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RESUMO

A busca por estratégias inovadoras de divulgagao tem levado instituicbes a explorar
novos formatos de comunicagdo com seus publicos. Enquanto métodos tradicionais,
como redes sociais, comerciais televisivos e anuncios digitais, permanecem em uso,
os jogos digitais emergem como ferramentas capazes de criar experiéncias interativas
e cativantes. Neste contexto, o advergame — jogo desenvolvido especificamente para
promover marcas, produtos ou instituicbes — destaca-se pela sua capacidade de en-
gajar publicos de forma ludica e imersiva. Este artigo apresenta o processo de criagéao
de um advergame como ferramenta de divulgagao institucional pelo Instituto Federal
de Pernambuco (IFPE), campus Paulista. O jogo foi concebido com o objetivo de apre-
sentar a rotina interna para novos estudantes e a comunidade, integrando elementos
visuais e narrativos representativos da instituigdo. Por meio de uma abordagem in-
terativa, o advergame se propde a ampliar o alcance da comunicagao institucional,
fortalecendo sua imagem e conectando-se de forma mais ludica com os usuarios.

Palavras-chave: Advergame. Divulgacao Institucional. IFPE. Jogos Digitais.

ABSTRACT

The search for innovative advertising strategies has led institutions to explore new ways
of communicating with their audiences. While traditional methods, such as social me-
dia, television commercials, and digital ads, remain in use, digital games are emerging
as tools capable of creating interactive and captivating experiences. In this context, the
advergame — a game specifically developed to promote brands, products, or institu-
tions — stands out for its ability to engage audiences in a playful and immersive way.
This article presents the creation process of an advergame as an institutional adverti-
sing tool by the Instituto Federal de Pernambuco (IFPE), Paulista campus. The game
was designed to showcase the internal routine to new students and the community, in-
corporating visual and narrative elements representative of the institution. Through an
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interactive approach, the advergame aims to expand the reach of institutional commu-
nication, strengthening its image and connecting with users in a more playful way.

Keywords: Advergame. Institutional Promotion. IFPE. Digital Games.

1 INTRODUGAO

A industria de jogos eletrénicos tem se expandido de forma significativa nas ulti-
mas décadas, consolidando-se ndo apenas como uma forma de entretenimento, mas
também como uma poderosa ferramenta de comunicagao e marketing. Nesse cena-
rio, os advergames surgem como uma estratégia inovadora, ao incorporar elementos
ludicos para promover marcas, produtos e instituicbes de maneira imersiva e intera-
tiva. Diferentemente da publicidade tradicional, esses jogos proporcionam ao publico
uma experiéncia envolvente, que favorece a criacdo de vinculos emocionais e facilita
0 processo de aprendizagem ao mesmo tempo em que entretém (Fernandes; Veiga;
Borges, 2018).

Reconhecendo esse potencial, especialmente em contextos educacionais e institu-
cionais, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um advergame voltado para o
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco (IFPE) — Campus
Paulista. A proposta busca engajar novos alunos e facilitar a compreensao das insta-
lagdes, servigos e dinamicas do campus. Desenvolvido ao longo de dois anos, o jogo
foi estruturado com foco em mecanicas que simulam a navegagéao pelo ambiente fisico
da instituicao, interacdes com professores e setores académicos, além de tarefas do
cotidiano estudantil.

Por meio dessa iniciativa, pretende-se demonstrar como a gamificacdo pode ser
aplicada como uma ferramenta eficaz de comunicagao institucional, promovendo o en-
gajamento dos estudantes de forma ludica e informativa. Além de facilitar a integragéo
dos alunos ao novo ambiente, o jogo reforga, de maneira sutil e eficaz, a identidade e
os valores da instituicdo, explorando os principios dos advergames como suporte ao
fortalecimento da marca educacional.

A estrutura deste artigo esta organizada da seguinte forma: a Sec¢éo 2 apresenta
o referencial tedrico, abordando a evolugao dos jogos digitais, suas principais tecnolo-
gias e o surgimento dos advergames, com destaque para suas categorias e aplicagcoes
praticas. A Secao 3 descreve a metodologia adotada no desenvolvimento do jogo, in-
cluindo as ferramentas utilizadas e a forma como foram aplicadas para atender aos
objetivos definidos. Na Secéao 4, sdo apresentados os resultados obtidos com o de-
senvolvimento descrito anteriormente. Por fim, a Seg¢ao 5 traz as consideracoes finais,
discutindo o impacto da aplicagao do advergame no contexto institucional e apontando
possibilidades de continuidade e expansao do projeto.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Jogos Digitais

O surgimento dos jogos digitais remonta a meados da década de 1950, quando, em
1958, o fisico William Higinbotham criou um dos primeiros jogos eletrdnicos interativos,
Tennis For Two. Utilizando um osciloscépio, Higinbotham permitiu que os visitantes
interagissem com o jogo, controlando a trajetéria de uma bola em movimento, o que

gerou um grande interesse pela tecnologia emergente na época (Leitée, 2006).

O jogo criado por William recebeu o nome de Tennis For Two (Ténis para dois). O
jogo, com um ponto de vista lateral, apresentava uma representacédo simples de uma
quadra de ténis, com uma linha para o piso e outra vertical para representar a rede.
Os jogadores usavam controles cubicos com discos giratorios para ajustar o angulo
da bola e botdes para rebaté-la, como visto na Figura [I. Apesar de sua simplicidade,
sem placar ou pontuagao, Tennis For Two foi um marco na histéria dos jogos digitais.

Figura 1 — Cena do jogo Tennis For Two desenvolvido por William Higinbotham em
1958. Fonte: (GameHall, s.d)).

Com o passar das décadas, a evolugao da tecnologia e dos graficos impulsionou
0S jogos para um novo nivel, especialmente a partir dos anos 1980, que sao conhe-
cidos como os “anos dourados” dos jogos digitais. Durante esse periodo, surgiram
0s primeiros jogos comerciais de arcade, como Pong (1972), que estabeleceram os
fundamentos da industria de videogames. Titulos icdnicos como Pac-Man (Figura P)
e Donkey Kong atraiam grandes publicos para lanchonetes e restaurantes, onde as
criangas podiam experimentar os jogos com fichas gratuitas oferecidas pelos estabe-
lecimentos. Além disso, muitos desses locais ofereciam recompensas, como brindes,
para os jogadores, o que tornava a experiéncia ainda mais envolvente e atraente (Leite,

2006).

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Paulista. Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. 15 de Julho de 2025.



Figura 2 — Cena do jogo Pac Man desenvolvido pela Nintendo em 1980. Fonte
(Impulsiona, s.d.).

Na mesma época, os consoles domésticos comecaram a conquistar um numero
crescente de consumidores, marcando o inicio de uma nova era para os jogos digitais.
Nesse periodo, surgiu um novo mercado no qual os jogadores nao precisavam sair de
casa para se divertir com seus jogos favoritos. Bastava ter o console e 0 jogo em casa
para desfrutar da experiéncia. Esse periodo € frequentemente lembrado como o inicio
da chamada "geracgéao 8-bits*, que trouxe uma revolugéo no desenvolvimento de jogos
e consolidou os consoles como parte essencial do cotidiano dos jogadores.

Foi nessa época que surgiram jogos que se tornaram referéncias no desenvolvi-
mento de jogos e icones da cultura popular, como Super Mario Bros.. Com uma trilha
sonora cativante e graficos impressionantes para a época, o titulo se tornou um marco,
e consolidou a presenga dos jogos no cotidiano dos jogadores.

O fim dos anos 80 e o inicio dos anos 90 & conhecido como o inicio da "geragao 16-
bits”, com o langamento do console Mega Drive (Leite, 2006). Esse console era capaz
de processar o dobro das informag¢des dos consoles da geragao anterior, trazendo
novas possibilidades de desenvolvimento que levariam os jogos a um novo patamar
de qualidade e jogabilidade.

Nos anos 90, a geragao 32-bits marcou uma grande evolugdo com o langamento do
Sony PlayStation (1994) e do Sega Saturn (1994). A capacidade de processamento
foi ampliada, permitindo graficos 3D e o uso de CD-ROMs, o que possibilitou jogos
mais complexos e com maior duragdo. Titulos como Final Fantasy VII, Tekken e Gran
Turismo se tornaram icones dessa geracéo, que também introduziu a popularizagéo
de jogos em 3D e a transigao para um novo tipo de experiéncia de jogo mais imersiva.

A geragao 128-bits chegou com o langamento de consoles como o Sony PlaySta-
tion 2 (2000), o Microsoft Xbox (2001) e o Nintendo GameCube (2001). Essa geragao
trouxe um salto ainda maior em termos de graficos, processadores e recursos de audio,
permitindo jogos com ambientes mais ricos e detalhados, além de um desempenho su-
perior. Titulos como Grand Theft Auto: San Andreas e Halo 2 marcaram essa era, que
também foi a primeira a introduzir jogos online com uma maior estrutura de multiplayer.
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A geragao atual de consoles é representada pelos consoles Sony PlayStation 5
(2020), Xbox Series X/S (2020) e o Nintendo Switch (langado em 2017, mas ainda re-
levante na geragao atual). Com o avancgo da tecnologia, os consoles da nova geragao
oferecem graficos de até 8K, taxas de quadros mais altas (120 fps ou mais), € melhor
desempenho no processamento de jogos com ambientes extremamente detalhados,
fisicas mais realistas e maior capacidade para jogos em realidade aumentada e virtual.
A experiéncia do jogador foi enriquecida com a implementagéao de SSDs ultrarrapidos,
que reduzem significativamente os tempos de carregamento. Além disso, a conectivi-
dade com a internet e as plataformas de jogos online se expandiram, permitindo expe-
riéncias multiplayer ainda mais imersivas e interativas. Titulos como Demon’s Souls
Remake, Halo Infinite e The Legend of Zelda: Breath of the Wild 2 representam o auge
da geracgao atual, com graficos impressionantes, mundos abertos e novas formas de
interacao no universo digital.

2.2 Gamificagao

A gamificacdo € uma estratégia que busca trazer elementos de jogos para engajar
e motivar pessoas em contextos que nao sao diretamente ligados a jogos (Exame,
s.d.). O principal intuito da gamificagao, € trazer de forma ludica atividades corriqueiras.
Essa abordagem é comumente utilizada para tornar as atividades mais estimulantes e
envolventes.

A gamificagao aproveita a psicologia do jogador, explorando a motivagao intrinseca
e extrinseca para influenciar o comportamento (Exame, s.d.). O modelo de Gamifica-
¢ao proposto por Kevin Werbach e Dan Hunter no livro For the Win: how game thinking
can revolutionize your business, € composto por trés conceitos: Dinamica, Mecanica
e Componentes (Werbach; Hunter, 2012).

As dinamicas sao os aspectos mais amplos no processo da gamificagdo, as dina-
micas dizem respeito ao comportamento do jogador ao longo do tempo da sua expe-
riéncia no jogo. Nesse caso, sao o pano de fundo da experiéncia (Werbach; Hunter,
2012). Alguns exemplos de dindmica dentro do processo de gamificagao sao:

* Narrativa: Enredo ou contexto onde o jogo se encontra.
* Progresso: Senso de evolugao do jogador dentro do jogo.

* Relacionamento: Relagido entre os jogadores, seja de cooperagdo ou de com-
peticdo, por exemplo.

As mecanicas guiam as interagdes dos usuarios dentro do jogo, sdo as mecanicas
as principais responsaveis por toda a parte funcional do jogo. As mecanicas também
definem qual o tipo do jogo, definindo o género através de toda parte funcional presente
no jogo (Werbach; Hunter, 2012). Alguns exemplos de mecénica sao:

* Niveis: Onde o jogador recebe niveis através do progresso dentro do jogo.

* Pontos: Onde o jogador recebe uma determinada pontuagdo de acordo com
seu progresso, que pode ser utilizada posteriormente para classificar o jogador
de acordo com sua pontuacao.

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Paulista. Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. 15 de Julho de 2025.



Os componentes sdo os elementos visiveis, que se utilizam da mecanica para gerar
dinamicas dentro do jogo. Sao ferramentas concretas de interagdo do jogador (Wer-
bach; Hunter, 2012). Alguns exemplos de componentes sao:

» Conquistas: As conquistas sao objetivos pré-definidos no decorrer do jogo.

 Emblemas: Os emblemas podem ser vistos como troféus que o jogador recebe
ao completar as conquistas.

Além dos trés pilares descritos no modelo de gamificagdo de Kevin Werbach e
Dan Hunter, também é citado o framework 6D, composto por seis etapas de desen-
volvimento onde as seis comegam com a letra “D”, por isso o nome de 6D (Define
business objectives, Delineate target behaviors, Describe your players, Devise activity
cycles, Don't forget the fun, Deploy the appropriate tools for the job)(Werbach; Hunter,
2012).

+ Definir Objetivos de negécio (Define Business Objectives). Neste primeiro passo,
sao definidos quais objetivos o sistema gamificado quer alcangar, aqui € estabe-
lecido um plano com todos os objetivos que se deseja alcangar com o sistema.

* Delinear os comportamentos-Alvo (Delineate target behaviors). Uma vez de-
finidos os objetivos do sistema gamificado, agora € preciso definir quais com-
portamentos serao incentivados aos usuarios do sistema gamificado. Como por
exemplo, fazer com que o usuario realize um cadastro em alguma pagina apés
utilizar o sistema.

» Descrever os Jogadores (Describe your players): Na etapa de descrever os
jogadores, € pensado no que motivara os jogadores para continuar no sistema,
tragando diferentes perfis e pensando como abordar cada um no decorrer do
jogo.

» Desenvolver Ciclos de Atividades (Devise your activity cycles). Apos descre-
ver os perfis dos possiveis jogadores, é preciso desenvolver ciclos de atividades
baseadas no engajamento que o jogador tera com o jogo. Pensando na motiva-
¢ao para o jogador concluir o jogo, no que sera entregue e na experiéncia ao fim
de tudo isso.

« N3o esquecer da diversdo (Don'’t Forget the Fun): E de extrema importancia
que o jogo desenvolvido seja divertido, e envolvente. Caso contrario, as etapas
anteriores n&o surtirdo efeito.

» Implantar as ferramentas adequadas para o trabalho (Deploy the appropriate
tools for the job): Depois de todas as etapas anteriores, é feita a implantagao das
ferramentas certas para o desenvolvimento do jogo. Escolha da stack que sera
utilizada, escolha das ferramentas auxiliares para o desenvolvimento, essa € a
etapa responsavel por ajustar todo o ferramental necessario para o desenvolvi-
mento do jogo.
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2.3 Advergames

O termo advergame resulta da jungao das palavras advertise (propaganda) e game
(jogo), referindo-se a jogos desenvolvidos com o propdsito de divulgar produtos, ser-
vigos, ideias ou instituigdes (Hanashiro, 2019). Essa estratégia de divulgagdo tem se
tornado amplamente utilizada em todo o mundo, sendo implementada de forma sutil
e discreta ou, em outros casos, de maneira mais evidente e agressiva. Os adverga-
mes vém ganhando cada vez mais espago no cotidiano da sociedade, transformando
a publicidade em algo ludico e envolvente. Essa abordagem facilita a criagdo de cone-
xdes emocionais e aumenta a probabilidade de fixagdo da mensagem na memdéria do
usuario.

Os advergames podem ser classificados de acordo com a interagdao do jogador,
podendo ser de nivel associativo, demonstrativo e ilustrativo. (Silva et al., 2016)

No nivel associativo, 0 advergame é bastante semelhante a publicidade convencio-
nal. Logomarcas sio espalhadas no cenario ou em outros momentos do jogo, fazendo
referéncia as marcas citadas como outdoors ou placas de publicidade. Nesse contexto,
o produto ou a marca nao é o foco central da experiéncia, mas esta presente de forma
a reforgar a associagao do jogador com a identidade visual e os valores da marca.

O jogo McDonald’s Treasure Land Adventure (Figura [B) € um exemplo de adver-
game que utiliza o personagem Ronald McDonald de uma forma que vai além da sim-
ples promogao de produtos. Ao invés de se concentrar diretamente nos itens do car-
dapio da rede de fast food, o jogo busca criar uma conexao emocional com o jogador,
fazendo com que Ronald se torne um personagem carismatico com o qual o jogador
se identifica. A ideia central € promover uma experiéncia divertida e acessivel, sem
necessariamente focar nas vendas, mas reforgando a imagem positiva e amigavel da
marca. Isso demonstra a tentativa de criar uma identidade mais préxima do publico,
através da interagdo com o personagem, e ndo como um meio explicito de divulgar os
produtos da McDonald’s.

Figura 3 — Cena do jogo McDonald’s Treasure Land Adventure, desenvolvido pela
Treasure, langado em 1993 para Sega Genesis. Fonte: captura de tela feita pelo
autor.

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Paulista. Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. 15 de Julho de 2025.



No nivel ilustrativo, a marca esta fortemente associada ao jogo. O jogador interage
diretamente com a marca, que se torna uma integrante do jogo.

Embora a marca de refrigerantes Pepsi esteja frequentemente em evidéncia no
jogo PepsiMan (Figura M), seja por meio de seu personagem principal ou dos elemen-
tos visuais presentes ao longo do mapa, esse jogo pode ser classificado como um
advergame de nivel ilustrativo. A razao para essa classificacdo € que a mecanica do
jogo néo se foca em promover o consumo da marca ou agdes diretamente relacionadas
ao produto. Em vez disso, a presenca da Pepsi € usada para reforcar sua identidade
visual, enquanto o personagem principal mantém uma conexdo com a marca, levando
o jogador a enfrentar os desafios do jogo dentro de um contexto que é visualmente
associado a marca, mas sem um incentivo explicito ao consumo.

Figura 4 — Cena do jogo PepsiMan, desenvolvido pela KID, langado em 1999 para
Playstation 1. (GameBlast, s.d.)

O nivel demonstrativo representa o desenvolvimento do jogo em fungao da marca.
Aqui, a marca faz parte da mecénica do jogo, sendo o nivel que exemplifica o adver-
game utilizado para divulgacgao institucional, como no caso do IFPE Campus Paulista.

3 METODOLOGIA
3.1 Levantamento do cenario

O desenvolvimento do projeto do jogo para divulgacédo do IFPE Campus Paulista
iniciou-se em 2020. Para tal, foi criado um album com fotografias do campus em sua
fase de desenvolvimento, como, por exemplo, a fotografia da fachada da biblioteca
do campus como visto na Figura B, que serviu como base para o desenvolvimento da
parte externa da biblioteca no mapa do jogo.
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Figura 5 — Foto da fachada da biblioteca. Fonte: Elaborado pelo autor.

Apo6s criado o album com a coletanea de fotos do campus, ainda em desenvol-
vimento, foram elencadas as ferramentas que fariam parte do desenvolvimento do
projeto, sendo as ferramentas: Piskel, Tiled Map Editor e GbStudio. As ferramen-
tas elencadas sao gratuitas e multiplataforma, o que permitia que qualquer usuario
pudesse realizar as alteragbes necessarias no projeto e o desenvolvimento de novas
funcionalidades.

3.2 Ferramentas utilizadas

O Piskeff (Figura B) foi escolhido como o editor de pixel arts, que origina os assets
necessarios para a criagao dos cenarios, minijogos, e cenarios do jogo.

"Disponivel em: https://www.piskelapp.com/.
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Figura 6 — Tela inicial do Piskel.

O Piskel é um editor de sprites gratuito, que funciona de forma online, e também
pode ser baixado, sendo disponivel para Windows, Linux e Mac (Piskel, 5.d)). Com o
Piskel, foram criados os primeiros esbogos dos assets do jogo, desde objetos até os
mapas completos. Com as imagens coletadas do campus, e salvas no album, foram
criados os primeiros assets e tiles, para a criagao dos mapas.

Seguindo a documentagao do GB Studio, as imagens criadas no Piskel para serem
utilizadas na criagao de assets, mapas ou personagens precisam seguir uma paleta de
cores para serem reconhecidas pelo GB Studio, como visto na Figura EE. Essa paleta
de cores é baseada nas cores do Game Boy.

[ #86c06¢

#e0f8cf
Figura 7 — Paleta de cores para criagao de Assets e Mapas no GB Studio.

Para a criacdo dos personagens € necessario utilizar uma paleta de cores dife-
rente. Como € o caso de uma pixel art baseada em sprites, a criagdo de personagens
envolve criar imagens que serdo animadas dentro do GB Studio. Para tal, o fundo das
imagens precisa ter uma coloragao especifica, 0 que transforma o fundo da imagem
em uma espécie de Chroma Key, um fundo que torna transparente na movimentagao
do personagem.

Na criagao dos personagens, a pixel art pode ser feita em dois tamanhos diferentes:

48 pixels de largura por 16 pixels de altura para personagens estaticos (Figura [), ou
96 pixels de largura por 16 pixels de altura para personagens animados (Figura §).

2Disponivel em: https://www.gbstudio.dev/docs. Acesso em 14 jan. 2025.
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Figura 8 — Sprite de personagem estatico do projeto de demonstragcéo do GB Studio.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 9 — Sprite de personagem animado do projeto de demonstracdo do GB Studio.
Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura [10, mostra os assets que foram criados usando a fachada do IFPE Cam-
pus Paulista como exemplo. Os assets criados no Piskel, posteriormente seriam uti-
lizados para criar o Tileset da fachada, que é utilizado para a criacdo da fachada do
campus.

mapa_entrada_gb *

v R E &

Figura 10 — Tela com os assets para criacdo da fachada do IFPE. Fonte: Elaborado
pelo autor.

Apos criados, os assets sdo exportados em formato .PNG (do inglés, Portable
Network Graphics) seguindo a paleta fornecida pelo GB Studio para desenvolvimento
das pixel arts.

O Tiled é um software multiplataforma de cddigo aberto, que é utilizado para cri-
acado de mapas para jogos 2D (Figura E). O Tiled pode ser utilizado também com
Javascript para criar funcionalidades que apenas o Tiled possa nao oferecer suporte a
execucao (Tiled, s.d.).

O Tiled é responsavel pela criagao dos tilesets, que possuem as informacdes ne-
cessarias para a criagao de mapas, de modo que, apenas um tileset gerado possa

3Disponivel em: https://www.mapeditor.org/. Acesso em 09 Jan. 2025.
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Figura 11 — Tela do Tiled Map Editor.

gerar varios mapas diferentes, reaproveitando os assets que foram criados anterior-
mente.

Apos a criagao das pixel arts, o Tiled foi utilizado como software para criagao dos
tilesets, que sdo moldes utilizados para a criacao de diversos mapas diferentes, uti-
lizando as mesmas informacgdes, e mesmos assets. Dessa forma, é possivel utilizar
apenas um tileset para criar quantos mapas forem necessarios.

Os assets da (Figura [10) sdo exportados em uma Unica imagem que é importada
no Tiled, apds isso, é possivel gerar um tileset, que nada mais é do que um arquivo
contendo os assets que foram importados, de modo que possam ser utilizados para a
criagao de varios mapas diferentes dentro do Tiled.

No Tiled, € criado o projeto que tera todos os mapas e tilesets que serao utilizados
(Figura [12). O primeiro passo para a criagdo dos mapas, é criar os tilesets utilizando
como base, as imagens criadas no Piskel. Na criagc&o do tileset, é selecionada a ima-
gem que possui as informacgdes para criagdo do mesmo, e apos isso, é feita a configu-
racao da quantidade de pixels que sera utilizada para fazer a divisdo da imagem para
replicagao nas imagens que servirdo como cenarios no GB Studio.

Novo Conjunto de Tiles — Tiled x

Conjunto de Tiles

Nome: |mapaientrada7def |

Tipo: lcam base na Imagem do Conjunto de Tiles - ] ["] Incorporar no mapa

Imagem

QOrigem: ﬁjlistafprojetofas5etsfbackgrnundsfmapa_entrada_deﬁpng‘ [ Explorar...
[ | Usar cor transparente: \i| |7\

Largura do tile: \@ Margem: | 0 px ¥

Altura do tile: \@ Espacamento: | 0 px ¥

l @ Ccancel I Idgalvar Como... J

Figura 12 — Tela do Tiled Map Editor na criagéo do tileset da entrada do campus.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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Pela documentacéo do GB Studio, € necessario que o tileset seja feito utilizando a
divisdo da imagem em setores de oito pixels de altura, por oito pixels de largura, como
é demonstrado na Figura [13.

\ mapa_entrada_deftsx X |

: BB & B = PR

Propriedades o x

Nome
Classe
Alinhamento de Gbjeto
~ Deslocamento do Desenho
X
As
Tamanho da Renderizag 30 do Bloco
Modo de Preenchimento

E

Orientacao
Largura da Grade
Altura da Grade

Colunas
~ Transformagdes Permitidas
er Horizon

IHSTITUTL F

Figura 13 — Tela do Tiled Map Editor, com a criagédo de um tileset baseado no mapa
de entrada do Campus como exemplo. Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos a criagao do tileset, é criado um arquivo em formato .tsx (TypeScript XML)
que é utilizado para a criagdo dos mapas dentro do Tiled Map Editor. No processo
de criacao dos mapas € importante atentar-se a limitagcdo do GB Studio. Por ser uma
engine para criagao de jogos baseada no Game Boy e Game Boy Color, os mapas
precisam corresponder a resolugéo suportada pelo console mesmo que o projeto seja
criado para execugao em um celular, ou em um computador. Ja que o processo para
execucgao do jogo € baseado no processo de emulagao, todo projeto € desenvolvido e
executado em uma instancia emulada de um Game Boy, com todas suas limitagdes.

Em casos onde a quantidade de informacgdes presentes no mapa excede a memo-
ria disponivel na emulagao do GB Studio, acontecem erros e bugs por conta do estouro
de memodria. Por isso, € importante definir tamanhos nos mapas que nao forcem a me-
moria para além do suportado. No caso do mapa global do jogo do IFPE, o mapa
foi dividido em trés partes iguais cujas dimensdes sdo de quatrocentos e quarenta e
oito pixels de largura, por cento e noventa e dois pixels de altura, dessa forma, n&o
havendo perda nas informag¢ées do mapa ja que o mesmo foi dividido em trés partes,
nao sendo necessaria a diminuicao de assets presentes no mapa.

Como visto na Figura [14, ao centro do Tiled é possivel ver o mapa ja pronto,
criado através do tileset que foi criado usando como referéncia, os assets da (Figura
Md). Esse tileset, é visto no canto inferior direito do Tiled, a imagem é seccionada
em blocos, que podem ser reaproveitados em qualquer ordem, quantas vezes forem
necessarias, dessa forma, criando o mapa que ¢ visto ao centro do Tiled.
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Figura 14 — Tela do Tiled Map Editor, com o tileset da fachada do IFPE. Fonte:
Elaborado pelo autor.

Apds a criagao dos mapas, as imagens sao exportadas no formato PNG, para serem
importadas no GB Studio e utilizadas como mapas do jogo. Criando cenas e atribuindo
colisbes e gatilhos as imagens, seguindo o script de desenvolvimento do jogo.

O GB Studio (Figura [15) é um programa de desenvolvimeto de jogos para o Game
Boy e Game Boy Color ao estilo drag and drop, onde as fun¢des e mapas dos jogos sao
movidos para a area de trabalho, e logo apds, sao configurados para agir da maneira
que for mais conveniente para o desenvolvedor.

Figura 15 — Tela inicial do projeto de apresentagdo do GB Studio. Fonte: Elaborado
pelo autor.

3.3 Desenvolvimento do jogo

Apods o desenvolvimento dos primeiros mapas, foram desenvolvidos personagens
nao jogaveis. Esses personagens sao responsaveis por popular as areas do jogo, e
permitir que o jogador interaja para completar missdes, ou receber informagdes que
servirdo para ajudar no progresso do jogo (Figura [16)).

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Paulista. Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. 15 de Julho de 2025.



15

S

Figura 16 — Personagem néo jogavel porteiro. Elaborado pelo autor.

Os mapas desenvolvidos sdo importados no GB Studio, ainda com a coloragao
da paleta esverdeada, o padrdo aceito pela engine (Figura [17). O processo de re-
colorir esses mapas, € feito diretamente no GB Studio, com a criagao de paletas que
satisfazem as necessidades visuais de cada mapa em questéo.

IHSTITUTO FEDERAL

==

Figura 17 — Mapa da entrada do IFPE, ainda como tileset para ser importado no GB
studio. Elaborado pelo autor.

Cada mapa criado no GB Studio é colocado em “cenas” que séo as partes do pro-
jeto que recebem os backgrounds, personagens e demais assets, funcionando como
uma area de trabalho para o desenvolvimento do jogo (Figura [18). Com a importagéo
do tileset da entrada do campus, a cena da entrada foi criada, recebendo a coloragéo
correspondente a entrada do IFPE, e também as colisbes e interagdes existentes.

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Paulista. Curso de Tecnologia em Analise e
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Figura 18 — Cena criada no GB Studio para a entrada do IFPE - Campus Paulista.
Elaborado pelo autor.

Com os mapas devidamente postos em suas cenas, 0s personagens nao jogaveis
sao distribuidos nos mapas e configurados para interacdo do jogador. Cada persona-
gem nao jogavel, recebe fungdes que retornam as informacgdes, ou disparam gatilhos
que executam outras fungdes necessarias para dar andamento as missées definidas
no jogo (Figura [19).

Sprite Sheet

actori

Velocidade do Movimento  Velocidade de Animacao

i'._‘ ane g

Grupo De Colisdo

Mone

Ao Interagir ™

» Display "01a! Seja bem vindo ao IFPEL.Para te...
» Display "Missao porteiro: Conduida!™
» $porteiroVisto = true

» Increment $jogoFinal by 1

== Adicionar Evento

Figura 19 — Area do GB Studio com as funcdes do porteiro. Elaborado pelo autor.
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Esse dialogo faz referéncia a primeira missao do jogo, onde é necessario interagir
com o porteiro para receber as primeiras dicas sobre o campus.

Apés isso, é exibida a mensagem de missao concluida, e é atribuido o valor ver-
dadeiro a uma variavel booleana que € utilizada para checar se o jogador tem acesso
liberado ao campus. E por fim, é incrementado o valor de 1 em uma variavel que faz
a contagem das missdes que foram concluidas pelo jogador.

Ao todo, quatro missdes sdo expostas para o jogador (Figura R0). Onde, o principal
intuito & fazer com que o jogador explore ao maximo o mapa do campus, adquirindo
experiéncia sobre o regimento interno do campus.

QUEST LIST

FRALAR CoarMH O
FORTEIRDO

FEGUE O SEU
FRARDAMERT O
KA CRADT

FEGUE UM LIVWVRO
HAR BEIBLIOTECH

FALAR COHM 0O
REFRESERNTRHMNTE
MO LABORATSRIO

Figura 20 — Lista das missdes presentes no jogo. Elaborado pelo autor

4 RESULTADOS ALCANCADOS

Além da criagao do advergame, esse projeto incluiu também a oferta de um mini-
curso de desenvolvimento de jogos digitais, que utilizou a mesma stack tecnoldgica
do projeto principal. Como desfecho, o jogo foi exibido publicamente durante o evento
“Mostra Teu Jogo”, na edicdo de 2022 do Rec’n Play, e ainda gerou um artigo sobre
advergames, apresentado no Congresso sobre Tecnologias na Educagao (CtrI+E) da
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC).

41 Gameplay do jogo desenvolvido

A primeira missdo tem como objetivo fazer a introdugdo do jogador ao campus,
sendo recepcionado pelo personagem do porteiro, que da as primeiras dicas ao joga-
dor, além de liberar o acesso do mesmo a instituigao (Figura 21)).
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Figura 21 — Fachada do mapa do IFPE, com o personagem jogavel e o porteiro.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Apds a primeira missdo, as missdes seguintes ndo possuem uma ordem para se-
rem realizadas. O jogador mantém-se livre para completa-las de acordo com seu ga-
meplay. Mas seguindo a lista mostrada na quest list do jogo, a missao seguinte, seria
a missao do fardamento na CRADT (Coordenagao de Registros Académicos, Diplo-
macao e Turnos). Nessa missdo, o jogador precisa interagir com 0s personagens
nao-jogaveis, para ter nogado de onde ir para receber o fardamento do personagem
principal. Apds isso, 0 jogador caminha até a sala da CRADT, onde interage com o
personagem responsavel por realizar a entrega do fardamento.

A misséo inicia-se quando o jogador visita a sala de aula, ao interagir com o perso-
nagem (do inglés, Non-Player Character -NPC) presente a esquerda da sala (Figura
R2). O NPC reconhece que o jogador &€ novo no campus, e o orienta a visitar a sala
da coordenacgédo do curso de ADS (Analise e Desenvolvimento de Sistemas), onde o
coordenador indicara o caminho para a sala da CRADT, onde havera um NPC respon-
savel pelo fardamento do personagem principal (Figura R3). O jogo completo pode
ser acessado em: https://bit.ly/4koi6rH.

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Paulista. Curso de Tecnologia em Analise e
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Figura 22 — Sala de aula onde o NPC inicia a misséo do fardamento. Fonte:
Elaborado pelo autor.

Figura 23 — Sala da Coordenacgao do curso de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas. Fonte: Elaborado pelo autor.

Ap0s a interagdo com o coordenador do curso, com a indicagao do local, o jogador
caminha para a sala da Coordenacao de Registros Académicos, Diplomacéao e Turnos
(CRADT ) (Figura R4), onde ao falar com o NPC recebe o fardamento e o comprovante
de matricula. Completando assim, mais uma miss&o do jogo (Figura R5).
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Figura 25 — Finalizagdo da miss&o do fardamento. Fonte: Elaborado pelo autor.

Além da missao referente ao fardamento do personagem, ha também a missao
onde o jogador precisa acessar uma réplica do sistema da biblioteca do instituto para
realizar o empréstimo de um livro. O intuito desta missao é fazer com que o jogador
conhega o processo de empreéstimo de livros e como funciona o sistema da biblioteca
do instituto.

A misséo inicia-se quando o jogador acessa o computador presente na biblioteca
do campus (Figura 6).
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Figura 26 — Mapa referente ao interior da biblioteca. Fonte: Elaborado pelo autor.

Ap0Gs acessar o computador, o jogador vé a pagina inicial do sistema, com um termo
de pesquisa pré-definido como exemplo, de como realizar as buscas no sistema (Fi-
gura R7). Além disso, o jogador recebe as primeiras instrucdes sobre como o sistema
funciona, e quais parametros sao necessarios para utilizar o sistema.

=+ hibliokecq.iFPe.edu.br

[ PYERGH

Figura 27 — Tela inicial do sistema da biblioteca. Fonte: Elaborado pelo autor.

Cumprido o passo a passo definido pelo script da misséo, o jogador acessa a ultima
tela do sistema, onde fica disponivel o botdo para reserva do livro (Figura R8). E ap6s
a reserva, a missao é concluida marcando mais um item no check-list das missées.
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Figura 28 — Tela final do sistema da biblioteca. Elaborado pelo autor.

Por fim, a ultima missdo que consta na lista de missdes € a missado de falar com
o representante de turma no laboratério de informatica. Essa missdo tem como foco
fazer com que o jogador continue sua navegacgao pelo campus. A missdo nao possui
pré-requisitos para ser completada, o jogador precisa apenas identificar em qual bloco
do campus encontra-se o laboratério de informatica e, dessa forma, iniciar um dialogo
com o representante de turma.

O jogador recebe dicas, de um NPC préximo a sala do laboratério, indicando onde
o representante de turma pode ser encontrado (Figura R9).

7]

Figura 29 — NPC indicando onde o representante de turma pode ser encontrado.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Apo6s adentrar o laboratério, o jogador se depara com dois NPCS, sendo o primeiro
que esta proximo ao quadro do laboratério € o responsavel por indicar que o jogador
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deve interagir com o representante de turma para saber em qual local sera realizada
a aula (Figura B0).

Figura 30 — NPC responsavel por direcionar o jogador para o representante de turma.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, o jogador interage com NPC do representante de turma, que indica onde

seréa realizada a aula em questéo (Figura B1), dessa forma, finalizando a missdo do
laboratoério de informatica e finalizando também a lista de missdes disponiveis no jogo.

Figura 31 — Didlogo com o NPC do representante de turma, indicando onde sera
realizada a aula. Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao fim do jogo, apds todas as missdes serem completadas, o jogador é avisado
de que todas as missées foram finalizadas (Figura 32), e o jogador é informado de
que sera redirecionado para o exame final. E que sera inicializada uma ultima misséo,
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onde é feito um QUIZ (Figura 33) acerca dos regimentos internos do campus, servindo
como uma prova final que garante que o usuario finalizou 0 jogo com sucesso.

Figura 32 — NPC indicando que o jogador finalizou todas as missdes. Fonte:
Elaborado pelo autor.

d
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Figura 33 — Primeira questao do questionario. Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos responder todas as questdes, o jogador recebe um aviso sobre as questdes
que conseguiu acertar (Figura 34)), que, de acordo com a quantidade das respostas
corretas, faz com que o jogador finalize o jogo em questao.
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Figura 34 — Finalizagdo do questionario. Fonte: Elaborado pelo autor.

Apds o encerramento do jogo, é exibida uma tela agradecendo pelo empenho do
jogador ao finalizar o jogo. Finalizando todas as agdes possiveis dentro do jogo (Fi-

gura 35).

OBFRIGAOO

POF
J OEAR!

Figura 35 — Encerramento do jogo. Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2 Feedbacks e Divulgacao

O projeto foi apresentado em eventos internos e foi bem recebido por estudantes,
e técnicos administrativos do campus. Um banner ficou disponivel na entrada do cam-
pus, contendo um QR Code que dava acesso ao jogo ao ser escaneado. Ao todo,
utilizando o QR Code presente no banner, o jogo coleciona 193 visitas (Figura [36).
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Figura 36 — Quantidade de visitas oriundas do acesso pelo QR Code. Fonte: Do
préprio autor.

Além das métricas de acesso pelo QR Code, uma pesquisa foi veiculada para
os alunos, para captar as opinides dos mesmos acerca das funcionalidades do jogo,
jogabilidade, e também sobre o impacto do jogo para novos alunos que ainda nao
conhecem o Campus. Ao todo, 13 alunos participaram da pesquisa de forma voluntaria,
dando suas opinides acerca do projeto.

Para avaliar a eficacia e a recepg¢ao do jogo, foi aplicada uma pesquisa interna com
13 estudantes. A seguir, sdo destacados os principais resultados:

» Compreensao da estrutura do campus: 53,8% dos alunos atribuiram nota ma-
xima (5) para a afirmacgao de que o jogo ajudou a entender melhor a estrutura do
campus. Outros 30,8% deram nota 4, totalizando 84,6% com avaliagao positiva.

» Localizacao de setores e espacos: 100% dos participantes afirmaram que con-
seguiram localizar os principais setores e espagos do campus por meio do jogo.

» Utilidade das informacgoées: 61,5% avaliaram com nota 5 a utilidade das infor-
macodes apresentadas. Outros 15,4% deram nota 4, e 23,1% nota 3.

« Intuitividade: Para a questdo sobre o quéo intuitivo o jogo se mostrou, 53,8%
deram nota 5, 15,4% nota 4 e 23,1% nota 3. Apenas 7,7% avaliaram com nota
1.

* Informagoes novas: 84,6% relataram que o jogo apresentou informagdes que
eles ainda ndo conheciam sobre o campus.

» Fidelidade a realidade: 38,5% dos estudantes atribuiram nota 5 a representa-
¢ao da realidade do campus, enquanto outros 38,5% deram nota 4.

» Acessibilidade para iniciantes: 69,2% avaliaram com nota 5 o grau de acessi-
bilidade do jogo para pessoas com pouca experiéncia em games.

* Forma de apresentagao mais atrativa: 92,3% consideraram o jogo uma forma
mais atrativa de apresentar o campus em comparag&o com videos institucionais
ou cartilhas informativas.
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4.2.1 Minicurso “Criando Jogos com GB Studio, Piskel e Tiled”

Apos finalizar o advergame, foi oferecido um minicurso de 24 horas pelo IFPE —
Campus Paulista, dirigido aos alunos do campus. Intitulado “Criando Jogos com GB
Studio, Piskel e Tiled”, o curso foi dividido em trés moédulos:

1. Criacao de pixel art (com Piskel);
2. Desenvolvimento de tilesets (com Tiled);

3. Implementagdo e montagem do jogo completo (com GB Studio).

Ao todo, 41 alunos se inscreveram; 18 deles realizaram ao menos uma das ativida-
des propostas e 8 estudantes cumpriram todos os requisitos, recebendo o certificado
de concluséao.

4.2.2 Congresso sobre Tecnologias na Educagao (Ctrl+e)

Como parte do projeto, elaboramos o artigo “Desenvolvimento de um Advergame
para a Divulgacao Institucional”, apresentado no VIII Congresso sobre Tecnologias na
Educacgao (Ctrl+e) da Sociedade Brasileira de Computacéo, em agosto de 2023, em
Porto Alegre (RS) (Santos Silva et all, 2023). Nele, descrevemos a concepg¢éo do
advergame, a stack tecnologica empregada e os principais resultados da avaliagao
de usabilidade, ressaltando o potencial do jogo como ferramenta de divulgagao insti-
tucional. Essa produgdo académica complementa as demais a¢des de divulgacao e
formacéo realizadas pelo IFPE — Campus Paulista.

4.2.3 Mostra Teu Jogo (Rec’n Play)

Pouco antes da conclusdo do desenvolvimento, o projeto foi apresentado na “Mos-
tra Teu Jogo” do Rec’n Play (Figura B7]). O evento tem o propdsito de aproximar desen-
volvedores, entusiastas e estudantes, permitindo a exposi¢cao de projetos e o intercam-
bio de conhecimentosf. A apresentacgao visou atrair novos jogadores para o projeto e,
ao mesmo tempo, oferecer uma experiéncia que revelasse aspectos do campus por
meio do jogo.

“Noticia disponivel em: https://portal.ifpe.edu.br/paulista/noticias/ifpe-campus-pauli
sta-apresenta-jogo-no-recn-play/
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Figura 37 — Apresentacgéo do jogo na “Mostra Teu Jogo” do Rec’n Play em 2022.
Fonte: (Paulista, 2025).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto teve como objetivo desenvolver um advergame para divulgagéao insti-
tucional do IFPE — Campus Paulista. Além de entregar um jogo funcional e atrativo, a
iniciativa gerou desdobramentos relevantes: a oferta de um minicurso que capacitou
estudantes na criagao de jogos 2D, a participagdo em eventos de grande visibilidade
(Mostra Teu Jogo e Rec’n Play), a publicagdo de um artigo cientifico no Ctrl+E e a
coleta de métricas que evidenciam o impacto positivo junto ao publico-alvo.

Os dados da pesquisa interna, embora obtidos com uma amostra reduzida, refor-
cam a efetividade do jogo ao: facilitar a compreensao da estrutura fisica do campus
(84,6% de avaliagbes positivas); servir como forma mais atrativa de apresentar infor-
macoes institucionais (92,3%); proporcionar novos aprendizados sobre setores e ser-
vigos (84,6% descobriram algo que ndo conheciam); manter boa acessibilidade para
jogadores iniciantes (69,2% em nota maxima).

O projeto refletiu como uma alternativa as midias tradicionais de divulgagao e pro-
mogao, e também as midias utilizadas como referéncia dos regimentos internos da
instituicdo. Visto que, de acordo com a pesquisa, 92,3% dos estudantes concordaram
com a premissa de que utilizar jogos digitais seria uma alternativa mais atrativa para a
divulgacao de informacgdes.

Esse dado reforga a percepgao de que experiéncias interativas, como jogos, des-
pertam maior engajamento entre o publico, quando comparadas a materiais estaticos,
como cartilhas ou videos institucionais convencionais. Além disso, o advergame de-
monstrou potencial ndo apenas como pe¢a de comunicagéo institucional, mas também
como recurso pedagogico e de ambientagao para novos estudantes.

Considerando o impacto observado e o interesse gerado, a iniciativa se apresenta
como uma estratégia promissora a ser replicada e aprimorada, podendo inspirar ou-
tras instituicbes a adotarem metodologias semelhantes para promover seus espagos
e servicos de maneira inovadora, acessivel e envolvente.

Como trabalhos futuros, espera-se desenvolver as atualizagdes dos mapas presen-
tes no jogo, para abranger as areas que ainda estavam em construgao no processo de
desenvolvimento do jogo. Também, a criacdo de missdes para expandir a exploragao
dos cenarios criados a partir das atualizagdes dos mapas.
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