grupo;

e No Apéndice A — Diagramas de Classes, encontra-se Figura 42.

6.5.9. Diagrama de Classe Foruns, Leildo e Itens a Venda

O Diagrama de Classe Foruns, Leildo e Itens a Venda aborda os casos de uso
Responder Leildo, Visualizar Leildo, Visualizar Item Venda, Responder Item Venda,
Criar Foruns, Responder Foruns, Visualizar Foruns, Criar Leildo, Cancela Leildo, Cria
Iltem Venda e Cancela Item Venda. Para existir os casos de uso, necessita-se da
existéncia das classes Forum_Class, Itens Venda Class, Conta_Forum_Class e
Leilao_Class, possibilitando, assim, a existéncia dos objetos Férum, Venda, Leildo,
Conta Forum.

O Diagrama inicial do modelo de comércio proposto ao MMORPG aborda o
comeércio entre varios jogadores, na plataforma ambiente virtual, finalizado no ambiente
do jogo. Ha também a interacdo entre os jogadores nos foéruns, existindo a troca de
informacgao para solucionar algum problema, Quest’s e etc.

Para entender melhor a diagrama, necessita-se expor algumas observagoes:

e O jogador, utilizando-se de sua conta na plataforma do ambiente virtual,
acessa o] Form desejado, a interface Form_Ler_Foruns,
Form_Responde Foruns e Form_Cria_Foruns. Esses Forms sao

responsaveis pelos  foruns. Ja, nos Form_Cria_ltem_Venda,
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Form_Ler_Item_Venda e Form_Responde Item_Venda, ocorre o comércio
em geral, existindo, porém, uma variacdo de venda, que é o leildo
representado  pelos Form_Cria_Leilao, Form_Responde Leilao e
Form_Ler_Leilao;

e Para cada conta, existe um atributo chamado reputacdo do jogador (-
Reputacao_Conta : int). Esses pontos sao atribuidos a cada venda finalizada
ou informacgbes postadas nos foruns, atribuidas como positivas ou negativas
pelos outros jogadores;

e No entanto, os féruns tém sua reputacédo adquirida de quem cria ou de quem
responde, dando a escolha para o jogador acreditar ou n&o;

e Ja as vendas, funcionam semelhantemente ao comércio eletrénico. Caso
seja uma simples venda de item, este € negociado e solicitado na plataforma
ambiente virtual e finalizado no ambiente do jogo, sendo, por fim, atribuido os
pontos de reputacdo ao comprador e vendedor. Os leildes nada mais séo
gue uma variacdo de venda, tendo como Unicas diferencas a existéncia de
uma disputa para o produto desejado e de um prazo para finalizar o leildo;

e No Apéndice A — Diagramas de Classes, encontra-se Figura 43;

6.6. Diagrama de Estado

Da mesma maneira que foi apresentado no sessdo 6.5, para melhor
entendimento do modelo, € necessario apresentar os Diagramas de Estado.

O comportamento de uma Classe de Objetos é representado através de um
Diagrama de Transi¢cdo de Estado ou simplesmente chamado de Diagrama de Estado,
gque descreve o ciclo de vida de uma dada classe, 0s eventos que causam a transicao
de um estado para outro e as acgles resultantes da mudanca de estado (BOOCH,
2010).

O espaco amostral dos estados de uma dada Classe corresponde a
enumeracdo de todos os estados possiveis de um objeto. O estado de um objeto € uma
das possiveis condi¢cfes na qual o objeto pode existir. O estado compreende todas as
propriedades dos objetos (estaticas) associadas aos valores correntes (dinamico) de

cada uma dessas propriedades.
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Um diagrama de estados é um grafo dirigido, cujos nodos representam estados
e Ccujos arcos representam transicOes entre estados. Estados s&o representados
graficamente por elipses ou retangulos com bordas arredondadas e transicfes sao
representadas por segmentos de retas dirigidos (com uma seta em uma das
extremidades). Descrevem-se a seguir os conceitos de estado e transicdo de estado
(BOOCH, 2010):

e Estado de um Objeto: um estado pode ser entendido como um momento na

vida de um objeto. Neste momento (ou estado), o objeto encontra-se em uma
certa situacao. Dito de forma anéloga, um objeto ao longo de sua vida passa
por um conjunto de diferentes estados. Nos diagramas de estados, procura-
se descrever este conjunto de estados e seu encadeamento. Existem duas
notacdes gréaficas especiais para dois estados particulares existentes em
diagramas de estados. Utiliza-se a notacdo de um circulo preenchido para
indicar o estado inicial do diagrama de estados. O estado inicial € um estado
de partida do objeto. Pode-se entender que ele representa 0 momento de
criacdo ou alocacdo do objeto. Utiliza-se a notacdo de dois circulos
concéntricos para representar o estado final de um objeto. O estado final
representa o momento de destruicdo ou deslocacédo do objeto;

e Transicdo de Estado: os objetos tendem a avancar de um certo estado para

algum outro a medida que executem seus processamentos. Este avanco de
uma situacao (estado) para outra denomina-se uma transicdo de estado.
Assim, em um diagrama de estados, descreve-se o conjunto de estados de
um objeto e também o conjunto de transicbes de estados existentes. No
entanto, existem algumas condi¢des na transicéo de estado, sdo elas:
o [/ Agdo: indica uma acgéo (célculo, atribuicdo, envio de mensagem, etc)
gue é executada durante a transicdo de um estado a outro;
o [Condic&o]: € uma expressao logica que € avaliada quando o evento (se
houver), associado a uma transicéo, ocorrer. Uma transicdo sé ocorre
se 0 evento acontecer e a condigdo associada for verdadeira,

o Argumentos: sao valores recebidos junto com o evento;
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o Evento: indica o nome de um sinal, mensagem ou notificacdo recebida
pelo objeto e que torna a transicdo habilitada podendo, por
consequéncia, ocorrer, levando o objeto a um novo estado.

Apos ter analisado os conceitos do Diagrama de Estado, dar-se continuidade ao
modelo MMORPG. A seguir, serdo apresentados os principais Diagramas de Estado
para se modelar um MMORPG com aprendizado social.

6.6.1. Diagrama de Estado Cria Conta

O Diagrama de Estado Cria Conta trata o Caso de Uso Criar Conta. A Figura 17
exibe os estados, as condi¢cdes, os eventos, as acbOes e respectivamente o0s
argumentos da transi¢ao do objeto Conta.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e A condicao inicial do objeto apenas passa para o estado Solicita_Cria_Conta
com a condicdo de o ambiente do jogo estar aberto;

e No momento que o evento when(Janela_Conta_On) ocorrer, passa-se para o
estado Espera_Dados Conta. Este estado € quando o jogador coloca os
dados solicitados na classe conta;

e Em qualquer momento, o0 jogador pode solicitar o evento
when(Cancela_Conta). Quando este ndo deseja se cadastrar no ambiente do
jogo, passando para o estado final Cancela_Conta, finalizar-se o objeto
conta;

e O evento when(Espera_Dados_Conta) € onde ocorre o looping do objeto,
gue aguarda as informac0Oes até ativado o evento when(Janela_Conta_OKk);

¢ No momento que o jogador inserir todos os dados cadastrais, ativa-se 0
evento when(Janela_Conta_Ok) [Nome_Conta<>Nome_Conta_Cadastrado].
Tal evento traz uma condicdo, qual seja, que o0 jogador apenas pode
cadastrar a conta quando o nome da conta nao estiver cadastrado;

e Depois de satisfeita a condicio de transicdo do estado
Espera_Dados_Conta, passa-se para o estado final Conta_Finalizada, ativa-

se a abertura da janela para criar o personagem, e finaliza-se o objeto conta.
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when(Espera_Dados_Conta)

‘ Solicita_Cria_Conta Espera_Dados_Conta ]
[Abre_Jogo when{Janela_Conta_0On) J
S — \

when(Cancela_Conta) hen(Janela_Conta_Ok) [Nome_Conta<=Nome_Conta_Cadastrado]

Conta_Finalizada

Cancela_Conta
_ @ iCria_Personagem

Figura 17: Diagrama Estado Cria Conta.

6.6.2. Diagrama de Estado Cria Personagem

O Diagrama de Estado Cria Personagem é semelhante ao da sec¢édo 6.6.1 e
trata o Caso de Uso Cria Criar Personagem. A Figura 18 exibe os estados, as
condicbes, 0s eventos e respectivamente argumentos da transicdo do objeto
Personagem.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e A condicdo inicial do objeto apenas passa para o0 estado
Solicita_Cria_Personagem com a condicdo de que a conta seja criada;

e No momento que o evento when(Janela_Personagem_On) ocorrer, passa-se
para o estado Espera_Dados_Personagem. Este estado € quando o jogador
coloca os dados solicitados na classe personagem;

e O evento when(Espera_Dados_Personagem) é onde ocorre o looping do
objeto, que aguarda as informacbes até ativado o0 evento
when(Janela_Personagem_OKk);

e Em qualqguer momento, o0 jogador pode solicitar o evento
when(Cancela_Personagem). Quando o0 mesmo n&o deseja criar o
personagem, passando para o estado final Cancela_Conta, finalizar-se o
objeto conta;

e No momento que o jogador inserir todos os dados do personagem, ativa-se o
evento when(Janela_Personagem_OK)

[Nome_Personagem<>Nome_Personagem_Cadastrado]. Tal evento traz



118

uma condicdo, qual seja, que o jogador apenas pode cadastrar o
personagem quando o nome do personagem nao estiver cadastrado;

e Depois de satisfeita a condicdo de transicdo do estado
Espera_Dados_Personagem, passa-se para o] estado final
Personagem_Finalizado, ativa-se a abertura da janela jogar, e finaliza-se o
objeto conta.

when(Espera_Dados_Personagem)

-

\ .
. [ Solicita_Cria_Personagem Espera_Dados_Personagem ]
[Conta_Criada] /l when(Janela_Personagem_oOn)

J

wHehCantaIasPaTsonagEn hen{Janela_Personagem_Ok) [Nome_Personagem==Nome_Personagem_Cadastrado]

Personagem_Finalizado

Figura 18: Diagrama Estado Cria Personagem.

6.6.3. Diagrama de Estado Cacar

O Diagrama de Estado Cacar trata o Caso de Cacar. A Figura 19 exibe os
estados, as condicdes, 0s eventos e respectivamente os argumentos da transicdo do
objeto Cacar.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e O estado inicial Combate_Iniciado ocorre quando o jogador ou 0 monstro se
aproxima do alvo, ativando o evento when(Ataque). Satisfazendo a condicao
[Primeiro_Hit], passa-se para o estado Combate_Andamento;

¢ No estado Combate_Andamento, existem trés possibilidades de mudanca de
estado ou estabelece-se um circulo no mesmo estado, ativando o evento
when(Ataque) sempre atendendo a condi¢cdo [Atague_On] de ao menos um
dos confrontantes;

e A ativacdo da condicdo [Cancelar_Combate] € o momento em que o jogador
entra em modo de fuga, e passa-se para o estado Cancela_Combate. Depois
de satisfeita a condicdo [Fuga Personagem,] a caca € cancelada e finaliza-

se o0 objeto;
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e A ativacdo da condicao [Morte_Monstro_OK] € o momento em que o jogador
derrota 0 monstro e passa para o estado Combate_Finalizado. Ligando a
acao / Item_Drop_Monstro, Experiencia_Personagem, Money_Drop, ocorrem
ganhos de pontos de experiéncia, queda de itens do monstro e dinheiro,
finalizando-se o objeto;

e A ocorréncia da condicdo [Morte_Personagem_OKk] é o momento em que 0
monstro derrota o0 jogador, passando para o estado Morte Personagem.
Acionando-se / Experiencia_Monstro, 0 monstro garante seus pontos de
experiéncia e, assim, finaliza-se o objeto cacar.

when{Ataque) [Atague_0On]

rﬁwhen(ﬂtaque) [Primeiro_Hit] Y
._ Combate_lniciado Combate_Andamento

S ;

[Morte_Personagem_Ok]

[Cancelar_Combate] Morte_Personagem

[Morte_Monstro_OK]

Cancela_Combate { Combate_Finalizado ] i Expetiencia_Monstro

Fuga_Personagem
[Fuga_| geml Iltem_Drop_Monstro, Experiencia_Personagem, Money_Drop

Figura 19: Diagrama Estado Cacar.

6.6.4. Diagrama de Estado Compra Item do Jogador

O Diagrama de Estado Compra Item do Jogador aborda o Caso de Uso Compra
Item Jogador na plataforma, onde ocorre a transferéncia do comércio desejado. Este
comércio pode ser inicializado no ambiente virtual, que ser4& mencionado na secao
6.6.12. A Figura 20 exibe os estados, as condi¢Oes, 0s eventos e respectivamente 0s
argumentos da transi¢ao do objeto Compra.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e O estado inicial Solicita_Trade ocorre quando um jogador solicita a abertura

do Trade;
e Passa-se para o estado Trade_Aberto, quando o evento when(Trade_Aceito)

e a condicado [2_Jogadores] forem respectivamente aceita e satisfeita —
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lembrando-se que o Trade sé funciona quando se tem dois jogadores (um
solicita e 0 outro aceita);

No estado Trade Aberto, € onde o0 negociacéo final ocorre, satisfazendo a
condicao [Trade_On] e gerando um ciclo permanente do estado;

Para passar ao estado Cancela_Trade, necessita-se que ao menos um dos
jogadores acione o evento when(Cancela_Trade), cancelando a venda e
finalizando-se o objeto venda;

Confirmado o negécio, ativa-se o evento when(Janela_Trade OKk.).
Satisfazendo o critério que os dois negociantes confirmardo, com a condicéo
[2_Jogadores_Ok], passa-se para o estado Trade Finalizado e ativa-se a
acao / Iltem_Negociado_Ganho para ambos os negociantes, finalizando o

objeto.

[Trade_On]

Solicita_Trade |when(Trade_Aceito) (2_Jogadoreﬂ Trade_Aberto
when(Janela_Trade_Ok) [2_Jogadores_OK]

when({Cancela_Trade) Trade_Finalizado ]

Cancela_Trade J
gl Itern_Negociado_Ganho

Figura 20: Diagrama Estado Compra Item Jogador.

6.6.5. Diagrama de Estado Compra Item do NPC

O Diagrama de Estado Compra Item do NPC aborda o Caso de Uso Compra

Iltem NPC na plataforma. A Figura 21 exibe os estados, as condi¢cdes, 0s eventos e

respectivamente os argumentos da transicdo do objeto Compra.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e Para o objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Compra, o jogador

necessita ativar a condi¢cdo [Falar_NPC]. Satisfeita esta condicdo, o objeto

muda de estado;
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e Automaticamente, ocorre a agao / Janela_Compra_Aberta, passando para o
estado Busca_ltem. Este estado é onde o jogador seleciona os itens a serem
comprados, gerando o movimento ciclico da condicao [Janela_Compra_On];

e Para passar ao estado Cancela_Busca_ltem, necessita-se que o jogador
acione o evento when(Janela_Compra_Cancela), cancelando a compra e
finalizando o objeto venda;

e Confirmada a compra o] jogador, ativa-se 0 evento
when(Janela_Compra_Ok), satisfazendo o critério que o valor total da
compra seja menor ou igual ao valor total de dinheiro do personagem. Pela
condicdo [Valor_Total Item<=Money_Persongagem], passa-se para o estado
Compra_Finalizada e ativa-se a acdo / Item_Comprado_Ganho para o

jogador, finalizando o objeto;

[Janela_Compra_0On]

fJanela_Compra_Aberta Busca_ltem

Salicita_Compra
. [Falar_NPCT |

Ne—
when(Janela_Compra_Cancela) ;

[ Cancela_Busca_ltem ]

Figura 21: Diagrama Estado Compra Item NPC.

when(Janela_Compra_Ok) [Valor_Total_ltem==Money_Persongagem]

Compra_Finalizada

—

ftem_Comprado_Ganho

6.6.6. Diagrama de Estado Compra Skill

O Diagrama de Estado Compra Skill aborda o Caso de Uso Compra Skill na
plataforma, que é semelhante ao estado da sec¢éo 6.6.5. A Figura 22 exibe os estados,
as condicOes, 0s eventos e respectivamente os argumentos da transicdo do objeto
Compra.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e Para o0 objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Compra_Skill, o

jogador necessita ativar a condicdo [Falar_NPC]. Satisfeita esta condicdo, o

objeto muda de estado;
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e Automaticamente, ocorre a agao / Janela_Compra_Aberta, passando para o
estado Busca_Skill. Este estado é onde o jogador seleciona as Skill's a
serem compradas, gerando 0 movimento ciclico da condi¢do
[Janela_Compra_On];

e Para passar ao estado Cancela_Busca_Skill, necessita-se que o jogadores
acione o evento when(Janela_Compra_Cancela), cancelando a compra e
finalizando o objeto venda,;

e Confirmada a compra o] jogador, ativa-se 0 evento
when(Janela_Compra_OKk), satisfazendo o critério que o valor total da
compra seja menor ou igual ao valor total de dinheiro do personagem. Pela
condicéo [Valor_Total_Skillk=Money_Persongagem], passa-se para o estado
Compra_Finalizada e ativa-se a acédo / Skill_Comprado_Ganho para o
jogador, finalizando o objeto;

[Janela_Compra_0On]

4 N
Solicita_Compra_Skill iJanela_Compra_Aberta I Busca_Skill I
. [Falar_NPC]

J

when(Janela_Compra_Cancela) when{Janela_Compra_0OK) [Valor_Total_Skillz==Money_Persongagem)

f Cancela_Busca_Skill ] f Compra_Finalizada ]

é gSkill_Comprado_Ganho

Figura 22: Diagrama Estado Compra Skill.

6.6.7. Diagrama de Estado Cria Guild
O Diagrama de Estado Cria Guild aborda o Caso de Uso Cria Guild, que é
semelhante ao estado da sec¢ao 6.6.5. A Figura 23 exibe os estados, as condi¢des, 0s
eventos e respectivamente os argumentos da transicdo do objeto Guild. Para um
melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:
e Para o objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Guild, o jogador
necessita ativar a condicédo [Falar_NPC]. Satisfeita esta condicdo o objeto,

muda-se de estado;
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e Satisfazendo a condicdo de que o personagem deve ter o level maior ou
igual ao level permitido para formar uma Guild,
[Lv_Personagem>=Lv_Permitido], automaticamente ocorre a acao /
Janela_Guild_On, passando para o estado Espera Dados Guild. Este
estado € onde o jogador insere todos os dados e integrantes da Guild,
gerando o movimento ciclico da condi¢éo [Dados_Guild];

e Para passar ao estado Cancela_Cria_Guild, necessita-se que 0 jogadores
acione o evento when(Cancela_Guild), cancelando a criacdo da Guild e
finaliza-se o objeto Guild;

e Confirmada a criacdo da Guild, o jogador ativa o0 evento
when(Janela_Guild_Ok). Este evento possui a condicdo de guarda,
[Dados_Guild==Dados_Ok&&Nome_Guild<>Nome_Guild_Cadastrado], que
aborda os critérios de todos os dados da Guild, onde o criador e membros
estdo qualificados e ndo devera existir nenhuma Guild com o nome igual.
Depois de satisfeita a condicdo, passa-se para o estado final Guild_Finaliza,
ativando a acdo / Personagem_ADD_Guild, que cria e adiciona todos 0s

membros do grupo, finalizando o objeto.

[Dados_Guild)

[Lv_Personegem>=Lv_F'ermilido]IJaneIe_GuiId_On\ Espera_Dados_Guild

 CEE—
. Solicita_Guild
[Fala_NPC]

-~/

when(Cancela_Guild) ’ " ' .
when{Janela_Guild_Ok) [Dados_Guild==Dados_Ok&&Nome_Guild==Nome_Guild_Cadastrado]

[ Cancela_Cria_Guild Guild_Finalizada ]

J

& %Personagem_ADD_Guild

Figura 23: Diagrama Estado Cria Guild.

6.6.8. Diagrama de Estado Cria Party

O Diagrama de Estado Cria Party Diagrama aborda o Caso de Uso Cria Party.
A Figura 24 exibe os estados, as condigcbes, 0s eventos e respectivamente 0s
argumentos da transi¢cao do objeto Party.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:
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O Solicita_Membro_Party trata-se de um envio de convite a outro jogador
para que permita a formacao da Party;

Quando o jogador confirmar o evento convite de formagdo da Party e
satisfazer a condigédo level do convidado de ser maior ou igual ao level
permitido para formacao de party, passa-se para o estado Party_On;

No estado Party On, existe um ciclo de mesmo estado que é ativado pela
condicdo [Menbros_Party=>1], onde a Party, para continuar, deve possuir ao
menos dois membros (criador ndo € contado);

Satisfeita a condicdo [Menbros_Party<1], qual seja, os membros da Party
deve ser zero, ativa-se a acdo / Cancela_Party e passa-se para o estado
Cancela_Party, finalizando o objeto.

[Menbros_Party==1]
when(Janela_Pany_Ok) [Lv_Personagem==Lv_Permitido] S | >

s \
Salicita_Memhro_Party >[ Party_On ]

l J

[Menbros_Pary=1] f Cancela_Pary

( Cancela_Party ]

| J

Figura 24: Diagrama Estado Cria Party.

6.6.9. Diagrama de Estado Quest

O Diagrama de Estado Quest aborda o Caso de Uso Quest. A Figura 25 exibe

0s estados, as condi¢des, 0s eventos e respectivamente os argumentos da transi¢cdo do

objeto Quest.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e Para o objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Quest_NPC, o jogador

necessita ativar a condicdo [Falar_NPC]. Satisfeita a condicdo, o objeto

muda de estado;
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e No estado Solicita_Quest NPC, ocorre a lista de Quest’s que sé&o
habilitadas ao personagem. Optando a Quest desejada, usa-se 0 evento
when(Escolhe_Quest), passando para o estado Quest Incompleta. No
mesmo estado, existem também a opcao de escolher outras Quest’s, criando
um ciclo com o evento when(Escolhe_Nova_Quest). A janela que solicita a
Quest continuara abeta pela condicdo [Janela_Quest On]. Caso seja
solicitada a(s) Quest(s) desejada, ha a possibilidade de se cancelar a janela.
Solicitando o evento when(Cancela Janela_Quest), o personagem
continuara com as Quest’s requisitadas no estado Quest_Incompleta,
passando o objeto janela para o estado final Cancela_Janela;

e No estado Quest Incompleta, o jogador pode optar no cancelamento da
Quest, usando o evento when(Cancelar_Quest), quando a Quest
selecionada para cancelamento passa para o estado Cancela_Quest. No
entanto, quando o jogador obtém éxito ao cumprir 0 objetivo da Quest,
acionado a condicdo [Ter_Item or Kill_Monstro], a referida Quest passa para
0 estado Quest_Em_Andamento;

e Para o estado Quest Em_Andamento, existe também a possibilidade do
cancelamento da Quest, caso 0 jogador ndo deseje completa-la,
selecionando o mesmo o evento when(Cancelar_Quest). Caso o jogador
deseje completar a Quest, fala com o NPC da Quest, satisfazendo a
condi¢céo [Fala_NPC], entregando o objetivo da Quest, e utilizando o evento
when(Entrega_Item or Pova_Kill_Monstro). A Quest passa para o estado
Quest_Completa, acionando / Ganha Item or Skill or Experiencia e

finalizando o objeto.
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when{Escolhe_Nova_Quest) [Janela_Quest_0On]

=

= B r
k Solicita_Quest_NPC Quest_Incompleta ]
[Fala_NPC] when(Escalhe_Quest

When(CanceIa_JaneIa_Quest)/ when(Cansetar_Quest) \Uer_ltem or Kill_Monstro]

( Cancela_Janela ( Cancela_GQuest when(CanceIar_Quest)r Ques[_Em_Andamento]

| )

& é when(Entrega_ltem or Pova_Kill_Monstro) [Fala_NPC]

g I Quest_Completa I

I Ganha_ltem or Skill or Experiencia

Figura 25: Diagrama Estado Quest.

6.6.10. Diagrama de Estado Vende Item para NPC

O Diagrama de Estado Vende Item para NPC aborda o Caso de Uso Vende
Item NPC na plataforma, que é semelhante ao da secdo 6.6.5. A Figura 26 exibe os
estados, as condicOes, 0s eventos e respectivamente argumentos da transicdo do
objeto Venda. Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e Para o objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Venda, o jogador
necessita ativar a condicdo [Falar_NPC]. Satisfeita esta condicdo, o objeto
muda de estado;

e Automaticamente, ocorre a acdo / Janela_Venda_Aberta, passando para o
estado Busca_ltem_Venda. Este estado é onde o jogador seleciona os itens
a serem vendidos, gerando o0 movimento ciclico da condicédo
[Janela_Venda_On];

e Para passar ao estado Cancela_Item_Venda, necessita-se que 0 jogadores
acione o evento when(Janela_Venda_ Cancela), cancelando a venda e
finaliza-se o objeto venda,;

e Confirmada a venda, o jogador ativa o evento when(Janela_Venda_Ok) e
passa para o estado Venda_Finalizada, ativando a acado / ltem_Vendido &&

Money_Ganho para o jogador, que finaliza o objeto.
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[Janela_Venda_0On]

=

.. [
Solicita_Venda Busca_lterm_Venda ]

fJanela_Venda_~Ahera

- - J
when(JaneIa_Venda_Cancela/ \,{rhen(Janela_Venda_Ok)

Cancela_lter_Venda ] [ Venda_Finalizada ]

JL

& I ltem_Vendido && Money_Ganho

‘ [Falar_NPCf

Figura 26: Diagrama Estado Vende Item NPC.

6.6.11. Diagrama de Estado FOrum

O Diagrama de Estado Forum aborda o Caso de Uso Ler, Responde e Cria
Forum na plataforma do ambiente virtual. A Figura 27 exibe os estados, as condicdes,
0S eventos e respectivamente os argumentos da transi¢éo do objeto Forum.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e Para o objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Cria_Forum, o jogador
necessita acessar a plataforma do ambiente virtual para ativa a condi¢ao
[Acessa_AVA]. Satisfeita esta condicdo, o objeto muda de estado;

e Automaticamente, ocorre a acdo / Forum_Criado, passando para o estado
Forum_Aberto. Este estado é onde o jogador podera responder os foéruns
abertos, utilizando o evento when(Responde_Forum), ou visualizar os féruns
com o evento when(Ler_Forum);

e O criador do forum podera selecionar o evento when(Cancela_Forum), para
cancelar o forum, passando-se para o estado Cancela Forum. No estado
Cancela_Forum, ocorre a agado / Forum_Excluido, finalizando-se o objeto

forum.
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when(Ler_Forum) or when{Responde_Forum)

( N
* Solicita_Cria_Forum Forum_Aberto I
[Acessa_AVA]

fForum_Criado

when{Cancela_Faorum)

-
Cancela_Forum ]

fForum_Excluido { J

Figura 27: Diagrama Estado Forum.

6.6.12. Diagrama de Estado Itens a Venda

O Diagrama de Estado Itens a Venda Diagrama aborda o Caso de Uso Ler,
Responde e Cria Itens a Venda na plataforma do ambiente virtual. Essa € a parte inicial
do modelo de negdcio abordado para o MMORPG, que é finalizado pelo Caso de Uso
Venda Item Jogador, visualizado na secédo 6.6.4. A Figura 28 exibe os estados, as
condicOes, 0s eventos e respectivamente os argumentos da transicéo do objeto Venda.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e Para o objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Cria_Venda_Iltem, o
jogador necessita acessar a plataforma do ambiente virtual para ativar a
condicao [Acessa_AVA|]. Satisfeita esta condi¢éo, o objeto muda de estado;

e Automaticamente, ocorre a acdo / Item_Venda_Criado, passando para o
estado Venda_ltem_Aberto. Este estado é onde o jogador podera responder
as propostas das vendas abertas, utilizando 0 evento
when(Responde_Item_Venda), ou visualizar os itens a venda com o evento
when(Ler_Item_Venda);

e O criador do item a venda podera selecionar o0 evento
when(Cancela_Item_Venda) para cancelar a venda do item, passando-se
para o estado Cancela_ltem_Venda. No estado Cancela_Item_Venda, ocorre
a acao / ltem_Venda_Excluido, finalizando-se o objeto férum;

¢ No momento em que o criador do item a venda fechar negécio, seleciona-se
o evento when(Venda Fim). Nesse estagio, o objeto passa para o estado

Venda_Finalizado, ndo permitindo mais receber outra proposta ou
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cancelamento de venda, acionando-se / Venda Fechada e finalizando o

objeto.

when(Ler_ltem_Venda) or when{Responde_ltem_Venda)

7

{ ' { ' - X
Solicita_Cria_Venda_ltem Venda_ltem_Aberto Yenda_Finalizado I
. [Acessa_AVA] fItem_Venda_Criado | when(venda_Fim
\ ) —

J

\Lwhen(CanceIa_ltem_\fenda) ivenda Fechada

>
Cancela_ltem_Venda ]

I item_Venda_Excluido { J

Figura 28: Diagrama Estado Itens a Venda.

6.6.13. Diagrama de Estado Leildo

O Diagrama de Estado Leildao Diagrama aborda o Caso de Uso Ler, Responde
e Cria Leildo na plataforma do ambiente virtual. Essa é a parte inicial do modelo de
negocio abordado para o MMORPG, que semelhante ao caso mencionado na se¢ao
6.6.12, diferenciando-se apenas quanto ao tipo de modalidade de venda (leildo tem um
curto tempo de propostas). A Figura 29 exibe os estados, as condi¢des, 0s eventos e
respectivamente os argumentos da transicdo do objeto Leildo.

Para um melhor entendimento, exigem-se algumas observacoes:

e Para o objeto mudar para o seu estado inicial Solicita_Cria_Leilao, o jogador
necessita acessar a plataforma do ambiente virtual para ativar a condi¢ao
[Acessa_AVA]. Satisfeita esta condi¢do, o objeto muda de estado;

e Automaticamente, ocorre a acéo / Leilao_Criado, passando para o estado
Leilao_Aberto. Este estado € onde o jogador podera responder as propostas
de valor de compra, utilizando o evento when(Responde_Leilao), ou
visualizar os leildes com o evento when(Ler_Leilao);

e O criador do leildo podera selecionar o evento when(Cancela_Leilao) para
cancelar o leildo, passando-se para o estado Cancela_Leilao. No estado
Cancela_Leilao, ocorre a acéo / Leilao_Excluido e finaliza-se o objeto férum;

e Quando esgotar o tempo de duracdo do leildo, satisfaz-se a condicéo

[Tempo_Esgotado] e aciona-se / Leilao_Fim, mudando o objeto para o
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estado Leilao_Finalizado. Neste estado, sera exibido o ganhador do leildo e

sera ativada acéo / Leilao_Fechado, finalizando o objeto.

when(Ler_Leilao) or when{Responde_Leilao)

Solicita_Cria_Leilao ] Leilao_Aberto

-
& >
[Acessa_AVA] ! JI Leilao_Criado [Tempo_Esgotado] f Leilao_Fim
when({Cancela_Leilao) { Leilao_Fechado

i:Leﬂao_Excluido' Cancela_Leilao |

Leilao_Finalizado

Figura 29: Diagrama Estado Leil&o.

6.7. Subsistemas

Uma classe pode ser dividida em mais de uma classe ou transformada em um
subsistema. Por outro lado, varias classes muito acopladas podem ser unificadas em
uma Unica classe ou agrupadas em um subsistema (BOOCH, 2010).

As classes mais complexas geralmente sdo quebradas em outras classes mais
simples ou transformadas em subsistemas. Subsistemas oferecem servicos bem
definidos, possuindo uma interface publica estavel para acesso a esses servicos. Na
Figura 30, pode-se observar exemplo de um subsistema conta personagem, com sua
interface publica |_Dados_Personagem, que contém as classes:
Personagem_Jogador_Class, Sexo_Class e Raca_Class, criando, assim, um sistema

independente, que realiza todas as suas fung¢des atribuida ao subsistema.
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|
SubSis_Conta_Personagem

Personagem_dJogador_Class

- Nome_Personagem : String

- Skills : Skill_Class

- Quest_Completadas : Quest_Class
- ltens_Personagem : Item_Class

- Guild_Persongem : Guild_Class

- Dano_Defesa : int

- Sexo_Personagem : Sexo_Class

- Raga_Personagem : Raga_Class

- Sprite_Personagem : Sprite_Class
- Level_Personagem : Level_Personagem_Class
- Experiencia_Personagem : int

- Vivo_Morto : hoolean

- Money_Personagem : Money_Class

I_Dados_Personagem

7 A
Sexo_Class Raga_Class
- ld_Sexo :int - Sprite_Raca : String
- Nome_Sexo : String - Nome_Raca : String
- ld_Raga :int

Figura 30: Exemplo de Subsistema.

Classes de fronteira (I_Dados_Personagem) representam a interface de
comunicacdo entre a aplicacdo (ou um subsistema da aplicacdo) e os atores, que
podem ser usuarios ou outros sistemas. As classes de fronteira normalmente dao
origem a interfaces, que definem os servicos oferecidos pela aplicacdo. Futuramente,

na secao 6.8, poder-se-a visualizar tais classes fronteiras.

6.7.1. Diagrama de Subsistemas do ambiente

Os Subsistemas do ambiente do ambiente foram modelados agrupando os
objetos em pequenos subsistemas, onde permite uma “certa” funcionalidade
independente dos métodos, que estédo contidos em cada subsistema. No entanto, existe
apenas a restricdo de dependéncia (representada pelo simbolo: ==-== >, quem esta
do lado direito estd cedendo alguma informacao para quem vem buscar do sentido
esquerdo), como exemplo: o SubSis_Conta_Personagem solicita a classe fronteira
|_Dados_Sprite o Sprite, o qual esta ligado ao objeto personagem; o Sprite é cedido
pela classe Sprite_Class, que contém o método + Get_Sprite() : Sprite_Class. Da

mesma forma ocorre em todos 0s relacionamentos dos subsistemas do ambiente.
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Antes de analisar a Figura 31, existem algumas observacdes a serem

mencionadas, abordando todos os subsistemas e suas respectivas dependéncias:

e Os métodos contidos nas classes dos subsistemas foram ocultados, a fim de
gue possa solucionar o problema de espacamento de pagina. Caso ocorra
alguma eventual duvida, deve-se checar a sec¢éo 6.5, onde foram abordados
todos os diagramas de classe;

e N&o foram exibidos todos os subsistemas e todas as classes que possam
compor um MMORPG, pelo fato de que formaria um diagrama complexo
para o entendimento. Em contra proposta do autor do respectivo modelo,

abordou-se apenas 0s principais casos para atingir a meta do modelo;
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SubSis_Level_Personagem_Monstro

Level_Personagem_Class

-Lv:int
- Experiencia : int

Level_Monstro_Class

-Lv:int
- Experiencia :int

]

SubSis_Sprite

Sprite_Class

- Local_Sprite : String
- Id_Sprite : int
- Nome_Sprite : String

]

N

A

S
I_Dados_Level_Pe\rsonage\n}

.

SubSis_Conta_Personagem

Personagem_Jogador_Class

- Nome_Personagem : String

- Skills : Skill_Class

- Quest_Completadas : Quest_Class
- ltens_Personagem : ltem_Class

- Guild_Persongem : Guild_Class

- Dano_Defesa: int

- Sexo_Personagem : Sexo_Class

- Raga_Personagem : Raga_Class

- Sprite_Personagem : Sprite_Class
- Level_Personagem : Level_Personagem_Class
- Experiencia_Personagem : int

- Vivo_Morto : hoolean

- Money_Personagem : Money_Class
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SubSis_Conta_Usuario

Conta_Class

- Nome_Conta : String
- Senha_Conta : String
- Personagens : Personagem_Jogador_Class
- Email_Conta : String
- Estrateqia : ArrayList

——

SubSis_NPC

NCP_Class

-1d_NPC :int

- Nome_NPC : String

- Localizacao_NPC : int
- Sprite : Sprite_Class

|

SubSis_Party

Party_Class

- ld_Party : int
- Membros_Parly : Personagem_Jogador_Class

Distribuir_Experiencia_Class

- Monstro_Experiencia : Monstro_Class

|

1= =<
\ % )—_‘
I_Dadps;ﬂl Dano_Defesa
v |’

SubSis_Mat_Dano_Defesa

Matematica_Dano_Defesa_Class

- Informacao_Atague_Monstro : Monstro_Class

- Informacao_Defesa_Monstro : Monstro_Class

- Informacao_Defesa_Personagem : Personagem_Jogador_Class

- Informacao_Atague_Personagem : Personagem_Jogador_Class

oM O

- ld_Raca : int - Nome_Sexo : String i ﬁ
/
: SubSis_Skill
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Figura 31: Diagrama Subsistemas do Ambiente.
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6.7.2. Diagrama de Subsistemas do ambiente virtual

Os Subsistemas do ambiente do ambiente virtual foi modelado agrupando os
objetos em pequenos subsistemas, seguindo o0 mesmo modelo da secédo 6.7.1. O
SubSis_Conta_Forum consegue trabalhar independente, j& 0s subsistemas
SubSis_Forum e SubSis_Venda Item dependem das informacdes das contas
jogadores cedidas pelo método + Get Reputacao() : void e + Get_Conta_Forum() :
Conta_Class do subsistema SubSis_Conta_Forum para funcionarem.

Antes de analisar a Figura 32, ha algumas observacdes a serem mencionadas,

abordando todos os subsistemas e suas respectivas dependéncias:

e Os métodos contidos nas classes dos subsistemas foram ocultados, a fim de
gue possa solucionar o problema de espacamento de pagina. Caso ocorra
alguma eventual duvida, deve-se checar a se¢éo 6.5 onde foram abordados
todos os diagramas de classe;

e N&o foram exibidos todos os subsistemas e todas as classes que possam
compor um MMORPG, pelo fato de que formaria um diagrama complexo
para o entendimento. Em contra proposta do autor do respectivo modelo,
abordou-se apenas 0s principais casos para atingir a meta do modelo;

e O subsistema SubSis_Venda_ltem tem como classe principal
Itens_Venda_Class, pelo fato de que a classe Leilao_Class € uma venda de

modalidade diferente.

]
| AVA
SubSis_Forum [m} |
SubSis_Venda_ltem
Forum_Class
Itens_Venda_Class
- ld_Forum :int
- Nome_Farum : String I_Dafibs_Forum - Proprietario_Conta : Conta_Forum_Class
- Participantes_Forum : Conta_Forum_Class i - Dados_ltem_Venda : ltem_Class
- Proprietario_Conta : Conta_Forum_Class b - Leilao_[tem : boolean
4 -
e 1_Dados_Venda_ltem
,-1| Ry A 3 Leilao_Class
SubSis_Conta_Forum | o= S 3 s ! - ld_Leilao :int
= PN - Nome_Leilao : String
Conta_Forum_Class - Participantes_Leilao : Conta_Class

Nome_Conta - String |_Dados_Conta_Forum - Status_Leilao : boolean

4 Senha__oonta - String - Dados_ltem_Leilao : ltem_Class

- Email_Conta : String

- Reputacao_Conta : int

- Estrategia : ArrayList

Figura 32: Diagrama Subsistemas do ambiente virtual.
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6.8. Diagrama De Classes Com Interface

A proposta do respectivo capitulo assemelha-se ao do sec¢do 6.5, com o
acréscimo, no entanto, da classe estereotipada como interface, que tem como funcéo
assegurar uma melhor comunicacdo interna entre as classes, exibindo apenas o0s
métodos que outras classes possam solicitar, conforme demonstrado no diagrama de
classe.

Seguindo a proposta do padrdo UML, o circulo ligado a uma classe representa
a interface, ou seja, outra classe estereotipada que ja foi exibida em outro diagrama. A
seta tracejada fechada (-~ +) aborda a classe apontadora, que é proprietaria da
classe interface. Ja, a seta aberta tracejada ("~~~ """ >) aponta para exclusivamente a
uma classe interface e trabalha da seguinte forma: a classe apontadora solicita
informacéao(0es) pertencentes a proprietaria da classe interface.

A seguir sera apresentado, os principais Diagramas de Classe com Interface
para se modelar um MMORPG com aprendizado social. Observa-se que, deve por
motivos de espaco, os métodos da classe Personagem_Jogador Class foram
ocultados. Entdo, caso exista alguma duvida em relacdo aos métodos, deve-se checar

o APENDICE A — Diagramas de Classes, que contém a Figura 35.

6.8.1. Diagrama de Classe com Interface Cria Conta e Cria Personagem Jogador

O Diagrama de Classe com Interface Cria Conta e Cria Personagem Jogador
tem funcionamento semelhante ao do diagrama da secdo 6.5.1, com 0 acréscimo das
classes interfaces Visualiza_Personagem_Jogador, Visualiza_Raca, Visualiza_Sexo e
Visualiza_Conta, que disponibilizam os dados da classe proprietaria para o
funcionamento dos métodos da classe solicitante. Para uma melhor compreensao do

diagrama, remete-se ao APENDICE B — Diagrama de Classes com Interface, Figura 44.

6.8.2. Diagrama de Classe com Interface Cacar

O Diagrama de Classe com Interface Cacar tem funcionamento parecido com o
do diagrama da secdo 6.5.2, com acréscimo das classes interfaces
Visualiza_Matematica_Dano_Defesa, Visualiza_Personagem_Jogador,

Visualiza_Monstro, Visualiza_Level Monstro, Visualiza_ltem e



136

Visualiza_Level Personagem, que atuam disponibilizando os dados da classe
proprietaria para o funcionamento dos métodos da classe solicitante. Para uma melhor
compreensdo do diagrama, remete-se ao APENDICE B — Diagrama de Classes com

Interface, Figura 45.

6.8.3. Diagrama de Classe com Interface Adquirir Quest

O Diagrama de Classe com Interface Adquirir Quest tem funcionamento
semelhante ao do diagrama da secdo 6.5.3, com acréscimo das classes interfaces
Visualiza_NPC, Visualiza_Personagem_Jogador, Visualiza_Sprite, Visualiza_Quest,
Visualiza_Item, Visualiza_Valor_Item e Visualiza_Atributo_Item, que disponibilizam os
dados da classe proprietaria para o funcionamento dos métodos da classe solicitante.
Para uma melhor compreens&o do diagrama, remete-se ao APENDICE B — Diagrama

de Classes com Interface, Figura 46.

6.8.4. Diagrama de Classe com Interface Compra Item do Jogador

O Diagrama de Classe com Interface Compra Item do Jogador tem
funcionamento semelhante ao do diagrama da secao 6.5.4, com acréscimo das classes
interfaces Visualiza_Personagem_Jogador, Visualiza_Iltem e Visualiza_Money, que
trabalham disponibilizando os dados da classe proprietaria para o funcionamento dos
métodos da classe solicitante. Para uma melhor compreenséao do diagrama, remete-se

ao APENDICE B — Diagrama de Classes com Interface, Figura 47.

6.8.5. Diagrama de Classe com Interface Compra ou Vende Item do NPC

O Diagrama de Classe com Interface Compra ou Vende Item do NPC tem
funcionamento semelhante ao diagrama da secédo 6.5.5, com acréscimo das classes
interfaces Visualiza_NPC, Visualiza_Personagem_Jogador, Visualiza_ltem,
Visualiza_Money, Visualiza_Atributo_Item e Visualiza_Valor_Item, que disponibilizam
os dados da classe proprietaria para o funcionamento dos meétodos da classe
solicitante. Para uma melhor compreenséo do diagrama, remete-se ao APENDICE B —

Diagrama de Classes com Interface, Figura 48.
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6.8.6. Diagrama de Classe com Interface Compra Skill

O Diagrama de Classe com Interface Compra Skill tem funcionamento
semelhante ao do diagrama da secdo 6.5.6, com acréscimo das classes interfaces
Visualiza_NPC, Visualiza_Personagem_Jogador, Visualiza_Dano_Defesa_SkKill,
Visualiza_Money e Visualiza_Skille, que atuam fornecendo dados da classe proprietaria
para o funcionamento dos métodos da classe solicitante. Para uma melhor
compreensdo do diagrama, remete-se ao APENDICE B — Diagrama de Classes com

Interface, Figura 49.

6.8.7. Diagrama de Classe com Interface Cria Guild

O Diagrama de Classe com Interface Cria Guild tem funcionamento semelhante
ao do diagrama da secao 6.5.7, com acréscimo das classes interfaces Visualiza_ NPC,
Visualiza_Personagem_Jogador e Visualiza_Guild, que transferem dados da classe
proprietaria para o funcionamento dos métodos da classe solicitante. Para uma melhor
compreensdo do diagrama, remete-se ao APENDICE B — Diagrama de Classes com

Interface, Figura 50.

6.8.8. Diagrama de Classe com Interface Cria Party

O Diagrama de Classe com Interface Cria Party tem funcionamento semelhante
ao do diagrama da secdo 6.5.8, com acréscimo das classes interfaces Visualiza_Party,
Visualiza_Personagem_Jogador, Visualiza_Level Personagem,
Visualiza_Distribuir_Experiencia, Visualiza_Monstro e Visualiza_Level _Monstro, que
trabalham disponibilizando os dados da classe proprietaria para o funcionamento dos
meétodos da classe solicitante. Para uma melhor compreensao do diagrama, remete-se

ao APENDICE B — Diagrama de Classes com Interface, Figura 51.

6.8.9. Diagrama de Classe com Interface Foruns, Leildo e Iltens a Venda

O Diagrama de Classe com Interface Foéruns, Leildo e Itens a Venda tem
funcionamento semelhante ao do diagrama da secéo 6.5.9, com acréscimo das classes
interfaces Visualiza_NPC, Visualiza_Personagem_Jogador,

Visualiza_Dano_Defesa_Skill, Visualiza_Money e Visualiza_Skille, que atuam
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fornecendo dados da classe proprietaria para o funcionamento dos métodos da classe
solicitante. Para uma melhor compreenséo do diagrama, remete-se ao APENDICE B —

Diagrama de Classes com Interface, Figura 52.

6.9. Diagrama de Componentes com Implantagéo

Segundo Booch (2010), um componente é qualquer arquivo que contenha uma
parte necessaria a consecucdo de um software. O componente pode ser uma pagina
HTML, um arquivo txt, dll, jar e etc. A Figura 33 exemplifica como se é representado um
componente na UML. Para se armazenar 0S componentes, que possibilitam o
funcionamento, existem os nés. Esses nos sao entidades que representam hardware ou
software, que recebem os componentes, tal como se verifica na Figura 34.

Componentes sdo tipos, mas apenas componentes executaveis podem ter
instancias. Um diagrama de componente mostra apenas componentes como tipos. Para
mostrar instancias de componentes, deve ser usado um diagrama de implantacdo, onde

as instancias executaveis sao alocadas em nos.

g Component

Figura 33: Exemplo de Componente.

MNode

Figura 34: Exemplo de No.
No entanto, o diagrama de componente e o de implantagcédo s&o diagramas que

mostram o0 sistema por um lado funcional, expondo as relacbes entre seus
componentes e a organizacao de seus modulos durante sua execucgao.

Os Componentes podem definir interfaces que sdo visiveis para outros
componentes. Uma interface € mostrada com um circulo no interior do componente.
Dependéncias entre componentes sdo semelhantes ao funcionamento do Diagrama de

Classe com Interface. Os componentes podem apontar para a interface de outros
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componentes para permitir a busca de informacfes necesséria para o funcionamento,
atentando-se que a seta de decéncia é tracejada.

Na implantacdo, mostra-se a arquitetura fisica do hardware e do software no
sistema, 0s atuais computadores e periféricos, juntamente com as conexdes que eles
estabelecem entre si, podendo-se mostrar também os tipos de conexdes entre esses
computadores e periféricos.

A seguir, sera apresentado os diagramas gque envolvem as plataformas.

6.9.1. Diagrama de Componentes com Implantagdo do jogo

O Diagrama de Componentes com Implantacdo do jogo que exibe todos os
componentes da plataforma e seus nds, possibilitando a sua implantagéo.

Para um melhor entendimento do diagrama exposto no APENDICE C -
Diagrama de Componentes com Implantagédo (Figura 53), apresentam-se as seguintes
observacoes:

e O no6 :Estacao_Jogador 1 representa um jogador em casa. Porém, 0 no
:Estacao_Jogador_N é uma possibilidade que N jogadores podem acessar a
plataforma. Para acessar a plataforma, utiliza-se a Internet, demonstrado no
ligamento dos nds :Estacao_Jogador_1 e :Form_Jogador;

e No :Form_Jogador, esta toda a interface grafica da plataforma e todos os
componentes graficos, comunicando-se com o né principal da plataforma
:Servidor_Aplicacao_Jogo (Internet, WLAN?**, LAN?®). No momento em que a
interface necessita de informagdes para o funcionamento do ambiente,
ocorre o fator dependéncia, ligando o componente a interface de um outro
componente, ocorrendo 0 mesmo quando um componente do
:Servidor_Aplicacao_Jogo necessitar de outra(s) informacao(bes) para
realizar a sua atividade solicitada pela interface gréfica;

e Para realizar o salvamento das informagbes da plataforma, existe um ndé
chamado :Banco _de Dados Jogo, que contém dois componentes:

Pesistencia (responsavel pela validacdo de todas as informacdes que sera

4 \Wireless Local Area Network.
% ocal Network.



140

salva no Banco de Dados) e SGBD (Banco de Dados). A comunicacao ente
nos (:Servidor_Aplicacao_Jogo, :Banco_de Dados Jogo) € dada por
ODBC?,

e Por medida de seguranca, existe o né :Backup, no qual salvam-se todas as

informagdes do Banco de Dados jogo e do Servidor de Aplicacao do jogo;

6.9.2. Diagrama de Componentes com Implantacdo do ambiente virtual
O Diagrama de Componentes com Implantacdo do ambiente virtual demonstra
todos os componentes da plataforma do ambiente virtual e seus n@s, que permitem a
sua implantacéo.
Para melhor compreenséo do diagrama exposto no APENDICE C — Diagrama de
Componentes com Implantacéo (Figura 54), apresentam-se as seguintes observacoes:

e Os nos :Estacao_Jogador_1 e :Estacao_Jogador N funcionam da mesma
forma da sec¢éo 6.9.1;

e Os :Form_AVA, :Servidor_Aplicacao AVA e :Banco_de Dados_ AVA
assemelham-se ao funcionamento, respectivamente, dos :Form_Jogador,
:Servidor_Aplicacao_Jogo e :Banco_de_Dados_Jogo da secéo 6.9.1;

e O mesmo servico de backup da secdo anterior também é responséavel pelo
salvamento das informa¢des do Banco de Dados do ambiente virtual e do

Servidor de Aplicacdo do ambiente virtual.

6.10. Conclusao do Capitulo

No capitulo 6, foi explicado o funcionamento de todo o protétipo, junto com as
suas definicbes formais da engenharia de software (diagramas UML). Demonstrou-se o
funcionamento e suas ferramentas que auxiliam na persuasdo, que proporciona criar
um ambiente persuasivo para a tomada de decisfes e escolha da melhor estratégia,

favorecendo o jogador atingir o seu objetivo.

%6 Open Data Base Connectivity.
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CONCLUSAO

Atualmente, poucos sdo aqueles que tém consciéncia da importancia dos Principios da
Persuasao aplicada a tomada de deciséo. Tanto que ndo existe um modelo de tomada
de decisdo que se utilize dos artificios da Teoria da Persuasdo. Tal realidade foi
comprovada ao longo deste trabalho, quando demonstrou que 0s jogos mostram-se
ainda muito incipientes em relacéo ao uso desta teoria.

Com a presente pesquisa, ficou claro que a implementagdo da Teoria da
Persuasdo como ferramenta de tomada de decisdo no ambiente MMORPG mudaréa o
modo de lidar com a informacdo (conhecimento), de criar a melhor estratégia e de
relaciona-los com os outros jogadores. Alguns estudiosos como Pavao, Lopes, Klimick
& Casanova, Vygotsky, entre outros, principalmente pesquisadores da area académica,
vém desenvolvendo pesquisas no sentido de se criar mundos virtuais que envolvam o
usuario, trabalhando com elementos ludicos que estimulem a fantasia e, por
conseqUéncia, a criatividade. Assim, cria-se atividade ludica, a fim de fazer com que os
jogadores participem de maneira espontanea e criativa, tornando a construgcao do
conhecimento mais proveitosa (PAVAO, 1996) (LOPES, KLIMICK & CASANOVA, 2002)
(VYGOTSKY, 1994).

Contudo, ha de se considerar que ainda ha muito a se fazer. Pois, enquanto
nao houver um verdadeiro interesse comercial no desenvolvimento destes ambientes
na area educacional ou em outras areas, esta iniciativa ndo passara de meros projetos
académicos e talvez jamais chegarao a se concretizar.

Tal realidade poderd ser mudada a partir do momento em gque 0S menos
atentos aos beneficios trazidos pelos Principios da Persuasdo passarem a trabalhar em
ambientes capazes de entender as necessidades dos jogadores, a fim de favorecer a
criagdo de novas estratégias na obtengdo do conhecimento, e de passarem a aprender
com outros jogadores, tornando o ambiente um verdadeiro parceiro do processo de
aprendizagem.

N&o obstante, ficou demonstrado que o objetivo principal dos Principios da
Persuasdo ndo é forcar outras pessoas a acreditarem em determinado assunto ou

aliciar a fazer algo que o outro ndo queria, mas sim usar a comunicacao para alterar
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atitudes, crencas ou comportamentos de outras pessoas, de modo que essa mudanca
ocorrera voluntariamente. Em outras palavras, o individuo que persuade leva o seu
interlocutor a aceitacdo de uma determinada idéia. Entdo, busca-se o desenvolvimento
de um modelo que permita uma melhor tomada de decisdo, inserindo elementos que
possibilitem a implantagéo da persuasao entre os jogadores.

Essa dissertacdo visou justamente atentar para os reais beneficios que os
Principios da Persuasédo podem trazer para o desenvolvimento de ambiente de tomada
de decisédo, demonstrando as vantagens da utilizacdo deste principio em um ambiente
de jogo ja existente, a fim de se modelar uma proposta de arquitetura apta a atender as
reais necessidades dos jogadores - problemas estes apresentados no ambientes
jogaveis convencionais.

Como objeto de pesquisa, foi escolhido o desenvolvimento de um modelo que
possibilite a criacdo de ferramentas de apoio a persuasao para jogadores na busca do
conhecimento, em razdo da caréncia de ambientes que detenham estas ferramentas e
gue satisfacam as necessidades dos jogadores. Para isto, 0 modelo foi aplicado ao
MMORPG, modalidade de jogo ja solidificada na sociedade.

A fim de alcancar o mencionado objetivo, mesclou-se a pratica a analise tedrica
da literatura sobre os Principios da Educacdo, Teoria dos Jogos, RPG e a Rede de
Petri, para depois, através daquele embasamento tedrico, ter subsidios suficientes para
apontar os pontos fortes no desenvolvimento do modelo citado.

Dessa forma, acredita-se que os sistemas de tomada de deciséo, aplicados ao
ambiente MMORPG e unidos aos principios e teorias anteriormente mencionados,
atuardo em conformidade com as condicdes propostas do modelo da persuasao, dando
suporte aos jogos, uma vez que permitird aos jogadores uma melhor construgdo do
conhecimento. A persuasdao, entdo, contribuird para os sistemas de tomada de deciséao,
pois transformara as decisbes de condi¢cdes de incerteza para as condicdes de certeza
por fatores persuasivos demonstrados nos principios.

Portanto, prop0s-se a criagdo de um ambiente MMORPG que possa ser
utilizado pelos professores em suas salas de aulas, como uma ferramenta que
possibilite os jogadores aprenderem e fixarem a matéria de uma forma descontraida e,

principalmente, por meio do trabalho em equipe.



143

6.1. Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros, pretende-se aprofundar os estudos relacionados as
técnicas de tomada de decisbes aplicadas aos jogos, na busca de uma melhor
estratégia para o jogo.

Pretende-se implementar o modelo, afim de que possa experimenta-lo em um
grupo de jogadores de MMORPG, e assim, analisar os resultados com o intuito de
validar o funcionamento do ambiente.

Do ponto de vista educacional, h4 a necessidade de implementar este modelo
proposto e aplica-lo na comunidade, a fim de que possa estudar os resultados obtidos
na busca do melhoramento do modelo.

Aproveitando o fator genérico de atuacdo do modelo proposto, pretende-se
adapta-lo a outras areas de conhecimento carentes em estratégias de persuasédo, por
exemplo, comércio eletrbnico, simulacdo de cenéarios para economia, jogos de

tabuleiros e etc.
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Form_Responde_Leilao

: Form_Cria_Leilao
Form_Ler_Forul \

Form_Responde_Foruns

Form_Ler_Leilao

0

Form_Ler_ltem_Venda

AN

Form_Cria_Foruns

Form_Responde_Iltem_Venda

Forum_Class

Itens_Venda_Class

- ld_Forum :int

- Nome_Forum : String

- Participantes_Forum : Conta_Forum_Class
- Proprietario_Conta : Conta_Forum_Class

+ Cria_Topico(Nome_Forum : String, Reputacao_Conta : inf) : void
+ Responde_Topico(Nome_Forum : String, Reputacao_Conta : int) : void
+ Lista_Topico() : Forum_Class

- Proprietario_Conta : Conta_Forum_Class
- Dados_ltem_Venda : ltem_Class
- Leilao_ltem : boolean

+ Excluir_ltem_Venda{Dados_ltem_Venda : ltem_Class) : void

+ Lista_ltem_VYenda() : ltens_Venda_Class

+ Cria_ltem_Venda(Leilao_ltem : boolean, Reputacao_Conta : String) : void
+ Responde_ltem_Venda(Reputacao_Conta : String) : void

0z
1

Conta_Forum_Class

- Nome_Conta : String 1
- Senha_Conta : String
- Email_Conta : String
- Reputacao_Conta : int
- Estrategia : ArrayList 1

+ Get_Reputacao() : void
+ Get_Conta_Forum{) : Conta_Class

0. 1.5

1.k

Leilao_Class

- ld_Leilao :int

- Nome_Leilao : String

- Participantes_Leilao : Conta_Class
- Status_Leilao : boolean

- Dados_ltem_Leilao : ltem_Class

+ Excluir_Leilao(ld_Leilao : int) : void
+ Cria_Leilao{Nome_Leilao : String, Reputacao_Conta : String) : void
+ Lista_Leilao) : Leilao_Class

Figura 43: Diagrama Classe Foéruns, Leildo e ltens a Venda.

+ Responde_Leilao{Reputacao_Conta : String, Id_Leilao : int, Resposta : String) : void
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APENDICE D - Principios da Persuasao aplicados ao MMORPG utilizando Redes

de Petri
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APENDICE E — Rede de Petri

O modelo proposto foi desenvolvido na ferramenta Visual Objekt Net++,
baseado no formalismo matemético da Rede de Petri. Logo faz-se necessario
compreender como um sistema computacional € modelado nesta ferramenta.
Este capitulo apresenta um breve resumo deste formalismo e sua implementacéo
na ferramenta.

As redes de Petri (MACIEL et al., 1996) foram inicialmente definidas em
1962 por Carl Adam Petri, em seu trabalho de doutorado Kommunication Mit
Automaten na Universidade de Dramsdadt, na antiga Alemanha Ocidental. No seu
trabalho, abordava-se um modelo matematico capaz de modelar sistemas
paralelos, concorrentes, assincronos e ndo-deterministicos. Pode-se considerar
gue as redes sdo uma evolucdo da teoria dos autdématos finitos (PAES, 2005),
uma vez que essas redes, diferentemente destes Ultimos, sdo capazes de
modelar o paralelismo dos sistemas. Por ser gréfica, facilita a compreensao e
interpretagdo do funcionamento de sistemas. Uma rede, como € vista na Figura
61, € formada por dois elementos principais:

e Os lugares representam os elementos passivos da rede. Os lugares
concebem os estados que um sistema pode assumir durante o seu
fluxo de execucdo. Para tal, os lugares apresentam certos elementos
denominados marcas ou tokens, os quais indicam a presenca ou
disponibilidade de algum recurso. Nas disposicdes destas marcas,
definem-se o estado que se encontra a rede. Graficamente, os lugares
sdo representados por circulos ou elipses e as marcas por pontos
dentro dos lugares;

e As transi¢cbOes correspondem os elementos ativos da rede, pois séo as
responsaveis por dar a caracteristica do dinamismo da mesma.
Quando certas pré-condicbes sao satisfeitas, uma transicdo passa do
estado de desabilitada para habilitada e pode disparar. Ja, o disparo

7

das transicdes € responsavel pela criagcdo e pela destruicdo dos
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recursos (tokens) da rede. Graficamente, sé&o representadas por
retangulos dispostos horizontalmente ou verticalmente;

e Os Arcos sao responsaveis por estabelecer as conexdes entre lugares
e transicbes ou vice-versa, mas nunca de lugar para lugar ou de

transicao para transicao.

3 Transicdo P
Arco 5, T Arco

Lugar Lugar

Figura 61: Elementos béasicos de uma rede de Petri.
Em outras palavras, uma Rede de Petri € um grafo bipartido contendo

dois tipos de nés (lugares e transi¢cdes) e, que contém um estado inicial chamado
de marcagéo inicial, M,. Os arcos partem de um lugar para uma transi¢éo, ou de
uma transicao para um lugar. Arcos orientados sao identificados com seus pesos
(inteiros positivos), onde um arco de peso K pode ser interpretado como um
conjunto de K arcos em paralelo. A identificacdo para o peso unitario é
usualmente omitido. A marcacao (estado) relacionada a cada lugar é definido por
um numero inteiro ndo negativo de fichas neste lugar.

Formalmente, uma Rede de Petri ¢ uma quintuple PN =(P,T,F,W,M,)

(MURATA, 1989) onde:

e P={p,p,P,} € um conjunto finito de lugares;

T ={,,t,,...,t,} € um conjunto finito de transi¢des;

F < (PxT)uUT xP é um conjunto de arcos orientados;

W:F —{1,23,..} é a funcéo peso;

M,:P —{,23,..} é a marcag&o inicial;
e« PAT=gePuUT%¢.

Uma estrutura de Rede de Petri sem qualquer especificagdo de marcacao

inicial ¢ dada porN , onde N =(P,T,F,W). Uma Rede de Petri, com a marcagéo

inicial definida, é dada pelo par (N,M,). Para a Rede de Petri simular o
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comportamento dinamico de um sistema, junto com seus estados e marcacoes, a
rede necessita das regras de transicao ou disparo:
e Uma transi¢cdo t é dita habilitada se todos os lugares de entrada p
de t estdo marcados com no minimo W(p,t) fichas, onde W(p,t)é o peso
dos respectivos arcos de p para t;
¢ Uma transicdo habilitada pode ou néo disparar;
e Um disparo de uma transicdo habilitada t remove W(p,t)fichas de
cada lugar de entrada p de t, e adiciona W(p,t) fichas para cada lugar
de saida p de t, onde W(p,t)é opesodoarcodet para p.
Um par de arcos entre um lugar p e uma transicdo t pode ser chamado
de laco, se p é duplamente um lugar de entrada e um lugar de saida de t. Uma

Rede de Petri é dita pura se ndo contém lacos. Uma Rede de Petri é dita ordinaria
se todos 0s pesos dos arcos sao iguais a 1.

Uma Rede de Petri (N,M,) é dita limitada (ou de capacidade finita) se
nenhum lugar p ndo ultrapassa um nuamero maximo de fichas, isto é, se
M(p)gk, para todo p. Neste caso, para uma transicdo t ser habilitada, é
necessario também que o numero de fichas de cada lugar de saida p de t ndo
exceda a capacidade K(p) apos o disparo de t. Esta regra de transicdo é

chamada de regra de transicao estrita.

1.1.1. Redes de Petri Estendidas
As Redes de Petri Estendidas, por outro lado, correspondem a modelos
para os quais as regras de transicdo sofrem algumas variacbes com a finalidade
de aumentar a capacidade de representacdo do modelo. Aqui se podem
considerar trés tipos de subclasses (MURATA, 1989):
e As gue tém o poder de representacdo de maquinas Turing (Redes
de Petri com arcos inibidores);
e As que permitem a modelagem de Redes de Petri Hibridas e Redes

de Petri continuas;
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e As que correspondem a modelos que descrevem o funcionamento
de sistemas cuja evolugdo vai depender de eventos externos e/ou da
variavel tempo (Redes de Petri sincronizadas, Redes de Petri

temporizadas e Redes de Petri estocasticas).

1.1.2. Propriedades da Rede de Petri

Existem dois tipos de propriedades que podem ser estudadas pelas
Redes de Petri: as propriedades comportamentais (que dependem da marcacao
inicial) e as propriedades estruturais (ndo dependem da marcacéao inicial).

As propriedades comportamentais mais comumente usadas sao:

e Alcancabilidade: uma marcagdo M, € dita alcangavel a partir de M,
se existe uma sequéncia de disparos que transforma M, em M, . Neste
caso, M, é alcancgavel a partir de M, pela seqiéncia de disparos o e
denota-seM, [c > M, ;

e Limitacdo: uma Rede de Petri é dita k-limitada ou simplesmente
limitada se o numero de fichas em cada lugar nunca excede um numero

finito k para qualquer marcacéo alcancavel a partir de M,. Uma Rede de
Petri (N,M,)é dita segura se € 1-limitada.
¢ Vivacidade: uma Rede de Petri é dita viva se apresenta a auséncia

completa de bloqueios na operacdo do sistema. Ou seja, uma rede
(N,M,) é dita viva se, independentemente da marcacédo alcancavel a
partir de M,, qualquer transicdo da rede for possivel de ser disparada,
partindo desta marcacdo através de uma determinada sequéncia de
disparos. Porém, esta propriedade € muito forte para ser verificada. Por
este motivo, em (MURATA, 1989), define-se diferentes niveis de
vivacidade. Assim, dada uma Rede de Petri (N,M,), uma transi¢cdoteT
é dita:

o Morta (LO-viva), se t ndo aparece em nenhuma sequéncia de

disparo de L(M,);
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o Potencialmente disparavel (L1-viva), se t aparece a0 menos

uma vez em alguma sequéncia de disparo de L(M,);

o L2-viva, se, dado um numero keN_ _,k>1, t aparece ao
menos k vezes em alguma sequéncia de disparo de L(M,);

o L3-viva, se t aparece infinitas vezes em alguma sequéncia de
disparo de L(M,);

o L4-viva ou simplesmente viva se t € L1 viva para cada

marcagdo M em R(M,). Este é o nivel de vivacidade mais forte e

corresponde ao conceito de vivacidade expresso inicialmente;

e Reversibilidade: uma Rede de Petri (N,M,) € dita reversivel se,
para cada marcagao M em R(M,), M, é alcancavel a partir de M;

e Distancia Sincrona: define-se a distancia sincrona entre duas

transicdes t; e t, de uma Rede de Petri (N,M,)por d,, =max|o(t,)—oft,),

onde o € uma seqiéncia de disparo partindo de uma marcacao qualquer

Mem R(M,) e o-(tl) € 0 numero de vezes que a transi¢do t; dispara em

O .

Sao ditas propriedades estruturais das Redes de Petri as propriedades
que ndo dependem da marcacao inicial, mas somente da estrutura topoldgica da
rede. As propriedades estruturais séo:

e Vivacidade Estrutural: uma Rede de Petri N é dita estruturalmente
viva se existe uma marcacao inicial viva para N;

e Controlabilidade: uma Rede de Petri é dita completamente
controlavel se qualquer marcacdo € atingivel a partir de uma dada
marcacao;

e Limitagcdo Estrutural: uma de Rede de Petri N é dita limitada

estruturalmente se € limitada para toda marcacéo inicial M ;

e Conservabilidade: uma Rede de Petri N €& dita parcialmente

conservativa, se existe um inteiro positivo y(p) para algum lugar p, tal que a

soma ponderada de fichas (tokens) seja constante, isto €, MTy=M/ y=cte;
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de forma analoga, uma Rede de Petri N é dita totalmente conservativa, se

existe um inteiro positivo y(p) para cada lugar p, tal que a soma ponderada
de fichas (tokens) seja constante, isto é, MTy=M; y=cte;

e Consisténcia: uma Rede de petri é dita parcialmente consistente se
existe uma marcacgao inicial M, e uma sequéncia de disparos o que leva
ciclicamente a M, de modo que (alguma) cada transi¢éo ocorre pelo menos

umavez em o.

O comportamento dinamico de grande parte dos sistemas estudados pela
engenharia pode ser descrito usando equacdes diferenciais. No caso de sistemas
modelados por Rede de Petri, este comportamento dinamico também é regido por
sua equacdo de estado. Na proxima secdo, serd apresentada a representacao
algébrica da Rede de Petri, ou seja, a equacgédo de estado.

1.1.3. Equacéo de Estado
Uma parte fundamental da equacao de estado € o que se denomina como
matriz de incidéncia (MURATA, 1989). A matriz de incidéncia representa a

estrutura de uma rede. Para uma Rede de Petri N com n transi¢des e m lugares, a
matriz de incidéncia A= [aij |é uma matriz n x m dada por A=A* — A",

A matriz A* de ordem n x m representa a quantidade de fichas
adicionadas aos lugares apos o disparo de uma transicao, sendo que, A" = [aij*],
onde, aij+ :w(i, j) € 0 peso do arco que leva da transicao i ao lugar j.

A matriz A" de ordem n x m representa a quantidade de fichas retiradas
dos lugares apos o disparo de uma transicdo, sendo que, A = [aij’J, onde,
a; =w(i, j) € o peso do arco que leva do lugar j a transi¢ao i.

A equacéo de estado de uma rede é dada pela seguinte equacgéo:

M,, =M, +Alv,

Onde:
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e M,, e M, sdo respectivamente vetores colunas de m x 1, que
representam as marcacgdes sucessora e atual, respectivamente;

e Vv, €0 vetor coluna de n x 1 que representa o vetor de habilitagdo ou
disparo.

Se considerarmos que uma marcagdo M€ alcancavel a partir de M,
através da sequéncia de disparo {vl,vz,...,vd}, pode-se escrever a equacao de

estado para:
d
My =M, +A Dy,
k=1

Que pode ser reescrita da seguinte forma:

A'x =AM

d
Onde AM =M, —M; e x=>v,.
k=1

O i-ésimo componente do vetor x denota a quantidade de vezes que a i-

ésima transicdo deve ser disparada até alcancar a marcacdo M.

Existem outras propriedades nas redes que podem ser calculadas a partir
da matriz de incidéncia. A solucdo da equacdo homogénea Ay =0 é chamada de
invariantes de lugar ou p-invariantes. Da mesma forma, a solucdo da equacao
homogénea A'x=0 é chamada de invariantes de transicdo ou t-invariantes. As
solugdes p-invariantes e t-invariantes sdo usadas na analise estrutural das Redes
de Petri para a verificacdo das propriedades: limite estrutural, conservatividade,

repetividade e consisténcia.

1.1.4. Refinamento na Rede de Petri

A técnica de refinamento consiste em substituir uma transicdo ou um lugar
por uma rede. Um conceito relacionado com o refinamento € a reducédo que
consiste em substituir um subconjunto de elementos por um lugar ou uma

transicdo, (MURATA, 1989), e apresenta um conjunto de regras de reducdo que
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preservam propriedades como vivacidade, seguranca e limitacdo. A Figura 62

ilustra estas transformacoes.

\

™ X

(a) Fusao de Lugares em Série (b) Fusdo de Transi¢des em Série
(c) Fusao de Lugares em Paralelo (d) Fusao de Transi¢oes em Paralelo
(e) Eliminacao de Ciclos em (f) Eliminacao de Ciclos em
Lugares Transicoes

Figura 62: Transformac6es preservando vivacidade, seguranca e limitacdo (MURATA,
1989).
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Outra maneira que facilita o refinamento da Rede de Petri € a simulacéo.
Com a simulacéo, pode-se mencionar as seguintes vantagens:
e Efeitos das animacdes e graficos ajudam no aprendizado e
entendimento do sistema simulado;
e Permite manter um maior controle sobre o experimento, o que
muitas vezes ndo é possivel no sistema real;
e Permite estudar o sistema durante o longo periodo de tempo
simulado.
No tépico a seguir, serd descrito o simulador Visual Object Net ++,
desenvolvido por um grupo de pesquisadores alemées, haja vista este simulador
ter sido utilizado para modelar as redes que serdo apresentadas no Capitulo 5.

1.1.5. Ferramenta de Simulagéo Visual Object Net ++

Atualmente, é muito dificil encontrar uma ferramenta de simulacdo de
Redes de Petri que dé suporte a todas as variacbes encontradas na Rede de
Petri. Algumas ferramentas se limitam a simular apenas Rede de Petris
Ordinérias, outras apenas Rede de Petris Estocasticas e etc.

O simulador Visual Object Net ++ € bastante simples e oferece uma
interface facil de usar. Suas caracteristicas basicas sao:

e Suporta Redes de Petri Temporizadas;

e Suporta elementos discretos e continuos;

e N&o suporta Redes de Petri Coloridas e Estocasticas;
¢ Analise simples de desempenho;

e Configuracéo de velocidade de simulacéo;

e Possui um editor grafico;

e Animacéo de tokens.

Este simulador foi desenvolvido para maquinas com sistema operacional
Windows. Para instalar, basta descompactar o arquivo obtido através da
homepage do simulador (DRATH, 2004).

Hoje em dia, € possivel encontrar simuladores mais completos, porém,

apenas oferecidos no comércio, ndo estando disponibilizados gratuitamente.
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1.15.1. Utilizando o Visual Object Net ++
O principal objetivo deste topico € apresentar o Visual Object Net ++
(DRATH, 2004), algumas de suas interfaces e como simular uma Rede de Petri.
Este simulador apresenta suporte a elementos discretos e continuos. Nao
menos importante, mas para o melhor entendimento do simulador, exigem-se
algumas observacoes a respeito:
e Transicdo continua: Seu disparo pode estar associado a um valor
constante ou a uma funcéo;
e Place continuo: Possui tokens com valores reais.
Na Figura 63, ilustra-se a interface principal o Visual Object Net ++,

dividida em quatro médulos:

i:;.‘;wsual Object Net ++ Evaluation Yersion 1.44.2 . &, [5])51
File Edit Yiew Arrznge Help
zleild] -] |® @
10 0 EL
‘B Properties = (0] x| | s (=] |
Properties | Piaces | Transitons | ecs |
fPi = Tempo de vida
igual & 4 disparos
P3
Ligar lampada
Lampada desligada
P1 Lampada ligada
Desligar lampada
& Tutorial |m| XI
[ Eri2pn
[ Eri3pn
[Erit.pn /| [Unchanged [ [ [Time : 0 [Elements : 10 W

Figura 63: Interface Visual Object Net ++.

A Figura 64 e Figura 65 ilustram o mddulo Properties. Marcando um
elemento no moédulo de edicdo, as propriedades deste aparecerdo conforme

ilustrado na Figura 64. Se forem necessarias informacdes a respeito de todos os
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elementos da Rede de Petri, basta escolher uma das opcdes relativas a cada

elemento, conforme é demonstrado na Figura 65.

Através do moddulo de propriedades, permite-se alterar os seguintes

parametros para cada elemento:

e Places: Nome, variavel (pode ser usada em funcgdes), tipo (discreto

ou continuo), quantidade de tokens iniciais, visibilidade do rotulo e

tamanho;

e TransicOes: Nome, atraso (temporizagcdo ou funcdo no caso de

elemento continuo), tipo (discreto ou continuo), cor, visibilidade do rotulo,

tamanho, prioridade e Reservation;

e Arcos: Peso, visibilidade do rétulo e tipo (normal, inhibitor e static

test arc).
{oropertis - MINI=TEA| | Srropertics SMMMI= ES]| ' Trroperties _iofx
Properties ' Places l Transitions | fecs I Properties I Places I Transitions l Fecs I Properties I Places I Transitions I fecs I
IP1 3 Im 3 Im Z’
Name P3 [= Name |T1 [ oo Waight 1 x
\ariable Delay Seconds LI Show Label No hd
Typ Discrete v Typ Discrete :J . Typ Normal v
Initial Tokens 4 Color unused ...
Show Label: Yes | Show Label Only Name x|
Size Large 3 Size Lange zl
Priority (unused..) 1
Reservation No L.'
4 | 4 | 4
{(a) Places {b) Transigles {c) Arcos

Figura 64: Interface das propriedades dos places, transicdes e arcos.
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Lo Lo ol
Properties  Places ITmns'nionsI Aees l Pmpeniesl Places Transitions |A'cs l Pmpeniesl Placesl Transitions ~ #cs I
Name I\rariable IStanvaIue I'vblue I Name IFiringtime I\zhlue I I Wigight ]Amuzl “alue l I
Pl mi 1 1 T 0 0 (Value) 1 1 (Value)

] m2 0 0 T2 0 0 {Value) 1 ? {Value)
P3 m3 4 4 1 1 (Value)
1 1 (Value)
1 1 (Valee)
—Show Transitions -

el ol ad e Count: 2 ). Chieck Count: §

{" continuous Errors: 0 NextieTor | Einar=l
{(a) Places {b) Transigdes {c) Arcos

Figura 65: Interface de informacdes relativas aos places, transi¢cdes e arcos.

A Figura 66 apresenta a opcao para inicio de uma simulacao.

Entre os botdes de acesso rapido que existem no primeiro modulo de
interface, existe o botdo Start. Este botdo abre uma nova interface de botbes para
gerenciar a simulacao. A funcao de cada botédo é a seguinte:

e Step: Usando este botdo, a Rede de Petri sera simulada através de
passos. Sera sempre necessaria a intervencdo do usuério apertando este
botdo. Somente as transi¢cdes habilitadas seréo disparadas a cada passo;

e Run: A Rede de Petri serd simulada sem prazo de tempo definido
para parar. Enquanto houver uma transicdo habilitada para disparo a rede
continuara sendo simulada;

z

e Run to event: E necessario um evento provocado pelo usuario. A
insercdo de um token em um determinado place provoca o inicio da
simulacao;

e Stop: Péara a simulagéo. Este botdo ndo impede a continuacdo da

simulagéo a partir do estado em que foi finalizada.
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Standard I Complex |

st [ 6|00 ==[=[ ]

- e ——

Panel |Properﬁes | Extras I

1
MR A ey VG O DS JE Y

= Step Stop

Run to Event == Run
[ Max Speed [T Evalustion

Figura 66: Simulando a execucdo de uma Rede de Petri.

Na Figura 67, explana-se o modulo de interface de opcfes. Neste modulo,
€ possivel encontrar campos de configuracdo (os dois ultimos campos ainda ndo
foram projetados) referentes aos seguintes itens:

e Representacao: Tipo de grid;

e Simulacédo: Tempo de simulacdo para mudanca de um estado e tipo
de animacéo;

e Performance: Analise simplificada de desempenho.

Bonors -l

| Performancel Short-Term Remarksl Long-Term Remarksl

Sample Time: |100 Milliseconds _7_|

v Animate Continuous Arcs During Simulation

v Animate Discrete Arcs During Simulation

Cancel || Close I

Figura 67: Interface de opc¢des.
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Prosseguido com a proposta de apresentacdo da ferramenta, sera
exemplificado o funcionamento da Rede de Petri, simulando o funcionamento de
uma lampada, demonstrado na Figura 68:

e Arede € composta pelos estados Ligada e Desligada;

e Arede € composta pelas transi¢cdes Ligar e Desligar;

¢ O estado inicial da rede € Desligada, no entanto, a rede apresenta
um movimento ciclico, que, no caso, ndo apresenta estado final;

e Para cada transicao ativada a lampada muda o seu estado;

Ligar

Desligada 1 Ligada

Desligar

Figura 68: Rede de Petri Lampada.

1.1.6. Concluséo do Apéndice E

O apéndice E explanou os principios matematicos das Redes de Petris e
a importancia do uso destas redes para modelar sistemas computacionais. Com o
intuito de simular estas redes, criou-se um simples tutorial do funcionamento da
ferramenta utilizada, usando, por fim, um exemplo pratico para explicar o

funcionamento da ferramenta.



