
Implementação de um Sistema MultiAgente para 
Auxílio das Tarefas de Gestão no FarmVille 

 

Romina Neves 
FEUP - Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto 

Porto, Portugal 
LIACC - Laboratório de Inteligência Artificial e Ciência de 

Computadores da Universidade do Porto 
nevesro.dias@gmail.com 

 

Luís Paulo Reis 
EEUM/DSI - Escola de Engenharia da Universidade do 

Minho 
LIACC - Laboratório de Inteligência Artificial e Ciência de 

Computadores da Universidade do Porto 
Guimarães e Porto, Portugal 

lpreis@dsi.uminho.pt 

Pedro Abreu 
DEI/UC - Departamento de Engenharia Informática da 

Universidade de Coimbra 
Coimbra, Portugal 

pha@fe.up.pt 

Brígida Mónica Faria 
DETI/UA – Departamento de Electrónica, 

Telecomunicações e Informática / Universidade de Aveiro 
ESTSP/IPP – Escola Superior de Tecnologia da Saúde do 

Porto / Instituto Politécnico do Porto 
Aveiro e Porto, Portugal 

btf@estsp.ipp.pt 
 
 

Abstract— Nowadays social networks are used for various 
recreational purposes. It is believed that every day is spent on 
average two hours per user in these networks games. Farmville is 
an application relating to one of the most successful social 
networks: Facebook. Farmville is a game that allows each user to 
use a diverse set of actions available for managing a virtual farm. 
However, this management quickly becomes a boring and time 
consuming process and often the user quits the application. In 
this context this project main objective is the development of a 
multi-agent system able to assist the player in Farmville. The 
system will help the user in most of his management tasks on the 
farm. The use of the implemented system ensures greater 
progress in the game, because there is a decrease in the time 
spent in performing the tasks enabling the user to focus on the 
strategies for advancing in the game. 

Keywords- Social Networks; Social Games; Farmville; Multi-
Agent System 

I.  INTRODUÇÃO 

A Rede Social Facebook tem sido desde o seu lançamento 
um dos sites mais visitados do mundo. Em 2011 foi o líder 
mundial de sites visitados com cerca de 880 milhões de 
utilizadores ativos e 1 bilião de páginas visitadas [1]. Os jogos 
são aplicativos muito usados no Facebook, sendo 
frequentemente usados pelos utilizadores como forma de 
entretenimento e de interação com outros utilizadores. O 
FarmVille consiste num jogo de gestão de uma quinta virtual 
onde cada utilizador de forma cooperativa ou não pode realizar 
um conjunto diversificado de tarefas que lhe permitirão 
progredir no jogo. Este tem regras muito simples, é de fácil 
aprendizagem e as suas actividades básicas são o preparo da 
terra, a plantação de sementes, a colheita de diversos produtos, 
a criação de animais e a colheita dos frutos de vários tipos de 

árvores. Com vista à evolução no jogo, o utilizador interage 
com o ambiente através de cliques do rato. Contudo, estas 
ações tornam-se rapidamente fastidiosas e cansativas. Um 
exemplo desta problemática é um jogador que possui na sua 
quinta mil árvores e que os seus frutos necessitam de ser 
colhidos uma vez por dia isso irá acarretar mil cliques só para 
executar essa tarefa. O FarmVille exige muita disponibilidade 
por ser um jogo que se desenrola em tempo real, e muita 
responsabilidade no cumprimento dos horários das colheitas 
dos produtos. O não cumprimento destes horários leva à perda 
da plantação e do investimento feito na plantação, prejudicando 
assim o avanço do jogo.  

No FarmVille existem várias tarefas, várias sementes que 
podem ser plantadas, vários tipos de árvores e animais, cada 
um deles com custos de aquisição e lucro diferentes. Alguns 
itens são mais rentáveis e/ou fornecem mais pontos de 
experiência do que outros, e contribuem de forma diferente 
para o avanço do jogo. Portanto, o estudo de estratégias de jogo 
que facilitem o avanço no jogo é importante para os jogadores 
do FarmVille. 

Neste trabalho foi criado um sistema multi agente que 
permitindo ao utilizador a utilização de diferentes estratégias, 
possibilitou a redução do número de cliques por operação, o 
cumprimento de horários e uma evolução mais rápida no jogo. 
Testes realizados com o sistema implementado permitiram 
observar a utilidade do sistema. Utilizando duas quintas 
diferentes, verificou-se que a quinta que fez uso do sistema 
implementado evoluiu mais rapidamente, obtendo mais pontos 
de experiência e moedas FarmVille, do que a quinta que não 
utilizou o sistema. 

Este artigo descreve o trabalho desenvolvido. Na seção 2 
encontra-se uma descrição dos social games e das regras e 
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objetivos do FarmVille, e ainda uma descrição do trabalho 
realizado. A seção 3 é dedicada às experiências realizadas e aos 
resultados obtidos. Por último são efectuadas algumas 
conclusões e descrição do trabalho futuro. 

II. SOCIAL GAMES E FARMEVILLE 

O Social Game, categoria a que pertence o FarmVille, é 
uma modalidade de jogos online, desenvolvido para ser usado 
em Redes Sociais, onde os utilizadores interagem entre si 
dentro do contexto do jogo. São jogos normalmente de baixa 
complexidade, que exigem uma conexão à Internet, e que não 
exigem um elevado tempo de aprendizagem. Têm as seguintes 
características [2]:  

• Turn-based: permitem que os jogadores façam turnos, 
entrando e saindo do jogo a qualquer instante; 

• Os jogadores têm conhecimento das ações realizadas 
pelos outros jogadores, através dos feeds de notícias; 

• São jogos que envolvem mais que um jogador; 

• São baseados em plataformas sociais que fornecem aos 
utilizadores uma identidade e facilitam as formas de 
comunicação. 

O mercado dos social games tem estado em constante 
crescimento em todo o mundo, tendo no ano de 2011 atingido 
os 3.85€ biliões, mais 32% que em 2010, em que o lucro foi de 
aproximadamente de 2.85€ biliões. Prevê-se que até 2014 o 
mercado deverá atingir os 6.63€ biliões [3].  

Segundo estatísticas realizadas pela programadora de jogos 
PopCap Games, a idade média dos jogadores dos social games 
ronda os 43 anos, sendo que 55% são mulheres e 45% são 
homens. Uma boa parte dos jogadores (33% das mulheres e 29 
% dos homens) admitem jogar várias vezes ao dia. O Facebook 
é a rede social em que mais pessoas jogam, visto que 83% dos 
utilizadores afirma já ter jogado algum jogo no Facebook. 28% 
dos jogadores admitem já terem comprado moedas com 
dinheiro real para progredir no jogo e a média de jogos por 
cada utilizador é de 5 jogos [4]. 

Estudos sobre os social games têm sido desenvolvidos 
desde o seu surgimento. Alguns destes estudos foram referidos 
do trabalho desenvolvido. Em 2010 foi realizado um workshop 
académico, com o título Social Games Studies: What We 
Know, What Might We Learn, no âmbito da convenção Games 
Convencion Online 2010, que decorreu em Leipzig, Alemanha 
[5]. Teve como objetivos principais o estudo dos social games, 
suas características, e o estudo dos aspectos que diferenciam 
este tipo de jogos dos outros. Um outro ponto importante 
abordado no workshop foram as pesquisas académicas e 
industriais já realizadas, ou em curso, relacionadas com o tema 
e a identificação de novos temas para pesquisas futuras.  

Rebeca Recuero Rebs também analisou a forma como se dá 
a busca e a aquisição de bens virtuais em social games no 
artigo [5]. Os bens virtuais são itens que têm uma 
funcionalidade ligada ao jogo, ou que permitem o alcance de 
determinados objetivos, que podem ser adquiridos pelos 
jogadores com dinheiro virtual ou dinheiro real. O objetivo do 
referido estudo foi entender o que motiva os jogadores dos 
social games a comprar estes bens virtuais, e traçar as 

características destes utilizadores. Chegou-se à conclusão que a 
aquisição dos bens virtuais pelos jogadores, além de ajudar no 
progresso do jogo, tem outras motivações, como cumprimento 
de missões do jogo, aquisição de estatuto social, desejos de 
consumo pessoal, personalização do utilizador, enquadramento 
social, simbolismos culturais e adquisição de mais dinheiro no 
jogo. O estudo ainda permitiu a classificação dos bens virtuais 
de acordo com as necessidades de busca por bens virtuais de 
cada jogador: bens virtuais de diferenciação social, bens 
virtuais de reputação social, bens virtuais de satisfação pessoal 
e bens virtuais funcionais. 

Luca Rossi também se debruçou sobre o tema dos social 
games no artigo "Playing your network: gaming in social 
network sites" [6]. O estudo visou compreender de que forma 
os social games tiram partido dos sites das redes sociais e as 
relações sociais entre os jogadores. O estudo focou-se no 
Facebook, por ser a rede social líder na maioria países 
ocidentais. Faz uma reflexão sobre as relações sociais entre os 
jogadores dos social games. Os jogos sociais foram divididos 
em duas categorias, de acordo com a forma como o jogo lida 
com a rede de amigos dos jogadores. Isto porque existem 
aqueles jogos em que as relações sociais estão relacionadas 
com os resultados do jogo, e existem aqueles que não fazem 
sentido se forem jogados individualmente. As categorias são: 
Jogos de habilidade/conhecimento e os jogos truly social 
games (verdadeiros social games). Nos jogos de 
habilidade/conhecimento os jogadores executam tarefas 
específicas ou respondem a perguntas específicas, acumulando 
uma certa quantidade de pontos. Os truly social games, 
possuem um estilo de jogo diferente, em vez de reproduzir os 
jogos várias vezes para melhorar a pontuação, os jogadores 
jogam de uma forma contínua, fazendo sempre pequenas coisas 
(por exemplo, limpar o seu restaurante, vestir o seu animal de 
estimação, visitar o animal de um vizinho). Estes jogos exigem 
uma atenção contínua, mas de baixo nível por parte dos 
jogadores, ao contrário dos jogos de habilidade/conhecimento 
que podem ser baseados em tempo e requerem atenção 
completa dos jogadores.  

Um outro estudo realizado por Rebeca Recuero Rebs teve 
como objetivo compreender como as dinâmicas sociais de 
competição, conflito e cooperação dos social games 
contribuem para a constituição da identidade dos indivíduos 
presentes nas redes sociais [7]. O estudo foi feito no jogo 
FarmVille do Facebook, por ser um dos social games mais 
populares da altura, por estar disponível numa das redes sociais 
mais populares, e por possibilitar várias interações sociais. 
Deste estudo concluiu-se que os utilizadores das redes sociais e 
dos social games parecem ter procedimentos e desempenhos 
diferentes, de acordo com o grupo em que estão inseridos, com 
a intenção de enquadrar-se nos grupos, constituindo uma 
identidade colectiva capaz de facilitar e permitir a sua 
sociabilidade na rede. Verificou-se então que as dinâmicas 
socias de competição, cooperação e conflito provenientes de 
social games como o FarmVille, estipulam comportamentos 
que são seguidos por grupos sociais que assumem uma 
identidade colectiva a partir da partilha de valores comuns. 

Muitos bots são criados e utilizados no FarmVille. Os bots 
do FarmVille são programas que auxiliam na execução das 
tarefas da quinta. A utilização destes bots permite minimizar os 

CISTI 2012  |  410



cliques e o tempo gasto na realização de tarefas, facilitando a 
obtenção de moedas e pontos de experiências e 
consequentemente facilitando a subida mais rápida do nível de 
jogo. Estes bots funcionam a qualquer hora, mesmo quando o 
jogador está ausente da sua quinta e têm normalmente várias 
funcionalidades. Estas funcionalidades vão desde a plantação 
de sementes até a colheita de árvores e a criação de animais. Os 
bots funcionam por ordem dos jogadores, ou seja, têm de ser 
programados para executar uma determinada ação. É o jogador 
que determina por exemplo, que sementes devem ser plantadas, 
ou, que animais devem ser colhidos quando estiverem prontos. 
A utilização dos bots tem portanto algumas vantagens: 
diminuição do número de cliques, diminuição do tempo de 
jogo, aumentando ou mantendo o lucro em moedas, notas e 
pontos de experiência e maior rapidez na obtenção de ribbons. 
Exemplos de bots são: FarmHelper [11], FarmBot [8], 
FarmVille Extreme Manager [9] e FarmVille Bot [10].  

Todos os bots estudados permitem a realização das tarefas 
“preparar a terra”, “plantação de sementes” e “colheita das 
plantações”. Os bots FarmVille Extreme Manager e FarmBot 
não são gratuitos. O FarmVille Bot funciona por envio de 
pedidos ao servidor, enquanto que os outros funcionam por 
cliques. 

A. Inquérito 

Foi realizado no início do projeto um inquérito sobre o uso 
do FarmVille no Facebook, com o objetivo de se perceber as 
motivações que levam ao jogo, os hábitos dos jogadores, os 
conhecimentos das regras do jogo e os problemas que os 
jogadores encontram. O inquérito teve ainda como objetivos 
perceber se os jogadores conhecem e utilizam os bots. A 
Tabela I resume os resultados do inquérito. Verificou-se da 
amostra recolhida que os jogadores do FarmVille têm entre os 
20 e os 30 anos, e são na sua maioria do sexo feminino. 
Possuem geralmente o 12ºano, a Licenciatura ou o Mestrado, e 
bons conhecimentos de informática e das regras do jogo. Os 
inquiridos consideram as tarefas de plantar, colher, cuidar dos 
animais e ajudar os vizinhos como sendo as tarefas mais 
produtivas do jogo. Consideram ainda que as maiores 
dificuldades do jogo são as tarefas repetitivas e muito 
cansativas. No geral os jogadores desejam ter ajudas no 
cumprimento dos horários, na realização de tarefas e na escolha 
das actividades mais rentáveis. Quanto ao conhecimento e 
utilização dos bots, verificou-se que estes são pouco 
conhecidos e utilizados. 

TABELA I.   RESULTADOS DO INQUÉRITO 

Idade Entre 20 e 30 anos 

Sexo Feminino (55%) 

Habilitações 
literárias 

12ºano/Licenciatura/Mestrado 

Conhecimentos 
de informática 

Bons /Satisfatórios 

Conhecimento 
das regras do 

jogo 
Bons/Satisfatórios 

Tarefas 
produtivas 

Plantar / Colher / Ajudar os 
vizinhos / Cuidar dos animais 

Dificuldades 
do jogo 

Tarefas repetitivas e 
cansativas 

Bots  
Pouco conhecidos e utilizados 

(17%) 

Ajudas mais 
desejadas 

Cumprimento de horários/ 
Realização de tarefas / 
Escolha de tarefas mais 

rentáveis 
 

B. Arquitetura do Sistema 

O sistema é constituído por um Agente Central, que 
trabalha em conjunto com Agentes Farm, para os ajudar a 
satisfazer o seu objetivo principal. Os Agentes Farm 
representam várias quintas, de vários jogadores. A Fig. 1 
representa a arquitectura do Sistema. 

 
Figura 1. Arquitetura do Sistema 

O Agente Central tem a função de determinar e informar 
qual a melhor estratégia a ser seguida por um Agente Farm. A 
estratégia consiste na plantação de uma determinada semente, 
que maximize os FarmCoins, ou os FarmCash ou os XPs. Os 
Agentes Farm têm como função, definir e informar ao Agente 
Central, o objetivo pretendido. Existem três objetivos 
possíveis: maximizar o número de moedas (FarmCoins), 
maximizar o número de notas (FarmCash) e maximizar o 
número de pontos de experiência (XP). Os Agentes Farm têm 
ainda a função de ao receber a resposta do Agente Central, 
executar o bot FarmHelper com a ação pretendida. A descrição 
do bot FarmHelper utilizado, bem como a comunicação entre 
os agentes, é feita nas seguintes seções C e D do artigo. 
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C. Bot FarmHelper 

O bot utilizado no sistema é o FarmHelper [11]. Foi 
escolhido por ser de acesso livre, e por permitir a manipulação 
do código, que é escrito em PHP [13,14]. 

D. Comunicação entre os Agentes 

A comunicação entre os agentes é feita através do uso de 
sockets UDP Multicast, que suporta o envio de mensagens para 
um grupo de destinatários. Após a criação de sockets por cada 
um dos Agentes, são enviadas e recebidas datagramas com as 
mensagens necessárias à comunicação. 

A Fig. 3 ilustra a conexão e comunicação entre dois 
agentes. 

 
Figura 2. Conexão/Comunicação entre os Agentes 

Para a comunicação entre os agentes foi desenvolvida a 
linguagem FarmLang, descrita na seção F. 

E. FarmLang 

Para facilitar a troca de informações entre os Agentes foi 
desenvolvida a linguagem FarmLang, que define o formato, o 
conteúdo e a sintaxe das mensagens trocadas. Segue a sintaxe 
das linguagens COACH UNILANG [12] e ECOLANG [13] e a 
notação BNF (Backus Normal Form).  

Uma mensagem tem assim o seguinte formato: 

message(<ID><SENDER><RECEIVER><DATE><TIME><
MSG_CONTENT>). 

Os parâmetros da mensagem são: o identificador da 
mensagem, o remetente, o receptor, a data e a hora de envio da 
mensagem e o conteúdo da mensagem. O conteúdo da 
mensagem pode ser uma mensagem de ação ou uma mensagem 
de percepção. As mensagens de ação (ACTION_MSG) 
representam as ações que podem ser tomadas por qualquer um 

dos agentes. As mensagens de percepção 
(PERCEPTION_MSG) indicam o resultado de uma 
determinada ação. As mensagens de ação implementadas 
foram:  

• sendGoal: mensagem em que um Agente Farm envia o 
objetivo pretendido ao Agente Central; 

• extractData: mensagem enviada pelo Agente Central 
ao Agente Farm com quem está a comunicar, quando 
extrai os dados da quinta do Agente Farm; 

• Inform: mensagens usadas pelos dois tipos de agentes 
para informarem sobre o estado das ações; 

• Strategy: Mensagem de informação da estratégia a ser 
usada pelo Agente Farm; 

• runningBot: mensagem enviada ao Agente Central 
pelo Agente Farm, quando executa o bot com as ações 
necessárias. 

As mensagens de percepção implementadas foram:  

• goalsResult: em que o Agente Central informa ao Farm 
se recebeu ou não o objetivo pretendido 

• confirmData: o Agente Farm confirma ao Agente 
Central se os dados recebidos estão correctos. 

F. Linguagens de programação e ferramentas utilizadas 

A aplicação foi desenvolvida em Java, linguagem de 
programação multiplataforma e orientada a objectos, que é 
compilada pela máquina virtual JVM (Java Virtual Machine) 
[14, 15].  

A plataforma de desenvolvimento utilizada foi o Eclipse 
para desenvolvedores Java, um IDE, desenvolvido em Java, 
open source, composto por frameworks extensíveis, 
ferramentas e tempos de execução para a construção, 
implementação e gerenciamento de software [16]. 

O bot FarmHelper utilizado neste projeto foi desenvolvido 
em PHP (PHP: Hypertext Preprocesssor), linguagem de script 
open source, utilizada para o desenvolvimento de aplicações 
Web, e que pode ser incorporada dentro do HTML [17, 18]. 

III. EXPERIÊNCIAS E RESULTADOS OBTIDOS 

Foram realizadas duas experiências no decorrer do trabalho. 
A primeira experiência teve como objetivo testar o bot 
FarmHelper utilizado, enquanto que a segunda testou o sistema 
implementado. 

Para melhor se perceber o funcionamento do bot 
FarmHelper e as estratégias a serem utilizadas no FarmVille, 
realizou-se uma experiência com o bot. Para esta experiência 
forma criadas duas contas do Facebook, e nas duas contas 
começou-se a jogar o FarmVille. Cada uma das contas seguiu 
uma estratégia diferente. Numa das contas (Conta 1), foram 
plantadas somente as sementes que fornecem mais pontos de 
experiência e ainda foram visitados os vizinhos diariamente. 
Na outra conta (Conta 2), foram plantadas as sementes mais 
rentáveis, e não foram efectuadas visitas a vizinhos em nenhum 
dia. Foram obtidos os seguintes resultados no final da 
experiência: 
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TABELA II.   RESULTADOS DA EXPERIÊNCIA 1 

Resultados Conta 1 Conta 2 
Nível 24 17 

Xp (pontos de 
experiência) 

17358 5628 

FarmCoins (moedas 
FarmVille) 

135141 99547 

Nº de vizinhos 27 24 
Ribbons 11 13 

Presentes recebidos 235 210 
 
Conclui-se desta experiência, que o bot FarmHelper pode 

ajudar o jogador do FarmVille a alcançar os seus objetivos, 
pois permite de entre outras coisas, plantar qualquer semente 
que se deseje, colher as colheitas quando estiverem prontas 
rapidamente, ajudar todos os vizinhos através do plugin 
próprio, e receber os presentes de forma automática também 
através do plugin adequado. O inconveniente que se observou 
no contexto da experiência foi o facto de as sementes mais 
rentáveis e/ou que fornecem mais pontos de experiência a cada 
nível têm de ser escolhidas pelo jogador, pois o bot não 
disponibiliza esta informação. 

Foi ainda realizado um teste com o Sistema Multiagente 
implementado com o objetivo de se analisar a evolução do jogo 
tirando partido das funcionalidades implementadas. Para esta 
experiência também foram criadas duas contas do Facebook e 
do FarmVille. Uma das contas ficou associada ao Sistema 
Multiagente, enquanto que a outra ficou associada ao bot 
FarmHelper. 

Na conta associada ao Sistema Multiagente, a cada etapa da 
experiência foi sendo escolhida a (s) estratégia (s) pretendida 
(s): maximizar o número de FarmCoins, e/ou maximizar o 
número de pontos de experiências. O sistema tratou portanto de 
determinar as melhores estratégias a seguir a cada etapa. Na 
conta associada ao bot, a cada etapa foram sendo plantadas 
sementes aleatoriamente, de acordo com as sementes 
desbloqueadas em cada nível, sem ter em conta a rentabilidade 
das sementes. Em cada uma das contas foram sendo 
adicionadas mais terras para cultivo, de acordo com o número 
de FarmCoins obtidos. Em cada etapa foram plantadas uma ou 
mais sementes, conforme o número de terras disponíveis. Em 
nenhuma das contas foi tida em conta o número de vizinhos, e 
as ajudas aos vizinhos. Foram obtidos os seguintes resultados 
no final da experiência: 

TABELA III.   RESULTADOS DA EXPERIÊNCIA 2 

Resultados Conta 1 Conta 2 
Nível 14 11 

Xp (pontos de 
experiência) 

3324 1592 

FarmCoins (moedas 
FarmVille) 

30910 18673 

Ribbons 10 8 
 
Pode-se concluir dessa experiência que o sistema 

implementado poderá ajudar o jogador do FarmVille na 
evolução da sua quinta, pois ajuda-o a definir estratégias, ao 

mesmo tempo que o ajuda na diminuição do tempo despendido 
nas tarefas repetitivas e o ajuda no cumprimento dos horários 
das colheitas. 

IV. CONCLUSÕES E TRABALHO FUTURO 

Da primeira experiência realizada com os bots pode-se 
concluir que apesar dos bots existentes serem muito úteis aos 
jogadores, na realização das tarefas do jogo, não definem 
estratégias de jogo. Simplesmente fazem o que lhes for pedido 
para fazer. 

Com os resultados obtidos na experiência realizada com o 
sistema e o bot, conclui-se, que o sistema implementado pode 
ser de grande ajuda aos jogadores do FarmVille que o quiserem 
utilizar. Comparado com o bot, verificou-se uma mais rápida 
evolução do jogo, tanto em termos de ganhos de FarmCoins, 
como em ganhos de pontos de experiência. Se a evolução do 
jogo com o uso do sistema é mais rápida do que a evolução do 
jogo com o uso do bot, muito mais rápida será também do que 
a evolução do jogo, sem recurso a nenhum programa auxiliar. 

O trabalho futuro passa pela melhoria da arquitetura do 
sistema multi-agente utilizando o trabalho realizado em [19-
25], e a melhoria da linguagem Farmlang [12, 13, 26]. A 
criação de uma interface natural para permitir um jogo mais 
fácil [27-29] e a utilização de metodologias de aprendizagem 
[30-33] para a criação de perfis do utilizador [34-35] são 
também melhorias possíveis. Outras melhorias futuras seriam a 
aplicação de metodologias de desenvolvimento de software 
educativo [36-38] no sentido de transformar o agente num jogo 
didático que permita utilizar o Farmville como um jogo sério. 

A curto prazo pretende-se a exploração da cooperação entre 
os jogadores que sejam vizinhos no FarmVille, desenvolvendo 
um sistema multiagente em que exista cooperação entre os 
vários agentes do tipo Farm para se atingir objetivos comuns. 
Isso pode ser feito de três formas: 

• Envio de presentes: adicionando ao sistema uma 
funcionalidade em que um agente associado a uma 
determinada quinta, informasse aos outros, ou ao 
Agente Central que necessita de um item da quinta 
(materiais de construção, itens de decoração, animais e 
árvores raras, entre outros), e estes agentes vizinhos o 
ajudariam enviado o objecto desejado; 

• Ajudas na quinta: tendo uma opção no sistema que 
permitisse que um agente visitasse uma quinta de um 
agente vizinho que estivesse ausente, estudasse a sua 
quinta, para saber o que deve fazer, e através do bot 
executar as tarefas necessárias. Por exemplo, um 
agente que ao perceber que o seu vizinho tem de colher 
as plantações, para não correr o risco de as perder, 
deverá ajudá-lo na colheita; 

• Ajudas nos co-op farming: sendo uma actividade que 
exige cooperação entre os vizinhos, uma opção seria 
estipular mini tarefas e atribui-las a cada um dos 
Agentes de cada quinta, para garantir o cumprimento 
do co-op job, ficando todos os jogadores em 
vantagem.. 
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