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RESUMO: O objetivo deste trabalho é apresentar o jogo SAD Defense, do género To-
wer Defense, desenvolvido por equipe do Laboratério de Poéticas Fronteiricas
(CNPQ/UEMG - http://labfront.tk) para a quinta edicdo do Congresso Internacional de
Arte, Ciéncia e Tecnologia: Seminario de Artes Digitais, edicdo de 2019. Através da
pesquisa para o desenvolvimento do jogo, abordando o seu game design, apresenta-
mos a jogabilidade e os elementos graficos do advergame que remetem ao tema do
evento em questdo, ou seja, a “projecdes e memoria da arte”, bem como as edicdes
anteriores. Desse modo, além de apresentar o campo de estudos dos mobile games,
advergames e dos serious games, este artigo vai além da apresentacdo e discussao
sobre um produto promocional, uma vez que propde entendé-lo como um recurso que
reforca a memoria desse evento académico.
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ABSTRACT: The objective of this paper is to present the game SAD Defense, of the
Tower Defense genre, developed by the team of the Laboratory of Front Poetics
(CNPg/UEMG - http://labfront.tk) for the fifth edition of the International Congress of
Art, Science and Technology: Digital Arts’ Seminar, edition of 2019. Through the re-
search for the development of the game, approaching its game design, we present the
gameplay and the graphic elements of the advergame that refer to the theme of the
event in question, that is "projections and memory of art" as well as previous editions
themes. Thus, in addition to presenting the field of studies of mobile games, adver-
games and serious games, this article goes beyond the presentation and discussion of a
promotional product, since it proposes to understand it as a resource that reinforces
the memory of this academic event.

KEYWORDS: digital games; serious games; advergames; mobile games

RESUMEN: El objetivo de este articulo es presentar el juego SAD Defense, del género
Tower De-fense, desarrollado por un equipo del Laboratério de Poéticas Fronteiricas
(CNPq / UEMG - http://labfront.tk) para la quinta edicién del Congreso Internacional de
Arte, Ciencia y Tecnologia: Seminario de Artes Digitales, edicion de 2019. A través de
la investigacion para el desarrollo de juegos, abordando su disefio de juego, presenta-
mos la jugabilidad y los elementos graficos del advergame que abordan el tema del
evento en cuestion, a saber, "proyecciones y memoria del arte”, asi como ediciones
anteriores. Asi, ademas de presentar el campo de estudio de los juegos moviles, ad-
vergames Yy juegos serios, este articulo va mas alla de la presentacion y discusion sobre
un producto promocional, ya que propone entenderlo como un recurso que refuerza la
memoria de este evento académico.
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Advergame “SAD Defense”:

os mobile games e caminhos ainda ndao explorados

Introducéao

E comum a afirmagdo de um marco do de-
senvolvimento tecnolégico no campo dos ce-
lulares a partir do langamento do iPhone, em
29 de junho de 2007. Apesar de seu fator re-
volucionadrio para a industria em diversos as-
pectos, 0s jogos para celulares existem desde
1994, quando o celular Hagenuk MT-2000
trouxe, pré-instalado, o tradicional jogo Te-
tris, manifestando o que era possivel realizar
com as configuracdes de hardware do apare-
Iho. (PHONEARENA, 2014) Alguns anos de-
pois, a Nokia, com seu aparelho 6110, trouxe
ao mercado o “jogo da cobrinha”.

No primeiro ano do século XXI, os primeiros
jogos disponiveis para download foram de-
senvolvidos por portais online. (NOYONS et
al., 2012, p. 9a) E neste cendrio que a Ap-
ple, com seu recém-lancado smartphone
comeca a alterar radicalmente o mercado,
gracas ao lancamento da AppStore, plata-
forma através da qual os usuarios fariam o
download dos aplicativos que desejassem.
Até entdo, em vez de uma ligagdo direta do
usuario com o desenvolvedor, aquele que
desejasse obter determinado jogo em seu
celular precisava passar por um acordo e
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contrato de download que eram sempre
mediados pelas operadoras de celular.
(NOYONS et al., 2012, p. 9b) A AppStore se
mostrou uma plataforma propicia para de-
senvolvedores atingirem seu publico-alvo.
Sem a necessidade de intermédio de ope-
radora e com o rapido processo de produ-
cdo das pecas necessarias para construir o
smartphone, gragas ao sistema de mercado
de trabalho da China, barateando a produ-
cdo dessas pecas de modo a tornar esse ti-
po de eletrénico acessivel para a populacdo
geral (COWEN, 2017), era uma questao de
tempo até que o mercado de jogos fosse
tomado pelos conhecidos mobile games.

De acordo com as previsdbes do NewZoo
(https://newzoo.com/), portal de analise de
dados e pesquisa de jogos e esportes, 2,3
milhGes de usuarios gastariam 137,9 bi-
IhGes de dolares em jogos, sendo 80% des-
tes, 56,4 bilhdes, vindo de mobile games.
(WIJMAN, 2018) Essa é a consolidagcdo que
surge desse desenvolvimento. A partir de
2012, o Japdo, pais conhecido por seus
consoles de videogame, ultrapassou os Es-
tados Unidos em relacdo a download de
mobile games na Google Play (QING, 2012;
CHO, MCLEAN, 2015), plataforma para
download de aplicativos para sistemas An-

droid. Essa tomada de mercado fica ainda
mais clara quando se leva em consideragao
o fato de que o mercado de mobile games
no Japdo, pais fundador da Nintendo e da
Sony, superou, em 2013, o de jogos de
console. (TOTO, 2014)

Apesar dos numeros, quando se trata das
pesquisas feitas na area de jogos, especifi-
camente sobre os mobile games, tanto na
area de desenvolvimento quanto de educa-
Ggao, os debates se aprofundam apenas so-
bre determinadas questdes. Quando se tra-
ta de jogos eletronicos, grande parte da
discussdo (e é ainda maior em contextos
externos a academia) se centra em jogos
de console, que se utilizam de sistemas de
realidade virtual, ou jogos de computador
que se utilizam de sistemas de multiplos
usuarios. (TERRA, VELOSO, 2011; LEAO,
2005) Mesmo nos casos em que se mencio-
nam mobile games, ainda se concentra na
integracdo entre real e virtual (HAMDAN,
AUGUSTO, VENTURELLI, 2009), com uma
especial atengdo a capacidade de interagdo
e de imersdo do usuario, dentro de uma di-
visdo de mecanismos de competicdo, coo-
peragao e colaboragdo. (ZAGAL, RICK, HSI,
2006) Este tipo de abordagem era, até a
revolugdo causada pelos mobile games,
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compreensivel e esperada; porém, apds
mais de uma década de consolidacdo, as
discussdes enfocando os mobile games ain-
da se mostram escassas.

Os videogames (jogados em consoles e em
computadores) tém suas caracteristicas e
possibilidades amplamente exploradas em
contextos tecnoldgicos e sociais, com pesqui-
sas sobre as suas potencialidades enquanto
meio e na exploracao de sua dimensdo hapti-
ca, em sua aderéncia a diversos campos da
vida - como algo além de um aparato para
diversdo - sendo colocados, por exemplo, em
estudo junto aos elementos da bioarte. Po-
rém, os mobile games ainda se encontram
sendo discutidos enquanto intermediarios, ou
seja, devido a facilidade proporcionada pelas
dimensdes e conectividades dos smartphones
e tablets, as pesquisas Vém se centrando em
suas possibilidades de geolocalizacdo (BELL,
ROWLAND, BENFORD, 2006; SILVA, HIOR-
TH, 2009; MATYAS et al., 2008) ou ainda em
discussGes mais iniciais sobre suas capacida-
des de jogabilidade. (KORHO-NEN; KOIVIS-
TO, 2006)

Desse modo, este artigo surge apds o de-
senvolvimento de uma pesquisa bibliografi-
ca sobre o que se estudava a respeito dos
mobile games. Ela ocorreu no momento de

pesquisa e desenvolvimento do mobile ga-
me SAD Defense (disponivel para download
em http://artesdigitais.weebly.com/sad-de-
fense-game.html), um jogo para smartpho-
nes e tablets produzido no contexto de di-
vulgacdo de um congresso internacional
que apresenta pesquisas no campo das re-
lagOes entre arte, ciéncia e tecnologia: o 5°
Seminario de Artes Digitais de 2019. Para
apresentar ndo apenas esse “advergame”,
mas para discutir o seu lugar enquanto re-
sultado das pesquisas desenvolvidas no
grupo de pesquisa, desenvolvimento e ino-
vacdo Laboratério de Poéticas Fronteiricas
(CNPg/UEMG - http://labfront.tk), este tex-
to estd organizado em mais duas secoes,
além desta introducdo e das consideracGes
finais.

A primeira parte apresentara a pesquisa a
partir do campo dos game studies. (MAYRA,
2008) Traremos uma discussdo em relacao
as abordagens possiveis de serem tomadas
gracas aos mobile games, onde focaremos
no conceito de serious game, explorando
suas potencialidades. Depois, trataremos
dos jogos enquanto ferramentas de comu-
nicacdo e informacdo, onde discutiremos os
advergames.
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A segunda parte se debruga sobre o produ-
to resultante da pesquisa, o advergame
SAD Defense, ap6s uma breve contextuali-
zacdo, com uma explicacdao sobre o que é o
Seminario de Artes Digitais e o porqué de
sentirmos a necessidade de criar esse jogo.
Explicaremos, de modo sistematico, o seu
processo de producdo, sua composicao e
elementos de sua jogabilidade.

Jogo e Conhecimento

Esta claro para a sociedade, neste momen-
to quando estamos prestes a adentrar a dé-
cada de 20 do século XXI, o importante pa-
pel que os smartphones e tablets desempe-
nham no contexto social. J& se encontrando
em um estado de ubiquidade, torna-se facil
nao perceber certos aspectos de tais dispo-
sitivos que demandam um olhar mais apro-
fundado. Os aplicativos de celular e tablets
tém se utilizado de elementos dos jogos,
como a localizagdo em um estado de gami-
ficacdo, que acaba manifestando a “adocao,
institucionalizacdo e ubiquidade de video-
games no dia-a-dia”. (DETERDING et al.,
2014; traducdo nossa) A utilizacdo de ele-
mentos de jogos, como pequenos desafios

em troca de recompensas nos fazeres dia-
rios, esta cada vez mais comum a ponto de
se perceber cada vez menos o seu aspecto
gamificado, naturalizando-o. O termo “ga-
mificacdo” foi cunhado na ultima década,
mas suas implicacbes ja existem ha mais
tempo, com pesquisas sobre como aplicar o
design de jogos em situacGes da vida real
para melhorar a colaboragdo, a indepen-
déncia e as informacbes aprendidas pelo
publico. (WESTPHAL, 1998; DICKEY, 2006;
ZAGAL, RICKY, 2006) Dessa forma, foi pos-
sivel delinear um caminho mais concreto
para a utilizacdo de jogos além do entrete-
nimento, ja que ficou claro o precedente
utilizado através da gamificacao.

Como dito anteriormente, esse potencial
ndo € tdo bem examinado quando se trata
de smartphones e tablets. Observamos a
necessidade de explorar os mobile games
ndo somente como midia locativa, amplian-
do suas possibilidades de permitir um facil
deslocamento enquanto garante a conexao
com o “mundo virtual”. Smartphone e ta-
blets ja estdo engrenados no nosso dia-a-
dia e, enquanto ndo sejam necessariamente
invisiveis aos olhos, ou estaticos, tornando-
se imperceptiveis no nosso dia-a-dia, eles
podem ser considerados uma extensdo do
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Nnosso corpo, visto que seu uso ja € algo in-
tuitivo do ser humano. Com sua introducgao
cada vez mais cedo as criangas, ja aos 3
anos de acordo com uma pesquisa feita pe-
lo governo sul-coreano (THE ECONOMIST,
2019), vemos os desdobramentos possiveis
em um futuro proximo. Ha uma disparidade
do nlmero de usuarios dependendo do local
analisado, mas de maneira geral o niumero
de pessoas que possuem smartphones sé
vem aumentando na ultima década devido
a diminuicdo de seu custo de producéo.

Diversos campos vém se utilizando da po-
tencialidade dos mobiles (smartphones e
tablets) para implementar suas aplicagoes,
como, por exemplo, o Foursquare
(https://pt.foursquare.com/), aplicativo de
servigo de localizacdo. Além dele, existem
diversos outros no campo de finangas, sau-
de, entretenimento etc. Reconhecendo a
questdao da mobilidade dos aparelhos, bem
como sua potencialidade de uso para joga-
bilidade, resolvemos, de um ponto de vista
da pesquisa no campo das artes (em inter-
face com os estudos da memédria e do de-
sign), criar o jogo SAD Defense a partir
dessas questdes. Vamos apontar a seguir
como os smartphones e tablets, mais espe-

cificamente através dos mobile games, po-

dem servir como ferramenta que permite o
conhecimento de um evento académico. Es-
se conhecimento sobre o evento é conside-
rado um aprendizado. Aprendizado €, aqui,
compreendido a partir de sua nogao ampla,
irrestrita, abordando ndo apenas a dimen-
sdo da educacdo formal, mas também da
educacao informal, do aprendizado sobre
uma realidade ou, igualmente, sobre um
produto, servigo, uma pesquisa, um evento
académico, o aprendizado sobre o proprio
jogo ou do ato de jogar etc.

A ubiquidade é consequéncia do avango
tecnoldgico. No caso aqui tratado, ela esta
relacionada aos displays dos jogos, ja que
sua dimensdo cada vez mais ubiqua (em
celulares, TVs, mas também em monitores
de diversos tamanhos, tablets e, em breve,
nos equipamentos tradicionais das residén-
cias transformados em “inteligentes”, tais
como smart washer, smart refrigerator
etc.), permite que o usuario foque no obje-
tivo do jogo e promova o aprendizado in-
trinseco que ocorre através da repeticao de
tarefas ou agdes com o objetivo de pontua-
¢do. Smartphones e tablets tém a vanta-
gem de serem leves e compactos, o que
permite seu facil transporte. Enquanto é
necessaria uma ocasido especifica para que
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0 usuario possa jogar em um computador
(desktop/notebook) ou em um console nao

mobile, o celular é utilizado varias vezes
durante o dia, em diversas ocasioes.

Os jogos para mobile precisam ser criados a
partir dessas possibilidades e nao somente
como uma adaptacdo de um jogo de outro
meio. Para realizar tal feito da maneira
mais proveitosa possivel, é necessario ter
um entendimento dos serious games e o
campo de seu estudo. As duas definigOes
mais conhecidas do que seriam serious ga-
mes sao de Michael Zyda e Ben Sawyer.
(ALVAREZ, 2007, p. 6) Zyda descreve os
serious games, em seu artigo From visual
simulation to virtual reality games (ZYDA,
2005, p. 26; tradugdo nossa), como uma
“competicdo mental, jogada com um com-
putador de acordo com regras pré-
determinadas, que utilizem o entretenimen-
to para enraizar treinamento de empresas
publicas ou privadas, educacdo, saude, poli-
tica publica e objetivos estratégicos de co-
municagdo”. Sawyer também toma uma po-
sicdo interessante ao afirmar que os serious
games nao sao necessariamente para
(SAWYER,

SMITH, 2008) Entre os exemplos que po-

aprendizado ou treinamento.

demos dar para representar as aplicagdes

dos serious games estao: o uso de ferra-
menta de producao de jogos para a realiza-
cao de um nado-jogol; os jogos de entrete-
nimento com uma terceira parte adicionada
que ndo seja de entretenimento; jogos de
“atingir um objetivo”; apropriacdo de técni-
cas e interfaces de jogos para fins de um
nao-jogo; exposicdo e propaganda de algo
direcionado especificamente ao jogador,
dentre outros. Dessa forma, serious games
carregam em sua criagdo a preocupagao
com a pesquisa, o publico-alvo e a industria
sem necessariamente estar dentro do con-
texto desta ultima.

Em artigo publicado por Serdar Ciftci
(2018) sobre em quais campos as pesqui-
sas em serious games sao realizadas, enfo-
cando o periodo entre 2007 e 2017, vemos
que a grande maioria, 21%, ocorrem no
campo de Ciéncia da Computacdo; a Pes-
quisa Educacional toma o segundo lugar,
com 14,25%; Psicologia e Engenharia, o
terceiro e quarto lugar, com 11,95% e
10,83% respectivamente. O campo de pes-
quisa artistica ndo chega a ser contemplado
na tabela.

Essa analise esta sendo exposta para, como
ja comentado antes, tirar o melhor proveito
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dos mobile games, especificamente porque
foi realizada para o desenvolvimento do ad-
vergame SAD Defense produzido no contex-
to do Seminario de Artes Digitais de 2019.
Entraremos nas especificidades da criacao
desse mobile game na préxima secdo; po-
rém, queremos deixar explicito como as po-
tencialidades dos serious games se diferen-
ciam quando estamos tratando de mobile
games para quando estamos realizando um
jogo para dispositivo que ndo seja movel.
Podendo utilizar todas as ferramentas dis-
poniveis pelos celulares e tablets, como a
localizacdo, acesso moével a internet, blue-
tooth, entre tantas outras informacdes de
sensores como pedémetros, acelerdmetros
etc., é possivel criar um jogo ou um ndo-
jogo, ja entrando em uma das possibilida-
des citadas por Sawyer.

A equipe de criagdo de um mobile games
com a assimilacdo da funcao de serious ga-
me deve considerar a necessidade da midia,
mas também da audiéncia, da indUstria para
a qual realiza o trabalho (caso seja de di-
mensao industrial). O cenario é promissor,
tendo em vista os menores pregos cobrados
pelos servicos das operadoras de celular e a
fabricacdo mais barata dos mesmos (ja
apontado anteriormente), levando a um na-

mero crescente de usuarios. Para se ter uma
ideia, em 2016 o mercado de mobile games
arrecadou $36,9 bilhGes de ddlares no ano
através de downloads, de acordo com a
NewZoo, passando pela primeira vez a ven-
da de jogos para computador, com um cres-
cimento global de 21,6%. Em 2018, o nime-
ro de usuarios de smartphones chegou a 3
bilhdes, gastando mais de $90 milhdes de
dolares em aplicativos. As previsdes sdo de
quase 4 bilhdes de usuarios até 2021, com
uma receita superando $139 bilhdes de ddla-
res; destes, $106,1 bilhdes virdo de mobile
games. (TAYLOR, 2018) Como ja dito, consi-
derando que 76% do dinheiro gerado em
2018 vieram dos jogos, espera-se um cres-
cimento global anual de 20,1%, ultrapas-
sando mais da metade de vendas do merca-
do de videogames. (SUN, 2018) Os numeros
mostram ndo somente a clara chance de ex-
pansdao dentro desse mercado, mas trazem
uma analise do consumidor para melhor cri-
acao e desenvolvimento dos serious games.
Uma comparagdo entre o nimero de usua-
rios de mobile games em determinado pais e
0s outros maiores responsaveis pelo lucro
gerado cria um perfil geral do consumidor, a
partir do qual possam ser desenvolvidos pro-
jetos, aderindo as expectativas, ou quebran-
do-as.
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A China era responsavel por 26,1% de usu-
arios globais de smartphones, em 2018,
com 783 milhdes de usuarios. O mercado
de jogos, naquele ano, teve uma receita de
$37,9 bilhdes de ddlares, dos quais mais de
60%, $23 bilhdes de ddlares, foram prove-
nientes dos mobile games. Na India, no
mesmo ano, somente 350 milhdes de usua-
rios, 26,1% da populacao, tiveram acesso a
smartphones e tablets; porém, a expectati-
va para 2021 é de superar 600 milhdes.
Enquanto os Estados Unidos e a Europa
possuem ambos mais de 75% de suas po-
pulacdes com acesso a smartphones e ta-
blets, a China ainda é o lider global.
(TAYLOR, 2018) Dentro dessas especifici-
dades, porém, o crescimento esperado po-
de acabar sendo prejudicado devido a regu-
lagGes chinesas em relacdao ao uso de celu-
lares. Isso acaba trazendo uma oportunida-
de de crescimento para categorias (como os
nao-jogos) de serious games, possibilitando
uma abordagem artistica ndo somente em
relagdo ao design do jogo, mas também ao
se portar como uma inovagdo, diante das
barreiras impostas a um modelo tradicional.

Apesar do jogo desenvolvido nesta proposta
ndo ter a intengdo de gerar capital, vimos
que os numeros de usuarios de mobile ga-

mes sdo grandes para serem ignorados en-
qguanto plataforma de difusdo e divulgagao
do Seminario de Artes Digitais de 2019.
Apesar de poder ser considerado como par-
te da estratégia de marketing da organiza-
cdo do congresso, o género do jogo em si
nao foi uma invengdo da equipe desenvol-
vedora. Conhecido como advergame, tal
género de serious game tém como defini-
cdao: jogos «criados por companhi-
as/empresas ou outros tipos de negdcio
que, em sua estratégia de marketing e di-
vulgacao, utilizam a linguagem dos jogos
ou criam jogos de modo a servir como uma
espécie de comercial interativo para deter-
minado produto. (MCCARTHY, 2005) O ter-
mo foi cunhado por Anthony Giallourakis,
em 2000 (SHARMA, 2013, p. 249a), como
uma contracdo da expressao advertising
game, “jogo propaganda” em inglés, tendo
as primeiras instancias desse tipo de jogo
surgidas ao menos duas décadas antes, em
1980, quando as empresas Pepsi e Kool-
Aid, juntas, desenvolveram jogos para Atari
2600, com propaganda de seus produtos
neles inseridas. (SHARMA, 2013, p. 249b)
Este modelo serve como forma de mensa-
gem subliminar. Uma forma de influenciar
0s jogadores a comprar os produtos. Isto
seria considerado atualmente ndo um ad-
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vergame em si, mas uma de suas categori-
as segundo Cavallini (2008), denominadas
in-game advertising, onde as propagandas
do jogo simulam aquelas do mundo real.
Uma outra categoria é o product placement,
que permite ao usudrio testar o produto
dentro do jogo.

Na area de pesquisa e desenvolvimento de
advergames existem diversos tipos de clas-
sificacdo. Em 2001, Jane Chen e Matthew
Ringel classificaram 3 tipos de advergames.
(GIOVAGNOLI, 2011, p. 105) Essas classifi-
cacgoes, divididas entre os tipos associati-
vos, ilustrativos e demonstrativos, sao as
mais reconhecidas dentro do campo. Este
tipo de classificacdo é especifico para ad-
vergames planejados a partir de uma pes-
quisa tedrica e de mercado mais aprofun-
dada, indo além dos in-game advertising e
product placement. Os advergames asso-
ciativos focam na marca, empresa ou com-
panhia, promovendo o jogo através de seus
elementos, como narrativa e desenvolvi-
mento, de modo que o usuario associe au-
tomaticamente o jogo a seu produtor. Para
os advergames ilustrativos é necessario que
haja uma representacdo do produto fisico
dentro do jogo, servindo de personagem ou
peca importante do jogo, de forma que os

aspectos de game precisam ser bem desen-
volvidos. Finalmente, os advergames de-
monstrativos possibilitam ao usuario a “ex-
perimentar diretamente a marca através do
jogo” (GIOVAGNOLI, 2011, p. 107; tradu-
cdo nossa), de forma que o usuario utilize a
reproducao do produto em um contexto si-
milar ao que seria em sua forma fisica e de
maneira em que O usuario possa ver suas
funcionalidades e especificidades.

O SAD Defense, de certa forma, se enqua-
dra como advergame associativo, ja que,
através da repeticdo de iconografia perten-
cente as edicles anteriores e atual do con-
gresso, objetivamos que o jogador seja re-
metido ao evento. Entretanto, ja que tra-
tamos de um acontecimento e ndo de um
produto, ou da marca de uma empresa,
existem grandes diferencas entre os adver-
games tradicionais e o SAD Defense. O jogo
foi pensado de maneira que os elementos
do tema do Seminario, referentes a memo-
ria do digital, também fossem personagem
e cenario do jogo, como ocorre nos adver-
games ilustrativos. Descreveremos melhor
como o jogo funciona de maneira técnica
mais a frente, mas ja podemos afirmar que
ao escolhermos nos apropriar de lugares do
mundo fisico enquanto parte do cenario, la-
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do a lado com elementos que estavam de
acordo com a identidade visual desenvolvi-
da para o Seminario e o seu tema do ano
de 2019, projecbes e memodria da arte,
trouxemos ao

publico um adverga-

me/serious game.

A criagdo de jogos, sejam eles advergame
ou serious game em geral, vem sendo ex-
plorada de maneira diversa. Os advergames
podem ser considerados nao-jogos, jogos
para entretenimento com elementos de
propaganda ou que ndo possuem o fim de
entreter, e sim de incitar o desejo de com-
pra no jogador. Também podem ser vistos
como modo de treinar o jogador a associar
imagens ou agdes com determinada marca
ou produto, dependendo da forma como é
desenvolvido e/ou analisado. Salientamos
que o advergame produzido nesta pesquisa
esta relacionado a difusdo do que poderia
ser considerado a “marca” de um evento
académico. Desse modo, desenvolveu-se
um jogo que acabou constituindo ndo uma
indugdo da marca ou produto fisico, mas
uma ideia ou um conceito relacionado ao
evento académico.

Os jogos, tanto advergames quanto serious
games em geral, ou mesmo jogos da indus-

tria, sdo formas de comunicacao a partir da
sua criacdo, que é influenciada e condicio-
nada pela sociedade. Desde os jogos de ta-
buleiros, passando pela discussdo sobre os
jogos no contexto das vanguardas do sécu-
lo XX, tal como na Internacional Situacio-
nista (GOBIRA, 2012), temos o apareci-
mento de varias dimensdes, como o aspec-
to fisico e geografico, que confirmam a efe-
tividade da relagao dos jogos com a reali-
dade social.

O Advergame SAD Defense

O Seminario de Artes Digitais foi criado, em
Belo Horizonte, Minas Gerais, no ano de
2015 pelo grupo de pesquisa, desenvolvi-
mento e inovacdo Laboratério de Poéticas
Fronteiricas (CNPg/UEMG - http://labfront
.tk). De acordo com os organizadores do
evento, o Seminario tem como objetivo
“compreender, analisar e documentar a si-
tuacdo contemporéanea brasileira do uso das
tecnologias no campo da arte digital em in-
tersecdo com as areas de outras ciéncias,
da comunicacdo e das politicas publicas
neste contexto” (mais informagdes em
http://artesdigitais.tk).
desde sua primeira edigcao, com doutores

O evento conta,
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convidados que trazem suas pesquisas de
ponta no campo das relagdes entre arte, ci-
éncia e tecnologia. O congresso tem abran-
géncia internacional e abre para a comuni-
dade cientifica a possibilidade de apresen-
tacdo de suas pesquisas com o envio de ar-
tigos para os grupos de trabalhos. A 12 edi-
Ggao, sob o tema “Questdes emergentes e o
estado da arte”, foi realizada na Casa do
Baile, no Complexo da Pampulha, Belo Ho-
rizonte, Minas Gerais. A 23 e a 32 edicdes
aconteceram na Escola Guignard, nos anos
de 2016 e 2017, com os temas: “Expandido
limites tecnoldgicos & artisticos” e “Intermi-
téncias nas artes”, respectivamente. A edi-
cdo de 2018 aconteceu no Espago Atmos-
phera, em Nova Lima, Minas Gerais, e teve
como tema “Recorréncias e hibridagdes”. A
cada edicdo o Seminario traz novidades na
sua programacgdo. Em sua 32 edicdo, a or-
ganizagao do Seminario trouxe a publico o
jogo SAD Invaders, em referéncia ao jogo
Space Invaders (Taito Corporation, 1978),
um jogo de simulacdo de uma invasao alie-
nigena que “criou precedentes que iriam se
tornar caracteristicas padroes nos jogos em
geral e criou o subgénero de tiro shoot '‘em
up”. (HATFIELD, 2007)

Durante os preparativos para o Seminario
de 2019, foi decidido pelos comités de or-
ganizagao criar um outro jogo para ser lan-
cado como parte do projeto de divulgacao
do evento. Levou-se em conta a forte liga-
¢do que o Seminario tem com os jogos digi-
tais, tendo até mesmo um grupo de traba-
Iho dentro do campo de game studies (GT 1
- Universo Ludico), que discute “gameart,
jogos digitais, outras midias e educacdo”
(mais informagdes em http://artesdigitais
.tk). Desta forma, como em todas as outras
areas do Seminario, comegou uma prepara-
cdo para avangar em termos tedricos e pra-
ticos sobre como o jogo seria realizado. Le-
vando em consideracao as pesquisas reali-
zadas, cujas conclusdes foram apresenta-
das na secdao acima, decidiu-se criar um
mobile game que funcionasse enquanto ad-
vergame/serious game. Considerando-se o
tema do Seminario, passamos a pesquisar
qual seria o estilo de jogo mais adequado
para passar ao publico a mensagem consti-
tuida pela equipe de desenvolvimento e or-
ganizagao do evento. Sob o pretexto de cri-
ar um universo no jogo pertencente tam-
bém a nossa realidade, mostrou-se neces-
sario a presenca de lugares remetentes ao
Seminario no jogo, assim como persona-
gens baseados nos elementos da identidade
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visual do evento. O género de Tower De-
fense se mostrou proprio para tal.

Missile Command (Atari, 1980) é reconheci-
do como o primeiro jogo de Tower Defense a
ser lancado. (RUBENS, 2013) A ideia do jogo
evoluiu a partir dos famosos jogos de arcade
e do aqui ja citado Space Invaders, com a
diferenga residindo em uma complexidade
prépria. Até seu lancamento em 1980, o ob-
jetivo desse tipo de jogo era defender seu
territério contra a horda de invasores ao im-
possibilitar, de alguma forma, a entrada des-
tes no territério do jogador através de tor-
res, que eram o0s personagens pertencentes
ao jogador. Missile Command revolucionou
ao possibilitar ao usudrio pensar uma estra-
tégia de seus movimentos, permitindo ao
usuario atacar as hordas inimigas de diver-
sas formas. Os jogos criados apos 1980 pas-
saram a adaptar e evoluir sua jogabilidade
em relacdo a ataques e outras particularida-
des do jogo. Dentro do género existem vari-
agles. Entretanto, entre suas caracteristicas
mais recorrentes estdo a utilizagdo de um
mapa, situacao ou lugar (cenario) que preci-
sa ser defendido, e personagens entre a
horda inimiga e as “torres”. Estas especifici-
dades se mostraram de importéancia quando
se desenvolve o jogo.

Precisdvamos que o jogo remetesse, de
certa forma, a realidade fisica e, para isso,
resolvemos inserir os locais onde as edicbes
anteriores do Seminario foram realizadas,
de maneira cronoldgica, relacionando essa
representacao ao tema da edicdao de 2019:
“projecbes e memodria da arte”. Um mapa
foi criado de forma que o caminho possibili-
tado no jogo comegava situado no Circuito
Cultural, na Praga da Liberdade em Belo
Horizonte, Minas Gerais, onde o Seminario
aconteceria em 2019, passando entao hori-
zontalmente pelo prédio Atmosphera (edi-
¢do de 2018), para entdo ir a Escola Guig-
nard (edicdes de 2017 e de 2016) e final-
mente a Casa do Baile (edicdao de 2015).
Ainda que ndo seja congruente de maneira
espacial em relagcdo a onde esses locais se
encontram em um mapa de Belo Horizonte
e regido, essa disposicao de locais cria, pa-
ra o usuario, um mapa cronoldgico, reme-
tendo mais e mais ao passado. Um caminho
em direcdo a memdéria. Memoria esta que
precisa ser protegida. Partindo entdo da
identidade visual criada para o Seminario,
relacionada ao design do sistema operacio-
nal Windows 98, mensagens tipicas de erro
no sistema ou aplicagdo foram a escolha 16-
gica para a horda inimiga. Essas mensa-
gens remetem os jogadores que utilizaram
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esse sistema no passado ou mesmo dos
que nado utilizaram, mas o reconhecem de-
vido a sua icOnica presencga na cultura midi-
atica, a perda do comando ou controle do
computador devido aos seus erros e glitchs.

Essas informagdes serviram de base para a
construgdo do universo do jogo. Partindo
novamente do tema da 52 edicdo, decidi-
mos pelo género de Tower Defense pelos
motivos citados anteriormente e pelo fato
de que, como se desenvolveu a partir dos
antigos jogos de arcade, o jogo remetia
imediatamente a estética e jogabilidade da-
quela época. Colocamos reprodugdes foto-
graficas de espacos arquiteténicos enquanto
parte do cendrio; neste caso, os locais onde
as antigas edigdes do Seminario acontece-
ram reforcando sua histéria. Os elementos
graficos do jogo, como as torres, os inimi-
gos e os projéteis, sdao referentes a identi-
dade visual criada para esta edicao do con-
gresso.

A ideia, como afirmado acima, partiu do de-
sign utilizado no sistema operacional Win-
dows 98. Também levamos para o jogo: o
peixe, elemento grafico recorrente nas edi-
gOes do evento académico; e partes impor-
tantes do computador ou de seu sistema,

como HDs, pendrives e scanners. Estes re-
metem a um movimento de captura da
memoria, por isso se tornaram as armas do
jogador contra as hordas, podendo ser
aprimoradas a medida que pontos sdo al-
cancados pelo usuario a partir de sua per-
formance bem-sucedida parando os inimi-
gos. Em contrapartida, as hordas de inimi-
gos, cujo caminho escolhido ndo é possivel
prever, sdo os icones de erros e glitchs.

O jogo se torna, para o usuario, uma corri-
da contra o tempo, para se evitar que as
memodrias, no caso do Seminario, e suas
possiveis projecoes sejam apagadas ou cor-
rompidas pelos erros. O jogador, portanto,
através das suas “armas”, consegue, meta-
foricamente, resgatar as memorias, salva-
las, arquiva-las e analisa-las através das
ferramentas disponiveis (representadas pe-
las “armas”), ao mesmo tempo que tem a
sua disposicdo boosts (turbos) que podem,
por exemplo, desacelerar as hordas de ini-
migos.
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Fig. 1 - Processo de desenvolvimento do jogo dentro da plataforma de criagdo Unity.
(Fonte: Arquivo dos autores, 2019)
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O jogo SAD Defense foi criado em 2D, a
partir de desenhos preliminares do mapa do
jogo, através da plataforma Unity (Figura
1), uma game engine criada pela Unity
Technologies em 2005 e que, em 2019,
possui suporte multiplataforma para uma
diversidade de sistemas operacionais para
dispositivos moveis, Realidade Virtual e Re-
alidade Aumentada, Desktop, Console e
Web (mais informagbes em https://unity3d.
com/pt/unity/features/multiplatform). Para
a criagdo do mobile game foram programa-
dos os caminhos possiveis de serem percor-
ridos, a randomizagao da trilha das hordas,
as poténcias dos tiros das torres e as po-
téncias das hordas, as quantidades disponi-
veis (nas hordas e das torres), o nimero de
“vidas” que o jogador teria antes do fim do
jogo, entre outras agdes. Os desenhos inici-
ais (concept art) foram desenvolvidos/
substituidos pela criacdo de desenhos veto-
riais a partir do tema e caracteristicas defi-
nidas anteriormente mencionadas.

O jogo, baseado no modelo de defesa de
torre, consiste essencialmente de trés ele-
mentos principais que interagem entre si,
criando a situacdo de conflito a ser supera-
da: o que se convencionou denominar aqui
por “armas”, que sdo objetos afixados em

determinados locais no cenario a critério do
jogador; os agentes inimigos, que, ao con-
trario das “armas”, se deslocam autono-
mamente pelo territério por meio de regras
predeterminadas pela programacdo a fim
de alcancar um local destacado (as torres
sob ataque) a ser defendido; e as camadas
de jogo nas quais determinadas “armas”
afetam e sdo afetadas por inimigos especifi-
cos, quando, por exemplo, inimigos aéreos
se deslocam independentemente da pre-
senga de “armas” de ataque aos inimigos
no solo em seu caminho, apenas podendo
ser alvejados por municGes antiaéreas.

Uma condicdao essencial para a jogabilidade
é a falta de mobilidade das “armas”, as
quais s6 sdo permitidos movimentos em
seu proprio eixo quando caracterizadas pela
funcdo de ataque. Outras fungdes nao ofen-
sivas sao atribuidas a este tipo de objeto,
como retardamento dos inimigos ou gera-
cao de recursos. As restricdes de posicio-
namento e no uso de tipologias distintas
das torres, bem como dos recursos para a
compra ou a evolugdo de novas “armas”
configuram o cerne estratégico do jogo, ja
que as escolhas do jogador devem prever
condigGes de ataque diversas, seja nos tur-
nos atuais ou posteriores, as quais envol-
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vem o numero, tipologia ou situacdo em
camadas distintas, movimentacdo e poder
ofensivo dos inimigos.

Consideracoes Finais

O campo de jogos digitais vem crescendo
(seja em produgdao ou apenas em interesse
por seus elementos) em todas as areas,
sendo que 0s mobile games, como aqui
apresentado, se tornaram até o momento
sua forma ndo somente mais disseminada
na populagao mundial, assim como uma das
formas mais lucrativas. E fato que essa vi-
sibilidade que os jogos para dispositivos
moveis vém adquirindo levara, inevitavel-
mente, a um aumento de sua producdo,
tanto devido a resultados de pesquisa como
também por motivos mercadoldgicos. A
multiplicidade disponivel dentro dessa sub-
categoria dos jogos digitais faz com que su-
as possibilidades enquanto ferramenta para
si e para outras areas se expanda de ma-
neira que até o momento nunca havia sido
possivel, devido a diversas dificuldades ou
impossibilidades técnicas mencionadas no
inicio deste trabalho.

Estamos vivendo um “boom” dos mobile
games. Vemos na histéria da sociedade que

€ importante para uma forma de expressao
(e tecnologia) em desenvolvimento que ha-
ja um interesse comercial para que possa
ocorrer investimentos, promovendo a ex-
ploracdo de toda sua potencialidade.

Ressaltamos que o estudo dos jogos eletro-
nicos/digitais (pesquisa académica) existe
desde o aparecimento destes. Pudemos ve-
rificar, nesta pesquisa, um ndmero inferior
de estudos sobre os mobile games, quando
comparados aos jogos de outras platafor-
mas (como jogos de desktop/notebook ou
de consoles), algo que observamos nas
principais bases de dados ou mesmo em
bases de facil acesso publico2. Ainda, o que
vemos de maneira muito recorrente é a vi-
sao dos mobile games dentro das discus-
sOes sobre midia locativa e, também, inse-
ridos no debate sobre a gamificacao.

Este artigo, além de mostrar o desenvolvi-
mento do jogo SAD Defense, demonstrou
que a criagdo de um jogo de propagan-
da/publicidade pode servir a contextos ndo
apenas dos produtos de uma empresa ou
apenas na difusdo de uma marca no mer-
cado, mas para se discutir academicamente
0 que € o jogo digital, o que é o mobile ga-
me, como pode ser abordado, como um
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modo de preservar a memoaria de um even-
to académico e demonstrar como se encon-
tra o campo. Dessa forma, além de apre-
sentar o campo de estudos dos mobile ga-
mes, advergames e dos serious games, es-
te artigo ultrapassou a discussao de um
produto promocional, propondo-o como um
recurso que reforca a memodria daquele
evento académico.
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Notas

' N&o é proposito deste artigo aprofundar a discussdo
sobre jogo e nao-jogo. Por esse motivo podemos afir-
mar que nos referimos a “nao-jogo” como, por exem-
plo, trabalhos artisticos que se assemelham a um jogo
digital, mas que por serem realizados dentro de precei-
tos proprios (por exemplo, jogo sem competicao ou jo-
gar sem ganhar) se desfiliam da tradicao dos jogos co-
mo entretenimento.

2 No Google Scholar, por exemplo, podemos ver essa
diferenca quando buscamos as expressdes mobile ga-
mes frente as expressodes console games e computer
games (tanto no plural quanto no singular). Com os re-
sultados da busca, pudemos verificar que houve um in-
teresse maior por se estudar jogos para computador e
jogos para consoles do que a relacao dos jogos com os
mobiles. Porém, essa constatacdao nao impossibilita
pensarmos que esteja havendo um aumento do interes-
se pelos mobile games, tendo em vista que as plata-
formas moveis (especialmente os dispositivos como
smartphones e tablets) sao muito mais recentes do que
os computadores e consoles. Portanto, o tempo para o
crescimento do interesse ou mesmo o desenvolvimento
de pesquisas foi muito menor até o momento.
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