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Resumo

As novas tecnologias, e a Internet em particular, criaram novas formas de
transmissdo de informacdo para o publico e alteraram a forma como as
pessoas comunicam. Isto abriu portas a novas formas de publicidade e ao
aparecimento de um novo género de jogos, os advergames, aproveitando o
facto dos jogos online contarem ja com milhdes de jogadores a nivel mundial,
um numero que continua em constante crescimento. O conceito é
relativamente recente mas apresenta resultados bastante positivos, com
muitos especialistas a defender que os advergames sdo o futuro da
publicidade, em grande parte devido aos custos inferiores e ao tempo de
exposicdo do produto, quando comparado com os métodos mais tradicionais
de publicidade.

Os Jogos Sérios e, em especial, os advergames sdo o tema principal desta tese,
com uma analise detalhada das suas vantagens e desvantagens, origens e
oportunidade de desenvolvimento no futuro. Sdo também analisados alguns
casos de advergames de sucesso. A componente pratica da tese tem como
objetivo a criacdo de um advergame com o propdsito principal de auxiliar os
novos alunos do ISEP no seu processo de integracdo. O jogo consiste num
formato de labirinto em duas dimensdes, com objetivos que consistem na
captura de certos objetos e entrega dos mesmos em pontos de destino pré-
definidos, sempre dentro de um tempo limite e evitando outros perigos e
obstaculos.

Os resultados obtidos com a aplicacdo deste jogo demonstram que a
transmissdo de informacdo é bastante eficaz junto do seu publico-alvo, devido
em parte a abordagem mais dindmica e interativa que um advergame tem
com os seus utilizadores. A simplicidade da interface e facilidade de utilizacao
proporcionada pelo jogo permitem uma exposicdao alargada da mensagem a
passar, aumentando a motivacdo do jogador para se manter em contacto com
0 mesmo. Isto apresenta perspetivas bastante otimistas para o futuro da
utilizacdo de advergames no meio Universitario.

Palavras-chave: Jogos Sérios, publicidade online, advergames






Abstract

Technology and particularly the Internet are altering the way people
communicate and created new ways to pass on information to the general
public. Online gaming is growing fast, with millions of players worldwide and
growing, which opened the door for new forms of advertising. This new

IlI

“virtual” way of advertising led to the creation of a new breed of games, the
advergames. This is a relatively recent concept but already with great results,
with some experts claiming that this is the future of advertising, due in great
part to the lower cost when compared to the more traditional methods and

the extensive product exposure time.

Serious Games and specially advergames are the main focus of this thesis,
with a thorough analysis of its advantages and drawbacks, origins and future
development opportunities, as well as a review of some successful
advergames cases. The practical component of the thesis will be focused on
the development of an advergame, with the main goal of helping new ISEP
students on their integration process. This is a maze-like 2D game, with
objectives that consist mainly in collecting some designated items and
delivering them to their destination points, while avoiding moving hazards.

The obtained results with the game tests proved that the information was
transmitted in a very effective way to its target audience. One of the main
reasons for this to happen may be related with the dynamic and interactive
way the user connects with the information. The simple interface and ease of
use allowed a good exposure time of all the information, which motivated the
player to keep in contact with the game and try to complete the objectives.
This gives optimistic perspectives for the future use of advergames on the
academic world.

Keywords: Serious games, online advertising, advergames
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Introducdo

1 Introducao

O uso cada vez mais generalizado da internet abriu portas ao aparecimento de novas
formas de transmissdo de mensagens e de informacao. Isso tem sido explorado pelas
empresas de publicidade e marketing atraidas pela perspetiva de poderem atingir
diferentes publicos a um custo bastante reduzido. Os advergames sdo um tipo
especifico de jogos que permite exatamente isso, ou seja, passar uma mensagem
comercial ao utilizador de uma forma agradavel, interativa e intuitiva. Os
advergames sdo desenvolvidos tendo em vista publicos-alvo bem definidos, com
custos mais reduzidos que os métodos tradicionais e, nalguns casos, com uma taxa
de sucesso mais elevada.

Com este trabalho pretende-se avaliar se a utilizacdo de advergames pode ser
igualmente eficiente num contexto muito especifico: a entrada no Ensino Superior e
a integragdo na Faculdade ou Instituto selecionado. Para isso foi elaborado um
estudo detalhado sobre o que sdo os advergames, o que os distingue dos outros
tipos de jogos, quais as vantagens e desvantagens do seu uso e qual o seu papel no
enquadramento atual do marketing virtual.

Paralelamente a andlise mais tedrica dos advergames e da sua envolvente, foi
desenvolvido um advergame, seguindo as boas praticas estudadas, que tem como
objetivo principal acelerar a integracdao de novos alunos no ISEP e, eventualmente,
motivar potenciais futuros alunos a escolher o ISEP. No final, foi realizado um estudo
junto de potenciais utilizadores do jogo para determinar da sua aplicabilidade,
interesse e eficiéncia.



1.1 Objetivos

O objetivo geral deste projeto é aplicar e testar o conceito de advergame ao Ensino
Superior, neste caso especifico, no ISEP. Pretende-se através de um jogo transmitir
uma mensagem que motive o utilizador a fazer o que lhe é sugerido direta ou
indiretamente. No caso particular deste projeto, os advergames aplicados ao Ensino
Superior tém como grande objetivo motivar os jogadores a integrarem-se numa
instituicdo do Ensino Superior, neste caso no ISEP, através da apresentacdo das
licenciaturas e dos ramos de mestrado ai existentes.

Tudo isto sera apresentado num formato de jogo virtual com uma jogabilidade
simples e acessivel mas que consiga cativar o utilizador a permanecer tempo
suficiente a jogar para que a mensagem seja transmitida com sucesso.

Como objetivos especificos podemos identificar os seguintes:

e Realizar um estudo sobre o conceito dos Jogos Sérios e em particular dos
advergames, vantagens e desvantagens da sua utilizagdo, como apareceram
e a sua evolucdo até ao presente;

e Fazer um levantamento dos advergames existentes que obtiveram mais
sucesso e analisar as raz0es para esse sucesso;

e Analisar os métodos utilizados atualmente pelas instituicbes de ensino
superior no processo de integragdo dos novos alunos;

e Identificar fatores preferenciais que devem ser seguidos na criagdo de um
advergame focado no Ensino Superior;

e Identificar os desafios existentes na aplicagdo de advergames no Ensino
Superior e que vantagens estdo associadas a este desenvolvimento;

e Criar e validar um advergame que ajude os novos alunos do ISEP no seu
processo de integracdo, dando-lhes a conhecer as instalacGes e a oferta de
cursos e formagdes.
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1.2 Motivagao

A escolha deste tema para o desenvolvimento da tese prende-se com o gosto
pessoal pelo marketing virtual e pela investigacdo dos melhores métodos que
permitam atingir o publico-alvo definido usando Jogos Sérios e em particular
advergames. E meu entendimento que os advergames irdo ganhar cada vez mais peso
no futuro como ferramentas de marketing virtual, podendo mesmo substituir
métodos mais tradicionais, tornando assim este trabalho bastante motivador por se
tratar de tecnologias com boas perspetivas de crescimento e utilizacdo cada vez
mais comum.

O desenvolvimento de um advergame que podera servir como ferramenta de auxilio
no processo de integracao dos novos alunos do ISEP representa outro fator de
motivagdo para o desenvolvimento deste trabalho dado representar um problema
gue eu mesmo experimentei quando entrei no Instituto.



1.3 Organiza¢ao do documento

No capitulo 1 é apresentado o problema a resolver e quais os objetivos gerais
e objetivos especificos a atingir com o desenvolvimento deste trabalho.

O levantamento do Estado de Arte é realizado no 22 capitulo, sendo aqui
analisada a definicdo de advergames, quais as principais evolu¢des que sofreu
até ao presente e quais as possibilidades que ainda ndo foram completamente
exploradas no seu uso. Sao também enumeradas as vantagens associadas a
sua utilizacdo e apresentados os subtipos de advergames existentes, cada um
com o seu objetivo e publico-alvo especifico.

No 32 capitulo é realizada uma analise detalhada sobre o advergame
desenvolvido na sequéncia deste projeto, intitulado “Guia de Sobrevivéncia
do Caloiro”. Aqui sdao apresentados detalhes da jogabilidade e do processo de
criacdo dos elementos audiovisuais que constituem este jogo. E também
analisado o publico-alvo do jogo assim como produtos ja existentes no
mercado com os quais este advergame partilha algumas caracteristicas. No
subcapitulo da perspetiva técnica sdo apresentadas todas as ferramentas
utilizadas no desenvolvimento do jogo, detalhes da interface e da jogabilidade,
ecrds de jogo e estatisticas gerais. No final deste capitulo sdo apresentados e
analisados os resultados obtidos com os testes ao advergame criado
juntamente com novos alunos do Ensino Superior. Aqui é validado se de facto
este tipo de jogos podera ou nao ter um papel importante no processo de
integracdo dos alunos.

No capitulo final sdo expostas as conclusdes sobre os resultados obtidos com
este trabalho, quais as perspetivas de futuro para os advergame e possiveis
desenvolvimentos e aplicagGes futuras do jogo “Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro”. Aqui é também referido o estado atual dos advergames e quais
poderdao ser os caminhos a tomar para que as vantagens que lhes estdo
associadas sejam melhor aproveitadas.



Estado de Arte

2 Estado de Arte

A publicidade e o marketing online tém vindo a mostrar um crescimento e uma
evolucdo bastante acentuados nos ultimos tempos, devendo-se isto ao facto de cada
vez mais pessoas utilizarem os computadores e a internet para varias atividades do
dia-a-dia, desde compras, leitura de jornais, contacto com os amigos, e o uso de redes
sociais para troca de informacao. Esta utilizacdo massificada da internet abriu portas a
uma nova forma de divulgacdo de produtos e servicos através do e-marketing viral,
com vantagens e desvantagens associadas ao seu uso (Susi, 2007).

Os advergames sao um género especifico de Jogos Sérios (JS) para marketing online
gue tem registado um crescimento acentuado na sua utilizacdo. Este estudo pretende
analisar o Estado de Arte dos advergames, apresentar a sua evolugdo, o que ja existe
no mercado e eventuais potencialidades ainda nao exploradas.

O capitulo do Estado de Arte estd dividido em varias sec¢des analisando as seguintes
tematicas:

e O que sdo Jogos Sérios e a sua evolugdo, do seu aparecimento até ao momento atual;

e A definicdo e caracterizagdo dos advergames como um género especifico de Jogos
Sérios;

e A identificacdo do objetivo da utilizacdo dos advergames, vantagens e desvantagens
associadas ao seu uso;

e Os subtipos de advergames e contexto de aplicacao de cada um;



e A caracterizacao do publico-alvo no processo de desenvolvimento de um advergame;

e A apresentacdo de alguns exemplos de advergames, com maior destaque para os
casos que obtiveram uma grande eficacia a atingir o seu publico-alvo e que razdes os
levaram a alcancar esse sucesso;

2.1 Jogos Sérios: caracteristicas e evolugao

Jogos Sérios (JS) sdao jogos em que o objetivo principal ndo é o entretenimento do
jogador. Através dos Jogos Sérios é possivel criar situacdes que causam impacto nos
jogadores, ajudando ao desenvolvimento de certas capacidades ou transmitindo
informacgdo. Os JS podem ser desenvolvidos com objetivos e publico-alvo bastante
distintos, como, por exemplo, jogos militares, jogos governamentais, jogos
educacionais, entre outros (Susi, 2007). Genericamente podemos afirmar que sao
jogos que procuram criar situacdes paralelas com o mundo real, com o objetivo de
instruir. A transmissdo de conhecimentos através de jogos pode criar situacGes de
simulacdo mais estimulantes e motivadoras para o utilizador, podendo assim
incrementar a eficdcia da transmissdo desses mesmos conhecimentos. Caso um JS
tenha a capacidade de unir entretenimento a transmissdao de novas competéncias, o
seu impacto sera assim maior na sua audiéncia (Machado, 2009).

A industria dos jogos eletrénicos tem vindo a crescer bastante, o que cria uma
perspetiva promissora para o desenvolvimento de JS. Cada vez mais os jogos
eletrénicos fazem parte do dia-a-dia das pessoas, através do aparecimento de novos
dispositivos media, tais como smartphones, tablets, TV digital, etc. O desenvolvimento
e crescimento deste tipo de mercados abre assim portas para um novo formato de
aprendizagem criado pelos JS (Machado, 2011).

Regra geral, os JS partilham uma caracteristica com os Jogos Casuais, pois ambos sao
imersivos. Um jogo casual pode ndo ser considerado educativo mas ser imersivo,
enquanto um JS pode ser as duas coisas. Para que um JS seja imersivo deve ter
caracteristicas tais como objetivos bem definidos, apresentar situacdes desafiantes
gue aumentem a curiosidade e a atencdo do jogador. Quando um jogo consegue unir
estas caracteristicas, estdo criadas as condicdes otimas para uma experiéncia
imersiva, onde o jogador fica genuinamente interessado no jogo (Shute, 2008).

Algumas diferengas entre jogos sérios e jogos de entretenimento/jogos casuais sdo
apresentadas na tabela 1 (Susi, 2007).
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Jogos Sérios Jogos de Entretenimento
Tarefa vs. Experiéncia Destaque a resolucdo de E dado destaque a uma
problemas experiéncia de jogo rica
Objetivo principal A aprendizagem é o fator Proporcionar diversao é o
de destaque objetivo principal

Tabela 1 — Comparacdo entre Jogos Sérios e Jogos de Entretenimento

Existem varias vantagens associadas aos JS, sendo de destacar as seguintes:

Criatividade: Os JS permitem aos jogadores experimentarem novas
abordagens na resolucdo dos problemas que |hes sdo apresentados, em areas
de conhecimento tdo distintas como as ciéncias, tecnologias e matematica.
Mesmo nos jogos considerados casuais, pode existir uma componente
educativa associada a criatividade na resolucdo de problemas (Rowan, 2010).

Novas formas de educar: Os jogos nao se limitam a entreter, pois possuem um
grande potencial para associar o entretenimento a educacdo, abrindo assim
novas portas para a transmissao de informagdo. Em alguns casos existe uma
grande proximidade entre os jogos casuais e os JS, havendo casos de
reaproveitamento das engines de alguns jogos para a criacdo de JS. Esta
reutilizacao de tecnologias permite criar JS que contam com uma componente
de jogabilidade testada e comprovada associada a nova componente da
transmissao de informacdo (Rowan, 2010).

Simulagdo: Através da simulacdo é possivel transmitir conhecimentos aos
utilizadores de uma forma virtual, mais segura, e por vezes com menos custos
guando comparando com a situacdo real. Os JS que recorrem a simulacdes
constituem muitas vezes a fase inicial de treino antes do utilizador ser
confrontado com a situacdo real (Rowan, 2010).

Um dos setores onde se tem recorrido bastante aos JS para dar formacao

especializada é a Medicina. Este € um dos melhores exemplos da aplicacdo dos JS, pois

permitem ultrapassar dificuldades tais como obtencdo de material de laboratério e

reducdo de custos com formacdo do pessoal. Os JS aqui utilizados reproduzem com

realismo as situacdes quotidianas de varios ramos da Medicina, recriando cenarios e

situacdes que sdo comuns no dia-a-dia dos profissionais desta drea (Machado, 2011).




Em situacdes de treino com JS, sdo usadas simulacbes de situacdes que envolvam
tomadas de decisdao, simulacdo de situagdes de risco ou desenvolvimento de
capacidades especificas para determinada fung¢do. No caso do ensino, os JS recorrem
normalmente a situagdes em que é necessdrio a utilizagdo de determinados
conhecimentos de forma a ser possivel evoluir no jogo. Os JS podem ser também
utilizados para situagdes que nao envolvem treino nem ensino mas sim para
divulgacao de problemas da sociedade (Machado, 2009).

O termo “Jogos Sérios” teve sempre uma associacdo a jogos de video e o primeiro
titulo que foi publicamente definido com sendo um JS foi o America’s Army, langado
em 2002. J34 existiam vdrios titulos anteriores a este que podem ser considerados JS,
no entanto, o America’s Army foi o que teve maior divulgacdo e que marcou o ponto
de criacdo formal deste género de jogos. Atualmente ja existem varios JS que tomam
partido das tecnologias desenvolvidas para os jogos casuais, com novas formas de
interface com o utilizador, por exemplo a Nintendo Wii, Microsoft Kinect, aplicacbes
para dispositivos méveis e aplicacdes com graficos 3D cada vez mais realistas. Alguns
JS mais modernos incluem por exemplo aplicacbes méveis para treino das forgas
maritimas da NATO, aplicacdes de simulacdo de vendas para a Siemens, entre outros.

Como as geracOes atuais mais jovens ja crescem com a tecnologia a seu lado, a
adaptacdo a este processo de aprendizagem com recurso a JS é muito mais simples e
motivadora.

Tal como acontece com outros formatos de transmissdao de informacgao, também nos
JS deve existir uma avaliacdo constante da evolucdo dos conhecimentos dos
utilizadores, devendo existir provas concretas e mensuraveis de que a mensagem que
se pretende transmitir chegou ao seu publico-alvo da forma pretendida (Chen &
Michael, 2005).

Um dos grandes desafios para o futuro dos JS é tornar possivel aos formadores e
peritos de determinadas dreas tirarem proveito das vantagens apresentadas pela
utilizacdo dos JS. A incorporacdo dos JS no ambiente académico ou comercial ndo é
simples na maior parte dos casos, pois é necessdrio alterar certos conceitos e
procedimentos e essas mudancgas precisam de ser feitas em processos e costumes
muitas vezes utilizados hd varias dezenas de anos (Bauer, 2012). O futuro dos JS
parece promissor, pois ja existem varios casos de sucesso atualmente que mostram
um aumento na motivacdo dos utilizadores, uma melhor experiéncia de aprendizagem
e melhores resultados apds o processo de aprendizagem.
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2.2 Advergames

Os advergames podem ser definidos como jogos de computador criados com o
objetivo principal de publicitar marcas e os seus produtos, sendo a mecanica do jogo
semelhante a dos jogos tradicionais. Cré-se que o conceito de advergame exista pelo
menos desde o inicio dos anos 80, quando foi desenvolvido um jogo para a consola
Atari 2600 por parte da Kool-Aid e da Pepsi e distribuido juntamente com os seus
produtos em campanhas promocionais. Em 2001, o conceito de advergame foi referido
na revista Wired e a partir desse momento esse termo passou a representar os jogos
online gratuitos que muitas companhias usavam para promover os seus produtos
(Obringer 2007).

Regra geral um advergame é um jogo pouco complexo, tendo normalmente um
design simples, sem regras complicadas, uma jogabilidade acessivel e direta e com um
tempo de jogo previsivelmente curto. Os advergames podem também ser facilmente
distribuidos em diferentes plataformas como websites, correio eletrdnico,
smartphones ou em anuncios comerciais da televisao interativa (Cauberghe, 2010).

Quando inseridos no website da empresa, 0s advergames aumentam o trafego, sendo
um incentivo para varias visitas pelo mesmo utilizador e permitem reforcar a
divulgacdo das marcas e dos seus produtos através da apresentacdo repetida ao
utilizador dos mesmos. Muitos destes jogos possuem também um sistema de
ranking/scoreboards, pelo que é necessario que o utilizador se registe, permitindo
assim a marca recolher dados dos jogadores, como idade, sexo, localizacdo geografica,
mas permite também a criacdo de mailing lists de distribuicdo de publicidade dos
produtos. Este tipo de jogos tem também uma componente de partilha importante,
ou seja, os jogadores convidam amigos para participar no jogo, o que maximiza a
promocdo dos produtos. Pode-se considerar assim que o marketing viral é aplicado
nestas situacdes. Este marketing viral e a passagem da mensagem entre vdrias
pessoas — amigo diz a0 amigo — permite que a distribuicdo seja facil, rapida e por
vezes em larga escala (Obringer 2007).

Atualmente a esmagadora maioria dos advergames sdao distribuidos online,
normalmente incorporados no website da marca a publicitar, sendo, neste caso, os
custos de distribuicdo baixos. Esta distribuicdo terd custos mais elevados caso seja
feita através de CD’s ou DVD’s. Regra geral, a distribuicio dos advergames mais
simples é feita através de janelas pop-up ou estes encontram-se em banners
existentes nas paginas web (Groves, 2011).



No entanto, hd varias formas de distribuir advergames que podem ser divididas em
trés grandes grupos:

O primeiro grupo refere-se aos jogos incorporados na pdgina web da marca ou numa
pagina web dedicada a jogos que seja propriedade ou patrocinada pela companhia em
guestdo, tendo como objetivo atrair visitantes e tentar que estes permane¢am na
pagina o maior intervalo de tempo possivel. Quanto mais tempo o utilizador estiver na
pagina, mais tempo estard a ser confrontado com a mensagem que a companhia
pretende transmitir.

Os jogos apresentados ndo tém necessariamente que estar relacionados com o
produto a publicitar. Tecnologias como Adobe Flash, permitem que a sua integracao
num website, blog ou rede social seja tdo simples como a integracdo de um video. E,
no entanto, necessario ter em atenc¢do que as necessidades de largura de banda serao
elevadas para que a experiéncia de jogo seja rdpida e fluida, caso contrario a
jogabilidade podera ter resultados bastante negativos, com quebras e falta de fluidez
(Groves, 2011).

Os jogos integrados nas redes sociais podem ser considerados como casos particulares
da integracdo num website. Estes jogos sdo cada vez mais comuns, sendo ja na ordem
dos milhares de aplicagdes. No caso particular do Facebook, a tarefa de integracao de
um advergame consiste na disponibilizacdo de um espaco especifico na pdgina. Este
processo de integracdo tem que respeitar os varios requisitos impostos pelo Facebook,
tais como uma boa integracdo com os elementos bdsicos da plataforma, definicdo do
tipo de interacdo com o utilizador (1 para 1 ou 1 para muitos), visibilidade da
aplicagdo (privada ou publica), entre muitos outros.

O segundo tipo de advergames é mais préximo do conceito tradicional de jogos
comerciais, desenvolvidos para serem executados em computadores ou consolas de
jogos, mas com a diferenca de estes serem criados com um objetivo muito particular e
bem definido. O jogo America’s Army é um exemplo desta situacdo, ao tentar cativar
jovens a alistarem-se no exército.

O terceiro género de advergames é o chamado In-game advertising e consiste em
integrar o produto a publicitar num jogo. Este conceito é bastante aplicado nos jogos
atuais, e pode ir desde um modelo especifico de automdvel da marca a passar nas
ruas virtuais do jogo até uma maquina de venda de bebidas contendo o produto a
publicitar. Os elementos virtuais que publicitam a marca sdo assim integrados no
mundo virtual do jogo (Obringer 2007), de uma ou varias das seguintes formas:

Integrar o produto no préprio jogo - Neste tipo especifico de jogo, o jogador tem que

interagir com o produto a publicitar, ou algo que o represente. O produto faz parte do
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jogo. Existem varios exemplos de jogos que usam este tipo de estratégia para
publicitar um produto, sendo na sua maioria relacionados com produtos alimentares.
O jogador pode ter que encontrar um determinado numero de caixas de cereais,
beber uma bebida energética para ganhar mais velocidade e/ou resisténcia ou até
responder a “trivias” sobre determinado tema enquanto ao mesmo tempo sdo
apresentadas imagens do produto.

Anuncios durante transicées - O espaco de tempo em que o jogo esta a iniciar pela

primeira vez ou o tempo de transicdo entre um nivel e o seguinte, podem ser
preenchidos com imagens do produto que se pretende publicitar. Estas transi¢cdes sdo
periodos de tempo em que o jogador ndo estd em atividade e como tal a sua atencgao
fica completamente virada para o que lhe for apresentado, aumentando assim a
memorizacao futura da publicidade apresentada.

Anuncios _em elementos envolventes do jogo - A semelhanca dos anuncios

apresentados em transicdes de ecra do jogo, os anuncios existentes na moldura do
ecrd de jogo também ndo fazem parte do jogo propriamente dito. Neste caso, a marca
pode estar representada junto das tabelas de resultados, fazer parte do campo de
jogo, se este existir, ou simplesmente serem apresentados em margens exteriores a
area de jogo.

Anuncios Dinamicos - Com o acesso a internet de banda-larga cada vez mais comum,

deu-se o aparecimento de anuncios dindmicos integrados nos jogos. Estes anuncios
aparecem em tempo real e podem ser atualizados sem que o jogo tenha que ser
interrompido. Podem ser apresentados em painéis publicitarios virtuais, videos
comerciais, etc. Um exemplo bastante atual deste tipo de advergames encontra-se em
alguns jogos para dispositivos Android, cuja publicidade é apresentada nos menus ou
mesmo durante o jogo. Com esta técnica deixa de ser necessario esperar por
alterag¢des no jogo para incluir atualizagGes nos anuncios ai integrados (Obringer 2007).

2.2.1 Vantagens e limitagoes

A razdo pela qual os advergames tém tido bastante sucesso e um crescimento tdo
rapido deve-se, em grande parte, ao facto de terem um efeito mais permanente e
eficaz no publico do que os meios mais tradicionais de publicidade. Em vez dos
anuncios serem apresentados na sua forma mais comum, ou seja, banners ou janelas
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presentes apenas por um curto espaco de tempo no ecrd, os jogadores estdo em
contacto com os advergames durante varios minutos ou mesmo durante horas.

Os advergames beneficiam muitas vezes do chamado marketing viral. O marketing viral
permite transmitir uma mensagem rapidamente através do publico, sendo cada
individuo o responsdvel pela transmissdao dessa mensagem ao préximo. Assim criam-
se condi¢cdes para um crescimento exponencial da exposicdo e influéncia do
produto/mensagem no mercado (Wilson, 2012).

Para além dos fatores mencionados, existem outras vantagens que advém do uso dos
advergames, tais como:

Pesquisa de mercado - Algumas companhias recorrem aos advergames para recolher

opinides e feedback acerca de produtos que ainda ndo foram lancados, podendo
assim ajudar a melhorar e alterar o produto antes de este ser lancado no mercado,
tendo em conta as opinides dos possiveis consumidores. Os construtores de
automoveis recorrem bastante a este método, permitindo aos jogadores interagirem
com representacgdes virtuais dos protétipos dos automdéveis, dando assim espaco para
que estes opinem sobre os pontos de que gostam e 0s aspetos menos positivos
(Obringer 2007).

Partilha de custos - O facto de as marcas promoverem os seus produtos de uma forma

ativa nos advergames, permite que na maior parte dos casos estes sejam gratis para os
jogadores, existindo assim situacdo de vantagem mutua, pois a publicidade chega ao
publico-alvo e os jogadores tém acesso a jogos gratuitos. O grande crescimento de
websites com jogos online gratuitos ndo existiria caso as companhias nao obtivessem
o retorno publicitario pretendido (Obringer 2007).

Relacdo custo/eficacia - O recurso aos advergames apresenta grandes vantagens para

os comerciantes que pretendem divulgar os seus produtos, em grande parte por ser
um meétodo com uma relagdo custo/eficacia muito boa. Enquanto a criacdo de um
spot publicitario na TV é um investimento avultado, a distribuicdo dos advergames é
muito barata, sendo o desenvolvimento do jogo a parte mais dispendiosa. Os jogos
online estdao em franco crescimento, com cada vez mais jogadores, criando assim uma
oportunidade para a publicidade neles incorporada conseguir alcancar uma audiéncia
muito vasta (Lieshout, 2006). Normalmente a eficacia de um advergame é medida em
termos de numero de utilizadores, nimero de vezes que cada utilizador jogou e o
tempo que cada utilizador passou a jogar. Estes trés fatores representam o alcance,
frequéncia e compromisso do utilizador com o jogo, respetivamente (Rohrl, 2009).

A rapidez de passagem da informacgao e divulgacdo de um novo produto através da
internet pode limitar o tempo de resposta para correcdo de eventuais erros ou
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problemas do produto lancado, o que pode muitas vezes condenar o futuro do
advergame. Um advergame tem que ser desenvolvido tendo sempre presente que
por muito bom que o produto ou servigo que este vai divulgar seja, se o jogo nao
seduzir os jogadores através de uma boa jogabilidade, diversdo e interatividade, a sua
eficacia sera baixa na promocdo do produto, podendo por vezes prejudicar a imagem
deste.

Os advergames apresentam ainda outra limitacdo, pois o seu sucesso estd sempre
dependente do facto de o mercado a que o produto se destina gosta ou ndo de jogos
de video. Caso contrdrio, o desenvolvimento do advergame poderd representar
desperdicio de tempo e dinheiro a empresa, pois a campanha de marketing nao tera
sucesso por este meio (Gabriel, 2010).

Provavelmente um dos pontos negativos mais fortes contra os advergames é o facto de
geralmente os utilizadores nao gostarem de publicidade e querem apenas jogar sem
interrupcdes ou distracdes. Normalmente as pessoas ndo gostam de publicidade na
televisdo ou na radio, e 0 mesmo se passa com a publicidade na internet e nos jogos.
Por essa razdo torna-se por vezes dificil incorporar publicidade no jogo sem que esta
seja demasiado intrusiva e que leve o utilizador a desistir de continuar a jogar. Deve
haver sempre uma analise cuidada sobre a forma como deve ser incorporada a
publicidade nos jogos, para que esta ndo seja a razdo destes fracassarem (Lieshout,
2006).

2.2.2 Publico-alvo

O publico-alvo dos advergames varia dependendo da marca a representar pelo jogo e
gual o objetivo dessa marca com a criacdo do mesmo. Alguns jogos sao desenvolvidos
com o objetivo de atingir um grupo vasto de pessoas, incluindo utilizadores que
normalmente ndo jogam, enquanto outros jogos tém como alvo um nicho de
utilizadores muito especifico (Rohrl, 2009).

Existem varias técnicas para a promocdo de produtos com o objetivo de chegar a um
publico mais jovem e conhecedor das novas tecnologias, tal como anudncios na
televisao, banners e janelas pop-up na internet. No entanto estes elementos nunca
tiveram o impacto esperado neste segmento de publico, pois com as novas
capacidades de gravacdo de programas televisivos (ex. servicos Meo e Zon, em
Portugal) e com a facilidade com que os banners e pop-ups sao fechados, a mensagem
publicitaria acaba por ser pouco observada e até ignorada.
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Com o aparecimento dos advergames foi criada uma nova oportunidade de alcancar o
publico mais jovem, tdo dificil de atingir. A maioria destes jogadores ndo se importa
com a existéncia de publicidade dentro dos jogos, havendo até uma grande
percentagem que diz que o facto de serem apresentados produtos no jogo, o torna
mais realista. Regra geral, os jogadores preferem que exista, por exemplo, um cartaz
publicitario da Pepsi ou um automdvel da marca Mercedes no mundo virtual, do que
produtos com nomes genéricos que ndo existem na realidade.

2.2.3 Casos de sucesso

O conceito de advergame ndo é novo e existem alguns casos de sucesso onde a sua
aplicacdo permitiu divulgar o produto ou servico com sucesso junto do seu publico-
alvo. O grau de complexidade dos exemplos apresentados varia bastante, ndo sé pela
sua evolucdo no tempo mas também pelos recursos aplicados no desenvolvimento de
cada um. Os exemplos aqui apresentados seguem uma abordagem cronoldgica,
permitindo assim observar a evolugao dos advergames com o tempo.

2.2.3.1 Kool-Aid Man (1983)

Kool-Aid Man foi um dos primeiros advergames a atingir um publico bastante extenso.
Datado de 1983, este jogo para a consola de jogos Atari 2600 tinha como personagem
principal a mascote da bebida Kool Aid. Tanto o grafismo como a jogabilidade eram
muito simples, consistindo apenas em controlar o Kool-Aid Man para atingir os
Thirsties, inimigos que tentavam beber toda a agua da piscina. O jogo terminava caso
a piscina ficasse sem agua ou caso o tempo terminasse.

Figura 1 - Ecra do jogo Kool-Aid Man
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O publico-alvo da bebida Kool-Aid eram criangas e jovens, pelo que o jogo apostava
numa jogabilidade simples e com uma apresentacdo direta do produto a divulgar. Na
altura em que o Kool-Aid Man foi langado, os jogos de video caseiros ainda eram uma
novidade e a sua distribui¢ao gratuita contribuiu em grande parte para o seu sucesso,
bastando para isso que o cliente entregasse 125 provas de compra de produtos Kool-
Aid. Este é um bom exemplo de como um jogo muito simples ao nivel do design e da
jogabilidade consegue atingir os objetivos de divulgacdo de um produto com sucesso.
Na altura de langcamento deste jogo, o conceito de advergame era algo ainda pouco
definido e explorado, ndo havendo ainda tecnologias web para integracao de jogos,
havendo apenas a distribuicdo fisica de cd’s ou cartuxos com os jogos para serem
executados nas consolas (Solanki, 2013).

2.2.3.2 America’s Army (2002)

O jogo America’s Army foi uma ferramenta de marketing, uma tentativa de motivar
jovens para se alistarem no Exército Americano, que obteve resultados acima do
esperado, criando grande impacto nos media e na opinido publica (Urlocker, 2007).

Numa altura em que eram atingidos valores extremamente baixos de recrutamento, o
exército americano virou as aten¢bes para os jogos, de forma a tentar atrair novos
recrutas. Este jogo online foi desenvolvido internamente, tendo como base o Unreal
Game Engine da Epic Games, e pretendia simular a experiéncia de um militar do
exército, permitindo aos jogadores participar em varios cenarios de jogo e educar os
utilizadores quanto ao exército e aos diferentes tipos de carreira que poderiam seguir
caso se alistassem.

Uns dos maiores pontos de diferenciagao deste jogo em relagdao aos jogos de guerra
comuns é que aqui sao atribuidos pontos extra pelo trabalho em equipa, por
comportamentos responsaveis e capacidades de gestdo de stress e calculismo em
situacOes de pressao, tudo fatores considerados essenciais pelo Exército.

O objetivo principal do desenvolvimento do jogo America’s Army era atrair jovens,
homens e mulheres, aos gabinetes de recrutamento locais, objetivo esse que foi
cumprido com bastante sucesso. O numero de interessados em se alistarem no
exército subiu, centenas de milhares de pessoas fizeram download do jogo e esta
iniciativa foi um sucesso de relagdes publicas para o Exército. Este jogo pertence ao
grupo de advergames que seguem o formato mais tradicional dos jogos de
computador, sendo necessdrio instalar o jogo no disco rigido do computador e ja tem

15



alguns requisitos ao nivel de hardware mais elevados que simples jogos incorporados
no browser.

(Leased-Official Server) 2.8.3

Figura 2 - Imagem do mundo virtual do jogo America’s Army

2.2.3.3 Hotel 626 (2008)

Outro exemplo de sucesso é o jogo “Hotel 626”, desenvolvido com o objetivo de
promover os snacks Doritos. Este jogo aparecia incorporado numa pagina web criada
especificamente, podendo este ser jogado em qualquer computador com ligacdo a
internet, sem necessidade de instalacdo local. Pertence, por isso, ao grupo dos
advergames incorporados em paginas web.

Um dos maiores fatores de inovacdo em relacdo a tantos outros advergames, e uma
das razoes pelas quais o jogo teve tanto sucesso, foi o tema obscuro e de terror criado
no hotel onde o jogo decorre. Quando a maioria dos advergames apresenta um visual
colorido e algo simplista, o Hotel 626 apresenta cores escuras, sons aterrorizantes e
coloca o jogador em situacdes desconfortaveis e intensas.
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Figura 3 - Perspetiva em primeira-pessoa do jogo Hotel 626

Hotel 626 apresenta dez niveis, cada um consistindo na resolucdo de puzzles, sendo
alguns desafiantes e outros bastante simples e diretos. O objetivo do jogo ndo é
apresentar uma dificuldade demasiado elevada nem desafios muito complicados que
levem muito tempo a completar, mas sim criar um ambiente de tensao e adrenalina
constante. Outro elemento inovador do jogo é o facto de este estar apenas disponivel
das 18:00h as 06:00h, propositadamente para criar as condi¢Ges ideais para um
ambiente escuro, silencioso e assustador. Embora este fator possa parecer ao inicio
como uma desvantagem, pois limita o nUmero de horas a que os jogadores podem
aceder a aplicacdo, veio-se a comprovar que isto criou um sentimento de ansiedade e
antecipacao nos jogadores, tendo sido uma decisdo acertada e com sucesso.

Apesar do sucesso que este jogo teve, a exposicdo do produto propriamente dito, os
snacks Doritos, no jogo ndo era muita, pois o tema do jogo ndo estava diretamente
relacionado com o produto, sendo assim dificil introduzi-lo no ambiente de jogo sem
parecer fora de contexto. Apesar disto, o sucesso do jogo teve repercussdes muito
positivas nas vendas do produto (Hensen, 2008).

2.2.3.4 VodaRed Man (2008)

O jogo VodaRed Man é um advergame de Cinema Interativo, criado pela empresa
portuguesa YDreams, onde o jogo é apresentado numa tela de cinema e a
personagem de jogo controlada pelos movimentos da plateia. Existem sensores que
captam os movimentos dos bracos do publico, que tém de estar na vertical e
inclinados para a esquerda ou para a direita, conforme a direcdo que pretendem que
a personagem se movimente.

Os sensores capturam a direcdo do movimento dos bracos da plateia, causando
movimento do VodaRed Man nessa mesma direcdo, ao longo de um corredor,
capturando objetos pelo caminho. O objetivo principal deste advergame era publicitar
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a mais recente oferta ADSL da Vodafone. O VodaRed Man esteve em exibi¢ao na
cadeia de cinemas +Cinema na grande Lisboa em 2008 (Camara, 2008).

Figura 4 - Plateia de cinema a jogar VodaRed Man

2.2.3.5 Boca Gémea Listerine (2010)

O jogo “Boca Gémea Listerine” foi desenvolvido no Brasil com o objetivo de divulgar o
novo produto de higiene oral “Listerine Cuidado Total”. Este advergame possui 6
niveis de dificuldade distintos, em paralelo com os 6 beneficios para a higiene oral
atribuidos ao produto. Cada nivel de jogo tem um tempo limite de 30 segundos,
criando um paralelo com o tempo recomendado para uma utilizacdo do produto.

Para ter acesso ao jogo, é necessaria a introducdo de um cddigo que aparecia
impresso nas embalagens de Listerine, e apds a validacdo do mesmo é apresentado
um formulario de registo do jogador.

LISTERINE;

Insira o cédigo secreto do seu

LISTERINECUIDADOTOTAL

Figura 5 - Ecra de inser¢do do cédigo do produto para acesso ao jogo
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A jogabilidade tem por base a utilizagdao da webcam, na aplicagao de diferentes filtros
e nos movimentos que o jogador faz. No primeiro nivel o jogador “segura” numa
embalagem simulada de Listerine que ao ser movimentada em frente a webcam vai
“limpando” progressivamente o ecrd que inicialmente se encontra preto, ficando a
imagem no ecrd progressivamente mais limpa. Quanto maior a area do ecra que o
jogador conseguir limpar, maior serd a sua pontuacao.

Figura 6 - Imagem ilustrativa do nivel 1, interagdo com recurso a webcam

No final dos seis niveis do jogo é atribuida uma pontuacdo, que é depois comparada
com as pontuacdes submetidas na base de dados e é apresentado o perfil de outro
jogador que tenha obtido uma pontuacdao semelhante. O jogador atual pode depois
enviar um “beijo virtual” por email a essa pessoa ou jogar de novo para procurar outro
perfil semelhante. O titulo do jogo, “Boca Gémea Listerine” tem aqui a sua origem.

O objetivo principal deste advergame, para além da apresentacdo de um novo
produto, é também apresentar as vantagens que a sua utilizacdo podera ter para o
consumidor final, através duma sequéncia de jogos interativos simples. A aquisicdo do
produto é também estimulada pela necessidade de inser¢cdo de um cddigo que existe
apenas nas embalagens do produto.

O jogo “Boca Gémea Listerine” foi distribuido através de campanhas publicitarias por
via digital, tendo como publico-alvo principal jovens e adolescentes. Comecou a ser
distribuido um més antes do Dia dos Namorados. Como o produto faz parte
integrante da jogabilidade deste advergame, este jogo pertence ao género In-game
advertising (Oliveira, 2009).
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2.2.3.6 Magnum Pleasure Hunt (2011)

Este advergame online, é incorporado em paginas web, podendo ser executado
através do browser e serviu como meio de divulgacdo dos gelados Magnum, da Ola.
Tem como objetivo controlar uma personagem virtual num jogo com um formato de
plataformas, uma mecanica ja bastante antiga, desde os tempos dos primeiros titulos
do “Super Mario”. No entanto, este tipo de jogo continua a ter bastante sucesso pela
sua simplicidade e nivel de diversdo que proporciona ao jogador.

No Magnum Pleasure Hunt o jogador controla o seu “avatar” ao longo de diversos
niveis, cujos obstaculos sdao os elementos visuais de paginas online de varias marcas
tais como a Samsung, Youtube, Saab, etc. Esta parceria entre a Ol e as diversas
marcas presentes no jogo permite ndo sé criar cendrios de jogo nunca antes vistos,
assim como divulgar as varias marcas como parte integrante do mesmo.

Este jogo foi ja considerado como um dos melhores advergames de sempre, quer pela
inovacdo ao nivel do design, quer pela jogabilidade simples e pela forma direta e
eficaz como apresenta as vdrias marcas aos jogadores.

Figura 7 - Menu principal do jogo

A nivel visual é um jogo bastante apelativo e bem conseguido, tendo como principal
chamariz o facto de os varios niveis de plataformas serem os websites das varias
marcas representadas. A eficdcia da divulgacdo dos produtos das diferentes marcas é
também de destacar pela forma simples e interativa como é feita (Madia, 2013).

2.2.3.7 Penalti Virtual (2011)

O jogo Penalti Virtual, desenvolvido pela empresa Portuguesa SA/ Interactive, consiste
num jogo de realidade virtual que usa varios sensores de movimento e
posicionamento espacial do jogador para simular uma situacdo de penalti num jogo de
futebol. O jogador tem que posicionar o corpo corretamente e simular o movimento
real de um penalti, sendo esse movimento transmitido pelos sensores e incorporado

20



Estado de Arte

no mundo virtual para dar uma impressao de imersdo e realismo. O grande objetivo
deste jogo, para além da divulgacdo da marca Coca-Cola, era promover o desporto e a
atividade fisica (Gachineiro, 2011). Destaca-se por ter uma interface fisica em que o
jogador tinha mesmo de jogar com a bola, em vez da interface tradicional do teclado e
do rato.

Figura 8 - Cenario de realidade virtual do jogo Penalti Virtual
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2.2.3.8 Resumo e analise

Existem vdrias caracteristicas fundamentais que um advergame deve possuir para ter
sucesso, estando essas dependentes do tipo de jogo que se pretende criar, tanto por
questdes de orcamento do seu desenvolvimento, publico-alvo do jogo e/ou limitacdes
tecnolégicas. Na tabela seguinte encontram-se destacadas as principais caracteristicas
de cada um dos exemplos de advergames referidos anteriormente, destacando
fatores como complexidade da jogabilidade, nivel de exposi¢do do produto/servico e
duragao.

Através da andlise dos varios exemplos apresentados é possivel verificar que houve
uma clara evolugdo em termos tecnoldgicos e de meios de distribuicdo. Os primeiros
advergames eram muito simples, tanto a nivel grafico como a nivel de jogabilidade,
sendo a sua distribuicdo feita por meios fisicos como CD’s ou disquetes. Nos casos
mais atuais, é possivel verificar que a sua distribuicdo é praticamente toda feita com
recurso a internet, tanto em sites exclusivamente dedicados ao jogo como integrados
em outros sites. Os casos mais recentes apresentam também um claro
aproveitamento das novas tecnologias dos videojogos, como é o caso do VodaRed
Man e do Penalti Virtual, onde ja existem componentes de realidade virtual e novos
niveis de interagao jogador-maquina. Existem também jogos com niveis bastante
diferentes de complexidade, como é o caso do jogo “Hotel 626”, um jogo
tecnologicamente avangado e com custos de produgdo elevados. Em contraste, jogos
como o “Boca Gémea Listerine” possuem or¢camentos bastante mais reduzidos. No
entanto, cada um destes casos foi aplicado com sucesso a situacdo e publico-alvo em
guestdo, ndo fazendo por vezes sentido criar um jogo demasiado complexo e
dispendioso quando o objetivo é simplesmente divulgar um produto ou servico de
uma forma simples e diferente do habitual.

Através da analise da tabela é possivel estabelecer uma comparacgao entre os varios
jogos.
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Caracteristicas de destaque

America’s Army - Ambiente de jogo realista

- Necessario instalar o jogo no computador
- Publico-alvo bem definido

- Longa duragao

- Distribuicdo gratuita

Hotel 626 - Ambiente de jogo assustador e imersivo

- Jogo integrado no browser

- Pouca divulgacao do produto associado ao jogo
- Longa duragao

- Distribuicdo gratuita

Boca Gémea Listerine - Jogabilidade simples

- Jogo integrado no browser

- Excelente divulgacao do produto e vantagens associadas a
sua utilizacao

- Curta duracao

- Distribuicdo gratuita

Kool-Aid Man - Visual basico

- Jogo de cartuxo para consolas

- Jogabilidade simples

- Boa exposicdo do produto a divulgar
- Publico-alvo bem definido

- Duragcdao média

- Distribuicdo gratuita

Magnum Pleasure Hunt | - Inovador tanto a nivel visual como na jogabilidade
- Jogo integrado no browser

- Boa divulgacdo dos varios produtos associados

- Curta duracao

- Distribuicdo gratuita

Penalti Virtual - Realidade virtual

- Necessario instalar o jogo no computador
- Muita divulgac¢do do produto associado

- Curta duracao

- Divulgacdo em locais publicos

VodaRed Man - Jogabilidade simples

- Cinema interativo (reconhecimento de movimento da
plateia)

- Curta duracao

- Apenas disponivel em salas de cinema selecionadas

Tabela 2 — Caracteristicas principais de cada um dos exemplos de advergames

O jogo “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” partilha algumas das caracteristicas mais
comuns da maioria dos advergames. A simplicidade da jogabilidade e da interface
grafica é um dos fatores mais evidentes, sendo a facilidade de integracdo em vdrias
plataformas outra caracteristica bastante desejavel num jogo deste tipo. Sendo um
jogo Flash, o “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” pode ser facilmente integrado numa
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pagina online e executado em qualquer browser atual. Sendo constituido por 7 niveis,
é também considerado um jogo de curta duracdo, tornando a experiéncia agradavel e
diversificada. Existem varias referéncias ao ISEP durante o decorrer do jogo, ndo sé
através da apresentacdo do logotipo nos menus e na moldura do ecrd de jogo mas
também pelo facto de alguns niveis serem passados na planta da instituicdo. Existe,
portanto, bastante exposicdo da informacao que se pretende transmitir ao jogador.
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Advergame: Guia de Sobrevivéncia do Caloiro

3 Advergame: Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro

A entrada no mundo universitario é muitas vezes complicada para os novos alunos,
tanto pela necessidade de adaptacdo a novas realidades e novos ambientes, como
pelo fator novidade da localizagao da universidade, integracdo em novos grupos de
pessoas, etc (Freitas, 2003).

O processo de integracdao dos novos alunos no Ensino Superior é sem duvida uma fase
de extrema importancia, pois ja foi provado que influencia muitas vezes o sucesso
académico do aluno e muitas vezes contribui para o abandono ou permanéncia no
Ensino Superior (Silva, 2009). Existem atualmente alguns métodos utilizados pelas
diferentes universidades que pretendem facilitar este processo de integracdo dos
novos alunos. Um desses métodos é a definicdo de mentores, constituidos por grupos
de alunos ou professores voluntarios que acompanham os novos alunos no seu
processo de entrada na instituicdo. Em alguns casos, os grupos de praxe sdo também
referidos como bons pontos de partida para que o aluno conheca melhor as
instalacGes da universidade, forme novos grupos de amigos e tome conhecimento das
regras de funcionamento da universidade e do curso em particular (Freitas, 2003).

Algumas instituicoes, como é o caso da Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto, criam unidades curriculares apenas com o objetivo de ajudar os seus novos
alunos a integrarem-se na nova vida escolar. Estas unidades curriculares apresentam
0s principais servicos da faculdade e ddo também formacdo inicial em soft skills
essenciais para um percurso profissional futuro em Engenharia. Com estas unidades
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curriculares sdo também criadas condicbes para que exista uma interacao entre os
novos alunos, havendo assim socializacdo e aprendizagem na fase inicial do percurso
universitario.

A aplicagdo de advergames em instituicdes do Ensino Superior pode oferecer varias
vantagens em termos de divulgacdo da sua oferta formativa mas também no
fornecimento de informagdes e conceitos essenciais sobre as mesmas, de uma forma
inovadora e que mantém o utilizador focado na informagdao transmitida. Os
advergames permitem facilmente alcancar uma grande audiéncia e transmitir a
mensagem pretendida eficazmente. A sua aplicacdo pode também fazer sentido neste
caso em particular, pois é expectavel que os alunos de uma instituicdo de Ensino
Superior se sintam a vontade com as tecnologias de informacado e ja possuam alguma
familiaridade com jogos de computador.

Os desafios existentes com a aplicacdao de advergames no contexto de uma instituicao
do Ensino Superior sao normalmente os mesmo que existem noutros contextos. Entre
outros, destaca-se a necessidade de adicionar novos processo e maneiras de fazer as
coisas, derivado da introducdo deste novo método. Os custos de desenvolvimento,
tanto monetarios como de tempo podem também ser considerados como um fator
negativo, dependendo da dimensdo do jogo em questdao e dos objetivos que a
instituicdo pretende atingir com o mesmo.

A grande flexibilidade de formatos e tecnologias que se podem utilizar num
advergame permite também adaptar com facilidade o jogo aos objetivos que se
pretendem alcancar. Um advergame desenvolvido em Flash pode ser facilmente
integrado na pdagina web da Faculdade, criando assim um ponto de interesse extra
para a exploragao. Com as novas tecnologias utilizadas nos jogos modernos, tais como
o Microsoft Kinect, é possivel explorar vertentes mais interativas dos jogos ou criar
jogos online em que a comunidade possa trabalhar em equipa para realizacdo de
objetivos comuns. No entanto, e como ja foi referido anteriormente, ndo é necessario
gastar muitos recursos no desenvolvimento de um advergame muito complexo para
gue este seja capaz de obter bons resultados junto do seu publico-alvo. Regra geral os
advergames possuem uma jogabilidade simples, um visual basico e atraente e
objetivos de facil compreensao e conseguem atingir os seus objetivos com boas taxas
de sucesso.

A utilizacdo de jogos para auxiliar o processo de integracdo de novos alunos no Ensino
Superior é algo ainda pouco explorado, existindo, no entanto, bastante potencial pois
os jogos de computador fazem com que o jogador figue imerso no ambiente de jogo,
estando concentrado nos objetivos que tem de cumprir, sendo por isso eficaz a
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Advergame: Guia de Sobrevivéncia do Caloiro

transmissao de informacdo sobre a instituicdo universitaria onde o aluno esta a iniciar
a sua vida universitaria.

O jogo FEUP Adventure foi um projeto realizado por alunos da FEUP com o objetivo de
ajudar a integracdo dos novos alunos nessa institui¢do. E um dos poucos exemplos da
utilizagdo de jogos de computador para auxiliar a integracao de novos alunos em
instituicdes de Ensino. Consiste num conjunto de niveis construidos no jogo Second
Life, cujo objetivo principal é incentivar o trabalho em equipa e a coordenagao entre
os jogadores. Neste jogo é possivel estarem varios jogadores ligados em simultdneo, a
semelhan¢a do que acontece com o Second Life. Foi realizado um teste com novos
alunos da FEUP apds a experiéncia de jogo com o FEUP Adventure e conseguiu-se
determinar um aumento na cooperacgao e capacidade de comunicagdo entre os varios
jogadores no decorrer dos niveis. A comunicacdo e socializacdo entre jogadores
presentes no mesmo espaco fisico também tiveram um crescimento derivado da
utilizacdo deste jogo (Mendes, 2011)

3.1 Guia de Sobrevivéncia do Caloiro

O jogo “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” tem como objetivo principal a aplicacdo de
conceitos ligados aos advergames, neste caso particular dirigidos ao Ensino Superior,
conceitos esses apresentados e analisados no capitulo do Estado de Arte. Este jogo
pretende apresentar o Instituto Superior de Engenharia do Porto e auxiliar o processo
de integracdo dos novos alunos através da apresentacao das instalacdes e oferta de
cursos, formacgdes e servigcos do ISEP. Este processo podera tornar-se mais dinamico e
motivador com a utilizacgdo de um advergame, fazendo com que os novos alunos
possam reter informag¢Ges importantes sobre o ISEP de uma forma interativa e
divertida.

O “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” é um jogo de labirinto em duas dimensdes, onde
o jogador controla uma personagem, o “caloiro”, ao longo de varios niveis, com graus
de dificuldade crescentes. Tanto o seu design como a jogabilidade foram inspirados
por jogos bastante conhecidos como Pacman e BomberMan, onde prevalece a visao
de topo em duas dimensdes e um visual colorido e apelativo.

A jogabilidade é bastante simples, com regras de facil compreensao e objetivos bem
definidos. Os detalhes de jogabilidade e as regras do jogo sdo apresentadas no ecra de
instrucdes e os objetivos de cada nivel aparecem descritos no ecra de inicio de cada
nivel. O design do jogo é em parte feito com recurso a fotografias reais, no entanto
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estas foram editadas de forma a dar um aspeto mais simplificado e colorido ao jogo.
Desta forma a ligacdo entre imagens reais e imagens totalmente digitais é mais
discreta. Todo o design é em duas dimensdes, havendo no entanto elementos que
tém origem em modelos tridimensionais, como é o caso do modelo do estudante.

Existem dois formatos distintos de niveis de jogo, de forma a introduzir alguma
variedade nos objetivos a cumprir e na prépria jogabilidade. Existem 4 niveis passados
em segmentos da planta do ISEP, com os varios edificios representados pelas letras
respetivas.

Tempo restante: 12
[\~ “' "

s
1

Figura 9 - Ecra de um dos niveis de jogo no mapa do ISEP

No segundo formato de nivel de jogo a personagem percorre um labirinto formado
por palavras escritas numa folha de papel virtual. Este formato é mais simples que o
primeiro ao nivel dos objetivos a cumprir, introduzindo, no entanto, mais pressdo no
jogador. Toda a ag¢do é mais rapida e os erros provocados pelo jogador causam
grandes atrasos, o que pode levar a falhar os objetivos.
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Figura 10 - Nivel de jogo estilo labirinto, composto pelos nomes das licenciaturas do ISEP

3.1.1 Componentes de jogabilidade

3.1.1.1 Personagem de jogo
A personagem controlada pelo jogador representa um novo aluno do ISEP, ainda com
poucos ou nenhuns conhecimentos relativamente a instituicao.

A personagem principal controlada pelo jogador é o elemento visual do jogo que
possui maior complexidade ao nivel das animag@es e texturas utilizadas, destacando
este elemento dos restantes nos varios mapas de jogo.

As animagdes do movimento da personagem principal consistem numa sequéncia de
imagens, existindo 4 direcdes de movimento animadas: cima, baixo, esquerda e
direita. Para situacGes em que a personagem estda parada é apresentada uma
animacdo caso o jogador ndo faca nada durante um determinado periodo de tempo.
Isto permite que o jogador analise a sua estratégia de jogo e consiga identificar
rapidamente a localizagdo da sua personagem.
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Figura 11 — Personagem de jogo, o estudante, modelo em 3D

A personagem controlada pelo jogador é representada por um boneco estilo cartoon,
com um boné, calcdes e camisola. Cada uma das partes do corpo do modelo foi criada
individualmente de forma a permitir a sua movimentacdo no espaco para criar uma
ilusdo de movimento. A cada segmento do corpo do modelo foi aplicada uma textura,
previamente trabalhada em Adobe Photoshop, para que tivesse as dimensdes
adequadas.

3.1.1.2 Visao de jogo e tecnologia usada

O “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” é um jogo single-player, que pode ser jogado em
qualquer browser que suporte a tecnologia Flash. No entanto a ferramenta Stencyl/
utilizada para o desenvolvimento do jogo permite exportd-lo também em varios
outros formatos compativeis com os mais variados dispositivos, tais como Apple e
Windows.

Como o jogo em questao foi testado com o auxilio de alunos do Ensino Superior, a
opcao pelo formato Flash foi a ideal de forma a permitir uma distribuicao simplificada
através da sua integracdo em paginas web.

A visdo do jogador é em 32 pessoa, com perspetiva de topo. Nos niveis de labirintos
nas folhas virtuais a cdmara tem também um efeito vertical-scroll, comegando o
jogador no topo da folha e o ponto de destino no fundo da mesma.
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Figura 12 - Ponto inicial (topo) e ponto de destino (em baixo) de um nivel de labirinto

Nos labirintos, o ecra segue constantemente o movimento do jogador, permitindo
assim criar niveis de jogo longos com bastantes caminhos alternativos.

A escala dos vérios elementos que compdem os diferentes niveis varia conforme a
quantidade de partes do mapa que se pretende que estejam visiveis. O primeiro nivel
pode ser considerado como um tutorial, pelo que existem poucos elementos no ecr3,
de forma a ser mais facil atingir os objetivos propostos. Assim todos os elementos
visuais ocupam bastante espaco no ecra. Por outro lado, o ultimo nivel do jogo possui
muitos caminhos alternativos e a maior quantidade de inimigos em simultaneo de
todo jogo. Por essa razao todos os elementos existentes foram redimensionados de
forma a ser possivel visualizar toda a planta do ISEP no mesmo ecra de jogo.

3.1.1.3
Em todos os niveis do jogo a principal dificuldade sera alcangar os objetivos dentro do

Inimigos e obstaculos

tempo limite, pois existe sempre um temporizador que vai decrementando de 1 em 1
segundos. Caso este chegue a 0, o jogador perde o nivel.

Tempo restante: 23

Figura 13 - Contador de tempo
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Nos niveis em que é necessario recolher objetos e entrega-los nos departamentos
respetivos, existem grupos de praxe que percorrem o mapa seguindo uma rota pré-
definida e outros grupos de praxe que perseguem o jogador consoante a sua posi¢ao
no mapa de jogo, podendo ter velocidades de deslocagdo diferentes entre si. Isto
obriga o jogador a calcular com cuidado a movimentacdo da sua personagem e os
locais do mapa que o permitem passar pelos inimigos sem entrar em contacto com os
mesmos.

Figura 14 - Jogador a evitar contacto com grupo de praxe

Nos niveis de labirintos de palavras, para além do contra-relégio constante, existem
também caminhos sem saida e varios objetos moéveis espalhados pelo labirinto que
provocam atrasos no progresso do jogo, obrigando assim o jogador a tentar perceber
em antemado qual o caminho mais rapido a seguir. Existem também blocos sélidos que
se movem seguindo um eixo horizontal, que blogueiam temporariamente o caminho
do jogador, tendo este que sincronizar os movimentos da sua personagem para que
nao sofra um atraso no seu progresso.

3.1.1.4 Objetivos de jogo

Nos niveis em que o jogador percorre a planta do ISEP, o objetivo principal é
colecionar objetos espalhados pelo mapa e envia-los de seguida aos departamentos
respetivos. Um tubo de ensaio perdido no mapa tem de ser encontrado e entregue no
Departamento de Engenharia Quimica, um computador portatil deve ser entregue no
Departamento de Engenharia Informatica, entre outros exemplos.
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Figura 15 - Jogador prestes a capturar um item — tubo de ensaio

Nos niveis mais avancados deste género existe uma sequéncia de objetos e locais de
destino a seguir, ou seja, o jogador tem que recolher o primeiro objeto e transporta-lo
até ao seu departamento, aparecendo de seguida um novo objeto noutro local do
mapa para ser encontrado e devolvido. Esta sequéncia de objetivos tem de ser
concluida dentro do tempo limite e evitando sempre o contacto com os grupos de

praxe.

nivel 3

1. Devolve o tubo de ensaio ao Departamento G (Quimica)

2. Devolve o computador portatil ao Departamento B (Informatica)
3. Devolve o voltimetro ao Departamento | (Electrotécnica)

Figura 16 - Ecra de inicio de nivel, com lista dos objetivos a cumprir

No caso dos niveis de labirinto na folha de papel virtual, o objetivo é percorrer o
labirinto desde o seu ponto inicial, no topo da folha, até ao ponto de destino,
localizado no fundo da mesma, dentro do tempo limite. Existem varios fatores que
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dificultam o progresso do jogador, tais como caminhos sem fim, blocos sélidos méveis
e objetos espalhados pelo labirinto. Aqui o jogador deve estar atento as formas do
labirinto e agir com rapidez. Os limites de tempo sdo mais reduzidos neste formato,
aumentando assim a pressdo e a necessidade de tomadas de decisao rapidas.

jenharia Electrotécnica e de Computadore

B

Figura 17 - Ponto de destino de um nivel de labirinto

"< S

3.1.1.5 Como o jogador perde o jogo

Existem duas maneiras possiveis de perder o jogo no “Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro”. Em todos os niveis existe o fator tempo, sendo necessario alcangar o
checkpoint final do nivel antes que este termine. Caso contrario é apresentado o ecra
de fim de jogo e o jogador tera de reiniciar o nivel.

Perdeste o jogo!

Terminou o tempo

P seP)

Figura 18 - Ecra de fim de jogo quando o jogador nao chega o fim do nivel dentro do tempo
limite

A segunda forma de perder o jogo é ser capturado por um grupo de praxe. Caso se dé
uma colisdo entre a personagem principal e um grupo de praxe o jogador perde o
nivel e é apresentado o ecra correspondente. O jogador tera entdo de reiniciar o nivel.
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Perdeste o jogo!

Foste apanhado pela praxe

P sep

Figura 19 - Ecra de fim de jogo quando o jogador é capturado por um grupo de praxe

3.1.1.6 Cendrios de jogo

Os mapas de jogo sdo constituidos por diferentes segmentos da planta do ISEP, com
imagens de mapas reais retirados do Google Earth, posteriormente manipulados para
gue seja possivel criar caminhos para os elementos do jogo e detecdo de colisGes com
edificios e outros elementos. Existem também objetos animados que fazem parte do
cenario de jogo, tais como arvores, que aumentam o dinamismo dos mapas de jogo.

Todos os edificios do ISEP foram isolados numa imagem individual, para ser possivel
definir os limites de colisdo do jogador e dos inimigos com estes. Com recurso ao
Adobe Photoshop, foram todos recortados da imagem original e extraidos
individualmente em formato PNG. De seguida, a imagem individual de cada edificio é
aplicada por cima da imagem de fundo original da planta do ISEP. Este processo é
impercetivel para o jogador no produto final mas permite definir limites de colisdo
mais precisos. A juncdo dos varios elementos sobre a imagem de fundo é feita na
ferramenta Stencyl utilizada para desenvolver este jogo.

Figura 20 - Arvores animadas e com detegdo de colisdo
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A folha de papel virtual trata-se de uma fotografia real que foi posteriormente editada
com Adobe Photoshop, removendo algumas imperfeicdes naturais da fotografia, para
Ihe atribuir um aspeto mais “limpo” para servir de base para os niveis de jogo.

As palavras que constituem os limites do labirinto foram extraidas do website do ISEP
(www.isep.ipp.pt) e criada uma versao vetorial de cada uma, com recurso ao Adobe
lllustrator. Desta forma foi possivel definir os limites de colisdo da personagem de
jogo com cada palavra de forma bastante precisa e a ampliacdo do tamanho das
palavras ndo sofre de perda de qualidade.

Os objetos existentes no mapa de jogo, tais como borrachas, afiadoras e lapis, foram
também gerados a partir de fotografias reais desses objetos. As fotografias foram
recortadas e simplificadas, retirando imperfeicdes naturais das fotografias e
posteriormente extraidas em formato PNG, de forma a manter transparéncia. Assim
foi possivel definir limites de colisdo com o jogador e criar movimento destes objetos
guando esta colisdo ocorre.

Figura 21 - Blocos mdveis nos niveis de labirinto

3.1.1.7 Duragao do jogo

O jogo é constituido por sete niveis, tendo uma duragcdo maxima entre os 30 segundos,
no caso do primeiro nivel e 1 minuto e 40 segundos, no caso do ultimo nivel, variando
conforme os objetivos a cumprir e a rapidez com que o jogador consegue terminar os
mesmos. Para percorrer todos os niveis do jogo e sem contar com possiveis repeticdes

36



Advergame: Guia de Sobrevivéncia do Caloiro

nem com tempo despendido nos ecrds intermédios, o tempo de jogo ronda os 7
minutos e 30 segundos. A dificuldade dos niveis de jogo vai aumentando com a
evolucdao do mesmo, pelo que é expectdvel a repeticao de alguns deles até que o
jogador consiga perceber a mecanica de cada nivel e consiga definir uma estratégia
para os concluir com sucesso.

empo restante: 1

Figura 22 — Nivel com tempo limite praticamente esgotado

Como o objetivo principal do jogo é dar a conhecer o ISEP e a sua oferta ao nivel de
cursos e servigos, a sua duragdo nao deve ser excessiva para que a mensagem seja
transmitida de forma eficaz e que a informacao essencial fique gravada na memoaria
do jogador, evitando assim sobrecarregar e baralhar o publico-alvo do jogo.

3.1.2 Produtos semelhantes e fatores de diferenciagao

Sendo um jogo em duas dimensdes, estilo labirinto com vista de topo, é facil de
encontrar fatores semelhantes do “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” com bastantes
jogos, pois € um formato bastante usado e popular. Provavelmente o jogo mais
popular do mundo com este formato é o Pacman.
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O Pacman foi lancado a 22 de Maio de 1980 pela produtora de jogos Namco no Japao.
E considerado um dos jogos mais marcantes da histéria dos videojogos pela
simplicidade da jogabilidade aliada a um grau de dificuldade crescente mas também
pelo facto de ter sido o primeiro titulo do género a ser criado, pois na altura do seu
lancamento a grande maioria dos videojogos eram do estilo space shooters (Space
Invaders, Asteroids) ou versdes do famoso Pong (Champagne, 2013).

Figura 22 - Ecra do jogo Pacman

O “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” partilha algumas caracteristicas da jogabilidade
com o Pacman, por exemplo na movimentacdo da personagem controlada pelo
jogador nas diregdes vertical e horizontal, pela existéncia de caminhos alternativos
para alcancar os objetivos e pelo movimento dos inimigos pelo mapa de jogo, assim
como também pelas consequéncias provocadas pela colisdo com os inimigos.

Outro jogo com o qual o “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” partilha algumas
caracteristicas é o Labyrinth Legends, um titulo lancado em 2012 pela Creat Studios,
onde o jogador controla um avatar de um herdi através de varios labirintos com
puzzles e elementos de combate simples pelo meio. O objetivo é também percorrer o
labirinto do ponto inicial até ao ponto de saida, resolvendo os desafios encontrados e
derrotando alguns inimigos. O grafismo é bastante colorido e tem sempre um look de
desenho animado (Ingenito, 2013).
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Figura 23 - Um dos niveis do jogo Labyrinth Legends

O “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” usa uma mecanica de jogo com bastantes
semelhangas com outros jogos do género, mas tenta ser inovador ao estar associado a
uma instituicdo de ensino superior, tendo como propdsito ndo sé a diversdo do
jogador mas também auxiliar novos alunos do ISEP no seu processo de integra¢do. O
jogo aproveita conceitos comprovados de vérios jogos e aplica-os a um advergame.

3.1.3 Evolugao da jogabilidade

Cada vez que o jogador completa um nivel de entrega de um objeto a um
determinado departamento, o nivel seguinte, passado na folha de papel virtual, esta
sempre relacionado com o objeto/departamento do nivel que acabou de ser
concluido. Por exemplo, caso o jogador tenha conseguido entregar o tubo de ensaio
ao departamento de Engenharia Quimica e o computador portatil ao departamento
de Engenharia Informatica, o nivel seguinte sera o labirinto na folha de papel virtual,
cujos seus limites serdo palavras com os varios cursos de cada um desses
departamentos, Engenharia Informatica e Engenharia Quimica, e algumas palavras
relacionadas com as areas do saber de cada um deles.

A dificuldade do jogo vai incrementado com o avangar dos niveis, mantendo assim o
jogador motivado com desafios constantes. Esta evolucdo da dificuldade foi bem
testada no decorrer do desenvolvimento do jogo, de forma a apresentar sempre
novos desafios, sem ser, no entanto, desnecessariamente dificil e obrigar a uma
repeticdo excessiva dos niveis de jogo. Assim, o jogador mantém-se motivado para
completar os varios desafios e acompanhar a evoluc¢ao do jogo.
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3.1.4 Publico-alvo e finalidade

Este jogo tem como objetivo principal apresentar o ISEP aos novos alunos, tanto ao
nivel de infraestruturas como ao nivel da oferta formativa e de servigos
disponibilizados aos alunos. Desta forma pretende-se facilitar o processo de
integragdao dos novos alunos de uma forma inovadora e interativa. No decorrer dos
varios niveis o jogador tem uma percecdo visual da disposicdo e dimensdo das
instalacbes do ISEP, quantos departamentos o constituem e a que cursos
correspondem. Também sdo apresentadas as varias vertentes das suas licenciaturas e
mestrados, através dos niveis de labirinto em que estes aparecem descriminados na
folha de papel virtual. Desta forma, o jogador vai retendo informacdo sobre a oferta
de cursos do ISEP, duma forma direta e indireta, pois estes elementos estdo sempre
presentes no ecra de jogo. Sdo também referidos alguns servicos existentes no ISEP,
tais como cursos de formacgao.

O publico-alvo do jogo “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” sdo, portanto, os novos
alunos do ISEP. Esta nova abordagem, com recurso a advergames, pretende criar um
primeiro contacto diferente do habitual, complementando assim os métodos mais
tradicionais de integracao dos alunos. Com o recurso a um advergame é possivel
transmitir a informacdo mais importante de uma forma divertida e interativa,
normalmente mais eficaz que os meios tradicionais e alcancar todos os novos alunos
mais facilmente.

A fase de testes permite validar se este tipo de jogos tem realmente potencial junto
dos novos alunos e quais sdo as informagdes que estes absorveram melhor.

3.2 Perspetiva técnica

3.2.1 Ferramentas utilizadas

O jogo “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” foi criado com recurso a Flash, com os seus
elementos visuais desenvolvidos com as ferramentas Adobe Photoshop CS6 para
criacdo de texturas, ecras de transicdo, menus e gradientes e Adobe Illustrator CS6
para criacdo de elementos vetoriais. Os efeitos sonoros do jogo foram editados com
recurso ao Adobe Audition CS6.
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Figura 24 - Edicao de efeitos sonoros com o Adobe Audition CS6

Tendo em conta que o “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” é um jogo Flash em 2D, foi
usada a ferramenta Stencyl para a definicdo dos limites de colisdo do jogador com
cendrio e com os inimigos, criacdo de rotas de movimento dos inimigos pelo mapa e
transicdes entre os varios niveis do jogo. Esta ferramenta é especifica para
desenvolvimento de jogos Flash em duas dimensdes, disponibilizando vdarias
bibliotecas com acbes e atividades bastantes utilizadas em jogos deste género. A
interface desta aplicacdo permite também integrar todos os elementos visuais criados
externamente de uma forma mais eficaz.

A personagem principal do jogo, o estudante, é um modelo 3D realizado com a
ferramenta gratuita Art of Illusion. Este programa permite criar modelos em 3D,
aplicar texturas, materiais e efeitos de iluminag¢ao. O produto final pode ser extraido
para varios formatos, tais como JPEG ou PNG.
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Figura 25 — Interface do programa Art of lllusion
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3.2.1.1 Stencyl

A ferramenta Stencyl utilizada para o desenvolvimento do advergame “Guia de
Sobrevivéncia do Caloiro” permite criar jogos Flash com recurso a uma biblioteca
bastante completa de acdes e templates. A interface desta ferramenta é bastante
intuitiva e permite integrar facilmente elementos audiovisuais criados externamente,
tais como imagens, sons e animacgoes.

Existem conjuntos de acdes que podem ser personalizadas e associadas a elementos
do jogo, tais como movimento de inimigos no mapa de jogo ou definir uma sequéncia
de eventos na captura de objetos. Esta ferramenta permite criar sequéncias de ldgica
através da ligacdo de blocos de instru¢cbes e condi¢Ges, para determinar o
funcionamento de certos elementos do jogo. Tudo isto pode ser feito no editor, com a
biblioteca de instrucdes disponiveis apresentado do lado direito do ecrd. Através
desta abordagem inovadora, ndo é necessdrio ter conhecimentos de codificacao,
sendo no entanto necessario ter bases de algoritmia.

Figura 26 — Criacdo de eventos através da ligacdo de blocos de instrugdes

No Stencyl existe uma separacdo entre Atores, Cenas, Cenario e Sons. Isto permite
organizar facilmente os varios elementos de um jogo por categoria, sendo util em
jogos com alguma dimens3o. No caso do “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro”, esta
categorizagao foi bastante util devido a grande quantidade de atores e elementos
graficos dos niveis.
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Figura 27 — Ecra de criacdo de ator, sequéncia de imagens de um movimento

As diferentes categorias sdo aqui explicadas em detalhe:

Os atores sdo, como o nome indica, todos os elementos que possuem um
comportamento e um papel ativo no jogo, tal como a personagem principal,
inimigos, checkpoints, etc. Um ator possui varias propriedades personalizaveis,
tais como aparéncia, eventos e propriedades de colisdo.

A aparéncia é onde sdo compiladas todas as imagens que constituem as
animacgdes dos movimentos do ator nas varias dire¢ées possiveis. Um conjunto
de imagens fica associado a determinado movimento ou acdo, criando-se
assim uma animacdo. A transicdao entre as varias imagens pode ser
personalizada em termos de duracao.

Os eventos contém os algoritmos com a definicdo dos comportamentos que
cada ator tem em determinada situacdo, por exemplo o comportamento que
um ator tem quando o jogador pressiona uma determinada tecla.

As propriedades de colisdo e de fisica permitem definir os limites de colisdo do
ator com os restantes elementos visuais do jogo. Isto permite definir a partir
de que limite um ator colide com outro. Na parte da fisica é possivel definir a
influéncia da gravidade nos atores.
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As cenas sdo os diferentes ecras de jogo, tanto os niveis como os menus e
ecras iniciais. Uma cena possui uma imagem de fundo, pode conter elementos
de cendrio e um conjunto de atores. O posicionamento dos elementos numa
cena é feito com o rato, podendo no entanto ser definido através do sistema
de coordenadas x,y dentro dos limites da janela. Uma cena é definida por um
sistema de quadriculas, sendo as texturas de cenario sempre aplicadas a uma
guadricula de cada vez. Uma cena possui varias propriedades que podem ser
configuradas individualmente, tal como eventos, fisica e fundo.

Os eventos permitem definir comportamentos associados a cena e ndo a um
ator em particular. Isto serve por exemplo para criar um contador de tempo,
ao fim do qual o jogador perde o nivel, tal como acontece com o “Guia de
Sobrevivéncia do Caloiro”, ou um sistema de pontuacao.

A fisica de uma cena permite definir efeitos a aplicar aos atores relacionados
com a influéncia que as leis da fisica podem ter nos mesmos. Aqui é possivel
definir se os atores possuem rotacao e se existe influéncia da gravidade nos
seus movimentos.

Os fundos permitem definir imagens de fundo das cenas, posicionadas atras de
todos os outros elementos visuais.

Todos os elementos constituintes de uma cena podem ser visualizados na lista
apresentada do lado direito do ecrd, permitindo assim selecionar facilmente
todos os atores e pecas de cendrio que se pretende adicionar a determinada
cena.
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Figura 28 — Ecra de criacdo de cena do Stencyl com lista de atores do lado direito

e Todos os elementos visuais passivos do jogo sdo considerados cenario.
Normalmente aqui sdo definidas as diferentes texturas para as varias partes de
uma cena, tais como diferentes superficies, edificios e outros obstaculos
estaticos. Os elementos de cendrio podem ter ou ndo colisdo com atores. No
caso de texturas de chdo, ndo faz sentido existir colisdo.

e Os sons permitem definir efeitos de sonoros para diversas a¢des dos atores ou
interface com o utilizador, como por exemplo reproduzir um som quando o
utilizador clica num bot3o do menu. E também na parte dos sons que sdo
definidas as musicas de fundo e quais as cenas a que estas estdo associadas. O
Stencyl s6 é compativel com formato de som MP3.

O Stencyl permite a qualquer pessoa criar um simples jogo 2D, sendo também uma
ferramenta utilizada por varias instituicbes para apresentar aos alunos as bases do
pensamento ldgico e conceitos de programacdo simples. E uma ferramenta gratuita
para uma utilizacdo nao-comercial, sendo necessario adquirir uma licen¢a caso se
pretenda vender ou distribuir o jogo com branding préprio. O Stencyl permite criar
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jogos muito simples em pouco tempo mas tem a flexibilidade de permitir criar
também jogos bastante complexos, existindo uma biblioteca de funcionalidades e
acOes muito extensa, com varios plug-ins.

Os conteudos existentes no Stencyl tais como plug-ins externos sdo criados pela
extensa comunidade online. Existe um férum online com bastante participacao e
acompanhamento direto dos desenvolvedores desta aplicagdo, pelo que o suporte é
bastante rdpido e completo. A plataforma online do Stencyl permite também ao
utilizador publicar os seus jogos, estando no entanto limitado a jogos com 30mb no
maximo. Esta ferramenta possibilita também, a quem possuir uma licenga, publicar os
seus jogos nas varias plataformas existentes de venda de aplicagdes mdveis, como a
App Store da Apple ou a Google Play. Existem ja varios casos de jogos com algum
sucesso criados com recurso ao Stencyl.

99 Up Games
i 2. Impossible Pixel © rree >
A 120 Ratings

Figura 29 — Jogo Impossible Pixel desenvolvido com o Stencyl obteve o 22 lugar de vendas na
App Store Americana em Fevereiro 2013

O Stencyl permite também criar jogos que recorrem ao modelo Freemium, ou seja, um
jogo distribuido gratuitamente mas que contém niveis avancados ou outros contetudos
gue para serem desbloqueados tém de ser comprados. Também é possivel incorporar
publicidade nos jogos, de forma a permitir a sua distribuicdo 100% gratuita e obter
mesmo assim algum lucro.
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3.2.2 Caracteristicas da tecnologia do jogo

O jogo tem uma janela com as dimensdes de 640 por 480 pixels, medida bastante
comum em jogos deste género, pois permite apresentar bastantes elementos visuais
em simultaneo no ecra sem que estes fiqguem pouco percetiveis, mantendo no
entanto uma dimensao compativel com varios estilos de monitores e dispositivos.

Os graficos que compdem o jogo sdo constituidos por uma composi¢do de fotografias
trabalhadas digitalmente e graficos vetoriais criados de raiz. As imagens de fundo dos
mapas de jogo sdo retiradas do Google Earth e editadas posteriormente no Adobe
Photoshop para adicionar os caminhos a percorrer.

Figura 30 - Edicdo de mapas de jogo com Adobe Photoshop CS6

No caso dos niveis de labirinto na folha de papel virtual, a imagem de fundo é uma
fotografia de uma folha de papel, trabalhada digitalmente para eliminar alguns
defeitos da imagem para que fique com um aspeto mais simples e “limpo”. As
palavras que constituem os limites do labirinto foram todas criadas individualmente
em formato vetorial e depois convertidas para o formato PNG. Os varios objetos
existentes no mapa de jogo, como borrachas, afiadoras e lapis tém também origem
em fotografias reais, sendo depois cortadas e simplificadas. A juncdo de todos os
elementos visuais com a imagem de fundo é feita na ferramenta Stencyl.

A personagem controlada pelo jogador é um modelo em 3D, criada com recurso ao
Art of lllusion, onde todas as fases da animacdo sao derivadas da mesma figura base,
alterando angulos dos bracos, pernas e da cabeca e alternando entre as vdrias
perspetivas de camara, para dar uma ilusdo de movimento continuo. Foram aplicadas
varias texturas as diferentes partes do corpo do modelo e também efeitos de luz para
criacdo de sombras e melhor qualidade geral das imagens exportadas. Todas as
texturas usadas no modelo 3D foram criadas individualmente para cada parte do
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corpo. Existe, por exemplo, uma textura para o boné e outra especificamente criada
para a roupa.

Figura 31 — Texturas usadas para o modelo 3D — Roupa, boné, tom da pele

Os grupos de praxe sdao imagens de uma silhueta de um grupo com varios elementos,
cuja animagdo consiste na colocacdo da mesma imagem em diferentes posicdes
sequenciais dentro do mesmo espaco limite de 32 por 32 pixels.

Os objetos que devem ser capturados sdo constituidos por duas imagens com
diferentes efeitos aplicados a mesma imagem inicial, uma com maior brilho e
contraste que a imagem original, de forma a ser possivel criar o efeito de “piscar”
intermitente que facilita a localizacdo dos objetos no mapa de jogo.

& &

Figura 32 - Objeto colecionavel (voltimetro) com e sem efeito de brilho

Todas as imagens dos edificios do ISEP sdo recortadas individualmente da fotografia
original, sendo depois gerada uma imagem em formato PNG. Isto permite criar limites
de colisdo com a personagem de jogo.

Figura 33 - Imagem PNG do edificio E, extraida do Google Earth

Os ecras que separam 0s varios niveis assim como o ecra inicial do jogo sdao imagens
criadas com Adobe Photoshop também no formato nativo do jogo, 640 por 480 pixels.
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Existem alguns efeitos sonoros aliados a musicas de fundo em todos os niveis do jogo.
Existem duas musicas de fundo diferentes para cada tipo distinto de nivel de jogo e
varios efeitos sonoros para adicionar dinamica a jogabilidade. Sdo reproduzidos
efeitos sonoros ao alcangar um checkpoint, ao colidir com objetos ou ao colecionar
um objeto a ser entregue no seu departamento. Todos os efeitos sonoros foram
editados no Adobe Audition de forma a tornar o dudio mais limpo e/ou com a duragio
ideal para a situacdo a que se destina. As musicas de fundo sdo de distribuicdo e
utilizagao gratuita para este tipo de jogos.

3.2.3 Algoritmos

A ferramenta Stency! utilizada para a criacdo do “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro”
permite definir algoritmos através da juncdo de blocos com instrucdes, de forma a
criar um evento ou resposta a determinada acdo por parte do utilizador. Neste
subcapitulo sdo apresentados alguns exemplos desses algoritmos e dos eventos que
Ihes estdo associados.

Nos niveis de captura de objetos, o evento da captura de um objeto provoca o
desaparecimento do item capturado do mapa de jogo, a reproducdo do som de
captura, a criacdo de um indicador do objeto que foi capturado na moldura de jogo e
o aparecimento do checkpoint onde o jogador tera de entregar esse mesmo item.

| when (—S—d:.f_l hits a [m — 1st actor ¢ | actor of type ¢ |
kill [ Last Collided Actor - |
[Play :|[Ttemcatch |«
create | [l] IndicadorTtem ;| at ( x: v: (B9 ) at| Back ¢ |

switch animation to ((TERET I R) for | Last Created Actor - |

createl Check_LevelS_1 . I at ( x: y: ) atl Front -

Figura 34 — Sequencia de acbes de captura de objeto (capacete)

Quando o jogador ndo consegue evitar o contacto com os grupos de praxe, é
reproduzido um efeito de som de game over, seguido da eliminagdo da personagem
de jogo e apresentagao do ecra de fim de jogo do nivel correspondente.
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when lrvf;elf‘ 7“1 hits a ‘ Praxe2_level5 |

— 1st actor ¢ | actor of type & | "

stop all sounds <

o game 6ver

| Fade Out * | for (D secs, then switch to | fi Level5 GameOverPraxe | and | Fade In * | for secs

Figura 35 — Evento game over quando jogador entra em contacto com a praxe

Em todos os niveis do jogo existe um contador de tempo decrementado de 1 em 1
segundos. Caso este fique igual a zero, o jogador perde o nivel atual e é apresentado
um ecra de game over.

if Time = (K3

stop all sounds 4

[Play
:

| Fade Out - | for (B secs, then switch to | fi Level3_GameOver | and | Fade In - | for EER3 secs

Figura 36 — Evento fim de tempo limite
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Alguns grupos de praxe deslocam-se no mapa de jogo seguindo uma rota pré-definida,
enguanto outros perseguem o jogador dependendo da sua posicdo. A rota pré-
definida de alguns grupos de praxe é constituida por pares de coordenadas x,y
definidas dentro das dimensdes da janela de jogo (640 por 480 pixels). A velocidade
gue o grupo de praxe tem entre os varios nés do seu percurso é constante e assim que
este atinge o Ultimo nd, volta ao primeiro da lista de coordenadas. Desta forma os
grupos de praxe percorrem o mapa de jogo seguindo a mesma trajetdria em ciclo. Os
percursos dos grupos de praxe podem ser constituidos por 2 ou mais pares de
coordenadas, conforme a complexidade desejada para o caminho a percorrer. Dentro
do mesmo mapa de jogo existem varios grupos de praxe com velocidades de
deslocacdo diferentes entre si, assim como percursos diferentes. Cada grupo de praxe
possui um conjunto de pares de coordenadas especifico.

if Loop and Current Node >= number of items in Coordinates
set Current Node to (3
if Current Node < number of items in Coordinates
set XY to split getitem # Current Node from Coordinates as text using separator m
if number of items in XY >= E3
set X to get item # [ from XY as number
set Y to get item # from XY as number
if number of items in XY >=

set Current Speed to get item # EX from XY as number

otherwise

set Current Speed to Default Speed

set Distance X to X - | x-center

set Distance Y to Y - | y-center ) of | Self |

set Distance to sqrt  Distance X 4 + Distance Yy ~ B3

set Direction to  atan2 (y: Distance Y x: Distance X ) as| degrees © |

if Distance > (I

set velocity to (dir: Direction degrees , speed: | smaller * | of Current Speed and Distance ) for | Self * |

otherwise

set velocity to (dir: (B degrees , speed: (B ) for [ Self : |

set Current Node to Current Node +

Figura 37 — Sequéncia de instru¢des para deslocagao dos grupos de praxe no mapa de jogo
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Os grupos de praxe que perseguem o jogador possuem um comportamento especial
gue os distingue dos grupos de praxe que seguem uma rota pré-definida. Estes grupos
especiais tém como objetivo introduzir um maior grau de dificuldade e dinamismo ao
jogo.

O movimento deste grupo de praxe estd sempre dependente da posi¢ao x,y atual do
jogador, deslocando-se sempre nessa direcdo, mantendo no entanto os limites de
colisdo com os edificios e outros obstaculos fisicos do mapa de jogo.

O algoritmo deste comportamento permite definir um limite de aproximagao a partir
do qual o grupo de praxe reduz a sua velocidade de deslocacdo. Desta forma, o grupo
desloca-se pelo mapa a uma velocidade constante, Speed, mas quando se aproxima
do jogador a sua velocidade vai decrementando progressivamente até ao valor
definido no Minimum Easing Speed. Este comportamento permite aumentar as
probabilidades do jogador conseguir escapar ao grupo de praxe mesmo quando este
estd extremamente préximo. A margem, Margin, é a distancia a partir da qual o grupo
de praxe é considerado como estando muito proximo, portanto, caso a distancia entre
o grupo de praxe e o jogador seja menor que a margem definida, é aplicada a reducao
progressiva da velocidade de deslocacao do grupo de praxe.

[Targeagmr ] [Evaee T Jeual [Targe Aot %) ie atve
set Distance X to | x-center | of | TargetActor : | - | x-center

set Distance Y to [ ycenter ¢ 7] = [ycenter

set Distance to sqrt Distance X # + DistanceY 4~

set Direction to  atan2 (y: Distance Y x: Distance X ) as [degrees 7|

if Distance > Margin and not Stop when Colliding and Collided

#  Easing

set velocity to (dir: Direction degrees, speed: Minimum Easing Speed + Speed x Distance - Margin [/ Screen Diagonal ) for | Self |

otherwise

set velocity to (dir: Direction degrees, speed: Speed ) for | Self : |

otherwise

set velocity to (dir: ([l degrees , speed: (I ) for‘ Self * |

set Collided to  false

Figura 38 — Sequéncia de instrugdes para os grupos de praxe perseguidores do jogador
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3.2.4 Estatisticas principais
O “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” conta com:

e 7 mapas de jogo com 2 formatos distintos de objetivos
o 4 niveis de jogo na planta do ISEP
o 3 niveis de labirinto na folha de papel virtual

e 8 Objetos colecionaveis:

Ficha de inscricao

Tubo de ensaio

Computador Portatil

Voltimetro

Chave Inglesa

Dinheiro de almoco

Ficha inscricdo em formagodes

O O O O O O O

Capacete de protegdo

e Elementos animados constituintes do cendrio dos mapas
o Arvores
o Caneta a escrever na folha de papel
o Blocos méveis ISEP

3.2.5 Requisitos do sistema

Para que o jogo seja executado sem problemas é necessario um computador com
acesso de banda larga a internet, com o Adobe Flash Player instalado, versao 10 ou
superior. Versao mais atualizada do browser, Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet
Explorer, etc.

E aconselhado ter no minimo 512MB de meméria RAM, idealmente 1GB, aliado a pelo
menos 128MB de memdria grafica.
3.2.6 Gameplay

Sendo um jogo Flash em 2D com o objetivo de transmitir uma mensagem de forma
simples e eficaz, tanto a interface do jogo como a jogabilidade sdo bastante acessiveis,
para que o jogador ndo perca muito tempo no processo de ambientacao.
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Os objetivos a cumprir sdo simples de entender e sdo apresentados no inicio de cada
nivel. A jogabilidade consiste na movimentacdo da personagem de jogo em 4 dire¢des
distintas, pelo que é um jogo que pode ser executado facilmente por pessoas de
varias idades e sem necessidade de grandes conhecimentos de informatica ou de
jogos em geral.

3.2.6.1 Teclas e controles
Toda a navegacao do jogo é feita através de cliques do rato para selecionar op¢des do
menu e iniciar os niveis.

A personagem controlada pelo jogador pode-se movimentar em 4 direcdes distintas e
em qualquer sentido, vertical ou horizontalmente. As setas direcionais do teclado
movem a personagem em qualquer uma dessas dire¢des.

Como Jogar

Para confrolar a personagem de jogo utilize as setas direcionais do teclado para mover
a personagem na vertical ou na horizontal, em ambos os sentidos

Para completar os niveis com sucesso tem de completar os objetivos dentro do tempo
limite e evitar o contacto com os inimigos

Para capturar um objeto basta entrar em contacto com o mesmo e para o entregar s6
tem de mover a personagem para cima dos checkpoints assinalados no mapa

Figura 39 - Ecrd com instrucGes sobre como jogar e como cumprir os objetivos

3.2.7 Interface de jogo

Como existem 2 formatos diferentes de niveis de jogo, a interface é também diferente
entre eles. Nos niveis passados na planta do ISEP, existe uma moldura no ecra de jogo
onde é apresentado o tempo restante, assim como um indicador do objeto que o
jogador acabou de capturar. Caso o jogador ainda ndo tenha capturado nenhum
objeto, ou pelo contrario, ja tenha capturado todos os objetos, este indicador fica
vazio Neste primeiro formato o mapa é estatico e encontra-se delimitado pela
moldura do ecra de jogo.
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empo restante: 57

Figura 40 - Indicacdo (a amarelo) do contador de tempo e do indicador de item capturado

No caso dos labirintos na folha de papel virtual, ndo existe moldura no ecra de jogo e
0 mapa move-se consoante o movimento da personagem. No inicio do nivel a
personagem encontra-se sempre num ponto no topo do mapa, tendo que se ir
deslocando de cima para baixo até encontrar o ponto de destino. Quando a
personagem se aproxima dos limites inferior ou superior do mapa, este move-se, caso
ainda haja alguma extensao do mapa por percorrer nessas dire¢des. O contador do
tempo restante acompanha também o movimento da personagem de jogo, estando
sempre visivel mas sem ocupar demasiado espaco no ecra para ndo obstruir partes do
labirinto.

&'@ Inspecao de Estruturas
o

Figura 41 - Indicagdo a amarelo do contador de tempo dos niveis de labirinto
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3.2.8 Menus e ecras de jogo

No menu principal do jogo existem as opg¢les “Jogar”, que inicia o jogo e opgao
“Instrucdes”, com instru¢cdes sobre os controlos a usar para movimentar a
personagem, como capturar objetos e como evitar os inimigos. Os botdes dos menus
possuem animacao e efeitos sonoros para transmitir melhor feedback ao utilizador.

instrucdes

Figura 42 - Menu inicial do jogo

56



Advergame: Guia de Sobrevivéncia do Caloiro

Antes de iniciar um novo nivel de jogo é apresentado um ecrd com a identificacdo do
nivel seguinte e a lista dos objetivos a cumprir. Para iniciar o nivel o jogador tem de
clicar em qualquer ponto do ecra.

nivel 1

Encontra a tua ficha de inscrigdo e entrega-a no edificio E
para validar a inscrigcao, dentro do tempo limite

P isep

Figura 43 - Ecra de abertura do nivel 1 do jogo, com apresentag¢do dos objetivos

Quando o jogador termina todos os niveis do jogo com sucesso é apresentado o ecra
final, contendo uma hiperligacdo para a pdgina web do ISEP, e também a opc¢do de
voltar ao ecra inicial.

Fim do jogo
Parabéns!

Bem vindo ao ISEP

™ ISEP

Figura 44 — Ecra do jogo apresentado quando todos os niveis sdo terminados com sucesso
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3.2.9 Personagens e objetos do jogo

No “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” a personagem principal controlada pelo
jogador representa um aluno novo no processo de entrada no ISEP. Este é o elemento
do jogo com maior numero de animacdes, aliada a maior complexidade de
movimentos. Os “inimigos” da personagem principal sdo representados pelos grupos
de praxe.

Existem dois grupos distintos de objetos no “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro”. O
primeiro grupo é constituido pelos elementos que fazem parte dos objetivos a
cumprir, que tém por isso um objetivo fundamental no decorrer do jogo. O segundo
grupo de objetos trata-se de objetos cujo objetivo é dificultar o progresso do jogador,
como é o caso dos objetos mdveis presentes na folha de papel virtual.

3.2.9.1 O caloiro

A personagem principal controlada pelo jogador pode-se movimentar no mapa
horizontal e verticalmente, em qualquer sentido, tendo por isso animacgdes distintas
para cada uma dessas situagdes. Caso o jogador ndo esteja a movimentar a
personagem, existe uma animacgado especifica para cada uma das dire¢des neste caso.

Cada sentido do movimento é composto por uma sequéncia de 8 imagens, que rodam
em loop, ou seja, chegando a ultima imagem da sequéncia volta a primeira.

Como a personagem do estudante é um modelo 3D, cada uma das 8 etapas do
movimento em cada um dos 4 sentidos foi criada através da alteragdo do
posicionamento de certas partes do modelo, tal como os bracos, as pernas e cabeca,
de forma a simular o movimento para cada direcdo. A sequéncia de imagens PNG
geradas sdo posteriormente importadas para a ferramenta Stencyl de forma a criar a
animacdo de movimento continuo, associado a cada uma das quatro dire¢des. E
possivel definir o intervalo de tempo entre cada par de frames, tendo sido este
intervalo regulado para que o movimento seja o mais realista e fluido possivel.
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T e s eTEEs

Figura 45 - Sequéncia de 8 frames do movimento para a direita da personagem de jogo

Os modelos da personagem do aluno usados nos dois tipos distintos de nivel de jogo
sdao semelhantes, variando apenas a escala e a velocidade de deslocagdo, sendo esta
velocidade ligeiramente superior nos niveis de labirinto na folha de papel virtual, dada
a natureza dos mesmos.

3.2.9.2 Os grupos de praxe

Os grupos de praxe representam a influéncia negativa que estes por vezes tém na vida
escolar dos novos alunos do ISEP, por isso, o jogador ndo deve deixar que a sua
personagem seja “capturada”, caso contrario perde o nivel atual.

Existem varios grupos de praxe nos niveis passados no mapa do ISEP, variando entre si
as rotas que seguem e a velocidade de deslocagao. As rotas seguidas pelos grupos de
praxe sdo constituidas por pares de coordenadas (x,y) em ciclo repetido, ou seja, ao
alcancar o ultimo ponto, volta ao primeiro. Em alguns niveis existe também um tipo
especial de grupo de praxe, que se desloca constantemente em direcdo ao jogador,
estando dependente da posicdo deste no mapa.

A animacdo desta personagem é constituida por uma sequéncia de 3 imagens que
simulam o seu movimento de uma forma simplificada, variando a posicdo de cada
uma das imagens dentro do mesmo espaco.

Figura 46 - Uma das imagens da sequéncia de movimento do grupo de praxe
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3.2.9.3 Objetos
Todos os objetos existentes no jogo foram criados a partir de imagens estilo Cartoon,
tendo sido aplicadas ligeiras alteragdes nos tons de cor, saturagao e brilho.

[}

= O ¥y @

.

Figura 47 — Itens colecionaveis

Para além dos objetos que fazem parte dos objetivos a cumprir, existem também
outros elementos que servem para aumentar o dinamismo dos niveis de jogo. E o caso
das arvores existentes nos niveis do mapa do ISEP e dos blocos mdveis dos labirintos,
gue possuem detecdo de colisdo com o jogador, podendo dificultar o seu progresso
no jogo. As canetas animadas dos niveis dos labirintos possuem apenas um papel
passivo, ndo influenciando de qualquer forma a jogabilidade.

Os objetos que se encontram espalhados pela folha de papel virtual servem para
dificultar o progresso do jogador, podendo mesmo serem empurrados para certos
locais do mapa e impedir a passagem do jogador, obrigando-o a mover os objetos
para fora do caminho. Para que isto seja possivel, estes objetos possuem
caracteristicas de Fisica aplicadas com recurso a funcionalidades disponibilizadas pela
ferramenta Stencyl. O jogador ao entrar em contacto com estes objetos vai-lhes
imprimir uma determinada velocidade numa determinada direcdo, podendo também
provocar um movimento de rotacdo nos mesmos, caso este contacto seja feito nas
extremidades.

4

/

Figura 48 — Objetos com propriedades de Fisica que podem ser movimentos pelo jogador

3.3 Validagao do jogo

De forma a ser possivel testar a eficiéncia e usabilidade do “Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro”, o jogo foi testado por 20 alunos, sendo na sua maioria novos alunos da
Licenciatura em Engenharia Eletrotécnica e de Computadores do ISEP, regime pds-
laboral.
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Apds publicacdo do jogo no blog e criacdo do questiondrio online, foi feita uma
pesquisa por contactos de novos alunos do Ensino Superior. Foi elaborado um
pequeno texto explicativo do objetivo do teste e quais os passos a seguir para
completar o mesmo com sucesso. O texto de enviado aos alunos referia o facto de
este teste ter como objetivo perceber se os advergames poderao trazer alguma mais-
valia no processo de integracao de novos alunos no Ensino Superior e em que medida
o “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” esta bem conseguido a nivel de jogabilidade,
design grafico e efeitos sonoros.

Apds o texto explicativo do objetivo dos testes, eram referidos os links para a pagina
do blog contendo o jogo e de seguida o link para o questiondrio. Era apresentada a
informacdo que seria necessario executar o jogo e s6 depois seria possivel responder
ao questiondrio.

Tanto o jogo como o questiondrio estiveram disponiveis online durante cerca de 4
dias, tendo sido o questionario fechado apds todos os 20 alunos contactados terem
respondido ao mesmo.

Cada aluno demorou entre 10 a 20 minutos a experimentar o jogo e a responder ao
guestionario.

O questiondrio debruca-se essencialmente sobre dois aspetos:

- A usabilidade do jogo, em termos de design, interface gréfica e dudio e
navegabilidade.

- A eficiéncia do jogo em termos de percec¢do do impacto.
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Os resultados obtidos encontram-se representados na tabela seguinte:

Questoes

Discordo
Totalmente

Discordo

Neutro

Concordo

Concordo
Totalmente

80% (16)

20% (4)

0 jogo permitiu-me conhecer
melhor o ISEP

0 jogo permitiu-me conhecer

melhor os cursos e 0s servigos 0 0 5% (1) 60% (12) 35% (7)

do ISEP

0 jogo "Guia de Sobrevivéncia
do Caloiro” é facil de jogar

A interface grafica/design do

0 0 0 75% (15) 25% (5)

"Guia de Sobrevivéncia do 0 0 15% (3) 65% (13) 20% (4)

Caloiro” é agradavel

A musica e os efeitos sonoros
do jogo "Guia de
Sobrevivéncia do Caloiro" sio
agradaveis

A ajuda do "Guia de

0 0 25% (5) | 50% (10) 25% (5)

Sobrevivéncia do Caloiro" é 0 0 5% (1) 70% (14) 25% (5)

suficiente

Este tipo de jogos ajuda a

integracdo de novos alunos 0 0 0 85% (17) 15% (3)

no Ensino Superior

Tabela 3 — Resultados do questionario colocado aos alunos apds testarem o jogo

No geral, os resultados obtidos foram bastante positivos, apontando os advergames
como uma boa ferramenta de auxilio no processo de integracdo dos novos alunos no
Ensino Superior.

Praticamente todos os alunos intervenientes nestes testes desconheciam o conceito
de advergame e qual o seu propdsito. Em alguns casos foi dada uma explicacdo verbal
e em outros casos foi feito um paralelo com advergames conhecidos. No geral todos
os alunos ficaram com uma boa nocdo do que sdo advergames e quais as suas
potencialidades e aplicacdes.

Estes resultados mostram que houve uma boa passagem de informacdo ao publico-
alvo, reforcando a ideia de que um jogo pode ser um excelente veiculo de transmissao
de mensagens. A esmagadora maioria dos alunos concordou que o jogo lhes permitiu
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conhecer melhor o ISEP e os cursos e servigos existentes. Isto comprova que por vezes
a melhor abordagem é um design simples para que a mensagem seja transmitida
facilmente e sem ruido desnecessario.

A simplicidade e acessibilidade da jogabilidade do “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro”
foram fatores que obtiveram boas criticas, sendo ambos caracteristicas desejaveis
num advergame deste género.

Talvez o resultado de maior destaque para este estudo seja a opinido que 0s novos
alunos tém de que um jogo deste género pode ajuda-los no processo de integragdo no
Ensino Superior. Este resultado reforca a ideia de que um advergame como o “Guia de
Sobrevivéncia do Caloiro” deve ser um conceito mais explorado e aproveitado, pois
nao requer muitos recursos, tanto a nivel de tempo como de custos de producdo, e os
seus resultados podem auxiliar os alunos no processo sempre complicado de
integracdo no Ensino Superior pela primeira vez.

Alguns alunos fizeram comentarios apds jogarem o “Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro”, tais como: “Gostei do jogo, é simples e desafiante”, “Comeca a tornar-se
dificil para o final mas ao mesmo tempo isso incentiva a repeticdo. D4 vontade de
repetir o nivel até conseguir passar, s6 para ver o que vira a seguir”; “Tem um design
simples e agradavel, parece um Pacman no ISEP”.

No caso particular do “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” existe também espaco para
melhorias, nomeadamente ao nivel do design grafico e dos efeitos sonoros, como se
encontra espelhado na tabela de resultados.
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4 Conclusoes

Os advergames sdao um tipo particular de Jogos Sérios, pelo que o seu objetivo
principal ndo é o entretenimento, ao contrdrio dos jogos casuais. A sua utilizacdo
permite integrar produtos e/ou referéncias a servicos ou simplesmente transmitir
informacdes consideradas relevantes, de uma forma mais imersiva para o jogador,
sendo possivel prender a sua atenc¢dao de uma forma mais eficaz que métodos mais
tradicionais como spots publicitarios na TV ou divulgacdo em papel. Estas
caracteristicas poderdo facilmente vir a tornar os advergames no formato de
publicidade do futuro.

O trabalho realizado permitiu desenvolver um estudo aprofundado sobre os jogos
sérios e em particular sobre os advergames, destacando as suas capacidades e
algumas limitagdes, assim como formas de aplicacdo e casos de sucesso. Os varios
casos de sucesso apresentados demonstram como a utilizacdo de advergames é
flexivel, pois permite a sua utilizacdo em dareas tdo distintas como a divulgacdo de
produtos de consumo geral até a transmissdo de informacdo e conhecimento. A sua
flexibilidade mantém-se também na dimens3do e forma de integracdo do jogo, que
pode ir desde jogos de grande dimensdao stand-alone associados a grandes
orcamentos, até jogos Flash integrados em banners de pdaginas-web, com custos de
desenvolvimento baixos. No entanto, em todos os casos podem existir indices de
sucesso elevados, se estes forem corretamente adaptados aos objetivos pretendidos.

O advergame desenvolvido no contexto deste projeto foi desenvolvido em Flash e
tem como objetivo constituir um elemento extra de auxilio no processo de integracao
dos novos alunos do ISEP.
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A componente visual do jogo foi a parte que necessitou de maior esforco, pois foi
necessario criar todos os seus componentes de raiz, o que requer muito trabalho de
manipula¢do de imagem, como por exemplo na criagdo das imagens de fundo da
planta do ISEP e no processo de isolamento dos diferentes edificios da instituicdo para
fins de detecdo de colisdo das personagens de jogo com estes.

A ferramenta utilizada no desenvolvimento do jogo, Stencyl, permitiu introduzir
elementos de jogabilidade e de interagao com o utilizador bastante ricos e facilitou o
processo de integracdo entre as diferentes componentes de um jogo, tais como
elementos visuais, audio, animacdes e menus de jogo. Esta ferramenta é especifica
para a criagao de jogos em duas dimensbes e possui bibliotecas extensas de
funcionalidades que se podem aplicar aos diferentes elementos do jogo. O sistema de
categorizacdo dos vdrios elementos constituintes do jogo também permite uma
melhor organizagao e rapidez de desenvolvimento. O sistema inovador de criagao de
eventos e acdes torna o processo de criacdo de rotinas para os elementos ativos do
jogo bastante simples e rdpido, sendo apenas necessdrio alguns conhecimentos de
algoritmia. O recurso ao Stencyl permitiu desenvolver o “Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro” de uma forma muito mais eficaz e criativa do que a abordagem tradicional de
codificagao em Action Script.

Os resultados obtidos apds os testes realizados com novos alunos do Ensino Superior
com o jogo “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” foram bastante positivos. Foi possivel
verificar que esta nova abordagem foi bem recebida pelos alunos, tendo sido
considerada uma boa ferramenta para ajudar os novos alunos no seu processo de
integracdo no Ensino Superior. A simplicidade da jogabilidade e da interface é também
um fator determinante no sucesso destes jogos junto do seu publico-alvo, sendo isto
também visivel através da andlise dos resultados do questionario.

A informacdo foi transmitida aos jogadores com sucesso, o que demonstra a
capacidade dos advergames passarem uma mensagem de uma forma inovadora e
divertida ao utilizador. Apds algum tempo a jogar o “Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro”, os jogadores ja tinham uma nogdao mais completa sobre os cursos e servigos
existentes no ISEP, assim como uma perspetiva mais detalhada sobre as instala¢bes
do Instituto.

As respostas recebidas permitiram assim perceber que o conceito de advergames
aplicados ao Ensino Superior deve ser mais explorado no futuro, podendo trazer
resultados vantajosos ndo sé aos novos alunos mas também a Instituicdo de Ensino
Superior associada.

A falta de divulgacdo das vantagens associadas a aplicacdo dos advergames pode ser
considerada uma das razbes da sua quase inexistente utilizacdo por parte das
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instituicdes de ensino. A apresentacdo de alguns casos de sucesso comprovados
poderia ajudar a mudar esta situacdo. Quando um advergame é adequado aos
objetivos a atingir, pode alcangar resultados muito positivos e em alguns casos com
custos de producdo e de distribuicdo bastante inferiores aos métodos mais comuns de
divulgacdo de informacao.

O estudo levado a cabo com o jogo “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” permitiu
observar que o conceito de advergame é relativamente desconhecido, no entanto,
apos os alunos serem confrontados com o jogo propriamente dito, o mesmo conceito
passa a ser facilmente associado a outros advergames existentes e aos quais somos
todos expostos diariamente, principalmente em paginas da internet.

Com este trabalho foi também possivel verificar que o conceito de advergame nao é
novo, no entanto a sua evolucdo tem sido algo lenta e sé mais recentemente é que as
suas vantagens comecaram a ser mais exploradas. Existe, por isso, bastante espaco
para a utilizacdo e evolucdo dos advergames, associada a massificacdo da utilizacdo de
dispositivos digitais e da internet.

Existem inumeras possibilidades de aplicacdo de advergames, tanto na area da
educacdo, como foi o caso do jogo “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro”, como em
outras areas tdo diversas como a Saude ou a divulgacdo de produtos/servigos
comerciais. As vantagens da sua aplicacdo sdo bastante evidentes, facto também
comprovado pelos resultados dos testes com o advergame criado no ambito desta
tese. Em geral, toda gente jd esteve em contacto com um advergame, direta ou
indiretamente, no entanto é um conceito ainda pouco conhecido do publico. A
maioria dos intervenientes nos testes do “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro”
desconheciam o significado de advergame e qual o seu objetivo.

Com a massificacdo da utilizagdo da internet a nivel mundial, o recurso aos
advergames para transmissao de informacao faz bastante sentido, ndo sé pelos custos
mais reduzidos em relagdao aos métodos mais tradicionais mas também pela eficacia
comprovada na passagem da informagao ao publico-alvo. Os dispositivos méveis sao
cada vez mais uma constante no dia-a-dia e cada vez mais as pessoas dependem da
informacao disponibilizada em meios digitais. Por essa razao, as pessoas estdao cada
vez mais predispostas a aceitar e experimentar novos meios de comunicagdo, pelo
que a utilizacdo de advergames nas mais variadas situacdes faz cada vez mais sentido.
O facto de um advergame necessitar de interacdo por parte do utilizador, cria uma
nova dimensdo de dinamismo que ndo existe no simples método de expor informacao
em texto ou imagens. A interacdo com o utilizador faz com que este dedique mais
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atencdo as acdes que estd a fazer, sendo esta a forma ideal para passar informacao,
pois os sentidos do jogador sdo mais requisitados.

Ao nivel de possiveis evolugdes futuras do “Guia de Sobrevivéncia do Caloiro”, o
conceito poderia ser alargado a outras instituicdes de Ensino Superior, ndo s6 como
ferramenta auxiliar no processo de integracdao de novos alunos mas também usado
como ferramenta de auxilio a outras atividades do mundo Universitario. Os contetddos
de certas disciplinas poderiam ser integrados num advergame, transmitindo os
conhecimentos aos alunos de uma forma dindmica e interativa, complementando os
meios usados tradicionalmente, como apontamentos e as prdprias aulas. Este recurso
paralelo poderia trazer algum fator de motivagdo extra e possivelmente permitir aos
alunos obterem melhores resultados na sua aprendizagem. Outra alternativa poderia
passar por desenvolver um advergame semelhante ao “Guia de Sobrevivéncia do
Caloiro” que permitisse aos finalistas das diferentes licenciaturas do ISEP conhecer
guais os Mestrados disponibilizados e quais as areas especificas de cada um, assim
como as saidas profissionais associadas a cada ramo. Assim, estaria a ser criada uma
ferramenta de apoio que poderia ser usada na altura do aluno decidir se pretende
complementar a licenciatura e em que &areas. Isto poderia ser aplicado ndo sé a
finalistas do ISEP mas ser também disponibilizado aos alunos do Ensino Superior em
geral, criando em simultdaneo uma ferramenta de propaganda da oferta de Mestrados
do ISEP. Os custos de desenvolvimento de um advergame simples deste género sao
muitas vezes inferiores as ac¢bes de divulgacdo usadas nos meios de divulgacdo
tradicionais e com resultados superiores. Os resultados obtidos com os testes do
“Guia de Sobrevivéncia do Caloiro” servem de indicador da aceitacdo que este tipo de
jogos tem no meio dos alunos. Tornando-se um conceito mais familiar no futuro, esta
poderd chegar a ser uma via das mais importantes de transmissdo e divulgacdao de
informacao.
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6 Anexos

% 1. 0 jogo permitiu-me conhecer melhor o ISEP

Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

%2. 0 jogo permitiu-me conhecer melhor os cursos e os servigos do ISEP
Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

% 3. 0 jogo "Guia de Sobrevivéncia do Caloiro" é facil de jogar
Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

% 4. A interface graficaldesign do "Guia de Sobrevivéncia do Caloiro™ é agradavel

Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

% 5. A musica e os efeitos sonoros do jogo "Guia de Sobrevivéncia do Caloiro" séo agradaveis

Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

% 6. A ajuda do "Guia de Sobrevivéncia do Caloiro" é suficiente

Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

% 7. Este tipo de jogos ajuda a integragiio de novos alunos no Ensino Superior

Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

Concluido

Ativados pela SurveyMonkey
Crie seus préprios guestionarios online gratutos agora!

Anexo 1 — Inquérito online apresentado aos alunos apdés testarem o jogo
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