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“Não se pode ir reto quando a estrada é curva.”

(Provérbio Cigano)



RESUMO

Com o objetivo de explorar as redes sociais como uma forma de divulgar os serviços que a

Pró-reitoria de Assuntos Estudantis e Comunitários da Universidade Federal de Lavras oferece

aos estudantes, foi desenvolvido um advergame, um jogo desenvolvido para fins de divulgação

de uma marca ou instituição, baseado em adivinhações de sequências e integrado ao Facebook,

onde o usuário tenta adivinhar uma sequência pré-definida de ı́cones e, em caso de sucesso,

ele recebe uma premiação. Os estudantes da UFLA eram o principal público-alvo do projeto,

portanto, todo o seu desenvolvimento foi pautado numa linguagem jovial, verbal e não-verbal,

onde pretendeu-se apresentar a Pró-Reitoria e seus serviços de forma amistosa e intuitiva. O

projeto tem o intuito de ser utilizado em diversas campanhas futuras da instituição. A fim de

contemplar o contexto jovem e a qualidade exigida na criação de um jogo, foram utilizadas

técnicas de codificação criativa, cuja maior vantagem está na adaptabilidade com a tela, onde

animações podem ser desenvolvidas de forma responsiva sem perder a qualidade e evitando

carregamento de arquivos demasiados pesados, como é o caso dos vı́deos.

Palavras-Chave: Advergame. Redes Sociais. Codificação Criativa.
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Pn Permutação de n

An,k Arranjo de n elementos tomados k a k

Qc Quantidade de combinações possı́veis

Qp Quantidade de combinações premiadoras

Pr Probalidade de que uma combinação seja premiadora

t Tamanho do recipiente do contador de vidas

n Quantidade de vidas
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1 INTRODUÇÃO

O presente documento é resultado das atividades de estágio obrigatório não remunerado,

previsto no Projeto Pedagógico da Universidade Federal de Lavras (UFLA) como requisito para

a conclusão do curso de Ciência da Computação.

O estágio foi realizado no Setor de Comunicação da Pró-Reitoria de Assuntos Estudantis

e Comunitários (Praec) da UFLA, iniciado em 01 de Abril de 2018, com carga horária semanal

de 24 horas e carga horária total de 720 horas.

1.1 Contextualização e motivação

A Pró-Reitoria de Assuntos Estudantis e Comunitários (Praec) é uma das Pró-Reitorias

da Universidade Federal de Lavras (UFLA), e é responsável por diversos serviços e campanhas

de vital importância para a comunidade acadêmica. A Praec coordena o alojamento estudantil, o

restaurante universitário (RU), o programa institucional de bolsas (PIB), o centro de integração

universitária (CIUNI), os serviços de saúde e acessibilidade, dentre muitos outros programas e

serviços.

Com o advento da Internet e a globalização digital, as fontes de comunicação se tor-

naram variadas e diversas. Neste contexto, nasceram as chamadas redes sociais, plataformas

virtuais que visam o compartilhamento de informações entre seus usuários. Entre essas redes,

o Facebook se destaca pela variedade de opções, sendo uma das redes sociais mais utilizadas a

nı́vel mundial nos últimos anos (PATRÍCIO; GONÇALVES, 2010).

O Facebook é um meio popular e auspicioso para a promoção, comercial ou instituci-

onal, uma vez que é uma ferramenta gratuita, de alto alcance social e dispõe de ferramentas

diversas na comunicação entre seus usuários, como: compartilhamento de imagens, chats, gru-

pos, páginas de conteúdo, enquetes, concursos, cupons, tags, aplicativos e muito mais.

Entre os aplicativos existe o grupo dos jogos digitais, onde é possı́vel manter uma relação

intrı́nseca do usuário com a sua mente, interagindo com a plataforma digital. Os aplicativos

possibilitam, muitas vezes, a união entre o entretenimento e a educação.

Entretanto, em uma pesquisa de alcance informativo da Praec dentro do campus, rea-

lizada on-line por meio de um formulário eletrônico liberado em 20 de Agosto de 2019, com

duração de 40 dias e com a participação de 320 voluntários da comunidade acadêmica da univer-

sidade, ficou constatado que as redes sociais têm contribuı́do com muito pouco entre as fontes
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de divulgação da Pró-Reitoria.

Nesta pesquisa, foi perguntado primeiramente se o voluntário era membro da comuni-

dade acadêmica, se conhecia a Pró-Reitoria e, em resposta positiva, por qual meio. Em seguida,

foi disponibilizada uma lista com as coordenadorias e os principais programas e serviços ofe-

recidos pela Praec de modo que o(a) voluntário(a) pudesse marcar aqueles serviços que tivesse

conhecimento.

Figura 1.1 – Meios de alcance da Praec

Fonte: Do autor (2019)

O total de 308 voluntários (96,3%) afirmaram fazer parte da comunidade acadêmica da

UFLA; 294 (91,9%) já ouviram falar da Praec; 249 (84,69%) desses 294 que disseram conhecer

a Pró-Reitoria também responderam ao questionário sobre o meio informativo que possibilitou

esse conhecimento (que pode ser observado na Figura 1.1).

Como pode ser observado, as redes sociais (destacado em amarelo) contribuem atual-

mente com menos de 10% do alcance informativo, apesar de todo o seu potencial introduzido

acima, indicando a necessidade de explorar melhor essa área.

Os sites oficiais da instituição são responsáveis pela maior parcela de disseminação de

informação da Praec. Por meio deles, são divulgadas muitas notı́cias e campanhas. Dentre

as coordenadorias, aquela que mais promove campanhas é a coordenadoria de saúde – o que

justifica o seu destaque na pesquisa (Figura 1.2).

Essa capacidade de alcance das campanhas torna desejável sua vinculação a uma aplicação
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Figura 1.2 – Alcance informativo das coordenadorias

Fonte: Do autor (2019)

voltada à divulgação e que tenha integração com as redes sociais. Dessa forma, pode-se poten-

cializar o alcance informativo das campanhas e, consequentemente, da Praec.

Outra informação vinculada ao formulário diz respeito aos principais programas ofere-

cidos pela Pró-Reitoria. Como pode ser visto na Figura 1.3, os programas que mais possuem

alcance informativo são aqueles que contemplam de forma mais genérica a todos os estudantes.

Isso indica quais programas carecem de mais divulgação e que podem ser contemplados por

uma aplicação no Facebook.

Por último, mas não menos importante, alguns serviços que estão sob a administração

da Praec e que a maioria dos estudantes e técnicos fazem uso regularmente são o Restaurante

Universitário (RU) e o Centro de Integração Universitária (CIUNI). Grande parte dos usuários

desses serviços fazem uso regular do mesmo e não sabem que estes estão vinculados à Pró-

Reitoria: 87,8% dos 320 voluntários disseram fazer uso frequente do RU e 63,1% do CIUNI.

No entanto, dos que responderam às questões sobre coordenadorias e serviços, apenas 130

disseram conhecer a coordenadoria de alimentação e 97 a coordenadoria de esporte e lazer. Isso

significa que 47,19% dos voluntários fazem uso do RU, mas não conhecem a coordenadoria de

alimentação e 37,31% frequentam o CIUNI, mas não conhecem a coordenadoria de esporte e

lazer. Problema que um advergame possui o potencial de sanar.

Dessa forma, o estágio propôs o desenvolvimento de uma aplicação que utilizasse o
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Figura 1.3 – Alcance informativo dos principais serviços oferecidos pela Praec

Fonte: Do autor (2019)

recurso de aplicativos do Facebook como ferramenta de promoção institucional da Pró-Reitoria

de Assuntos Estudantis e Comunitários da UFLA, explorando o potencial da rede social em

benefı́cio da instituição.

1.2 Problema e objetivos

Atualmente, a assistência da Praec é direcionada a dois públicos especı́ficos:

a) estudantes, com prioridade àqueles em situação de vulnerabilidade socioeconômica, de

acordo com as polı́ticas da administração da UFLA, do Ministério da Educação (MEC) e

do Plano Nacional de Assistência Estudantil (PNAES);

b) servidores docentes, técnicos-administrativos e terceirizados, com prioridade àqueles em

situação de vulnerabilidade socioeconômica, bem como à comunidade externa à univer-

sidade, de acordo com as polı́ticas da administração da UFLA.

Contudo, como foi apresentado na seção 1.1, a Pró-Reitoria enfrenta alguns problemas

relacionados ao seu alcance na comunidade acadêmica como um todo: uma grande parcela da

comunidade ou não tem conhecimento dos serviços e programas, logo não podem relaciona-los

à Praec ou tem conhecimento do serviço, e até mesmo faz uso dele, mas não conhece o setor

responsável pelo mesmo.

Como forma de elucidar o problema, pode-se tomar como exemplo um(a) estudante
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que faz uso regular do RU e não realizou nenhuma avaliação socioeconômica durante o seu

perı́odo de curso. É comum que este(a) estudante conclua sua graduação sem saber que o RU é

coordenado pela Praec ou mesmo que poderia realizar sua avaliação socioeconômica.

A fim de contornar esse problema, surgiu a ideia de desenvolver um jogo na página

da Praec, utilizando o Facebook como intermediário de acesso, com o objetivo de promover a

instituição tanto em sua página na própria rede social como na comunidade acadêmica.

1.3 Estrutura do Trabalho

Este trabalho está dividido em: introdução ao problema e contextualização; revisão da

literatura para apresentar conceitos importantes para o entendimento do projeto, estado da arte

e idealização do advergame; apresentação dos métodos e processos de desenvolvimento; os

resultados obtidos; conclusões e referencial bibliográfico.
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2 REFERENCIAL TEÓRICO

Os jogos eletrônicos surgiram na década de 70 e conquistaram espaço na indústria de

entretenimento (KRÜGER; MOSER, 2005). Desde então, os jogos eletrônicos se tornaram uma

ferramenta em potencial para disseminação de informação.

Com o advento das redes sociais, os jogos ganharam um impacto ainda maior. A

interação com amigos e conhecidos através dos jogos nas redes sociais é muito atraente e,

como mostra Terlutter e Capella (2013), a propaganda dentro desses jogos é um campo que

cresce cada dia mais, uma vez que possuem um alcance gigantesco. O que é conhecido como

publicidade in-game, i. e. propagandas que são adicionadas dentro de um jogo com o intuito de

promover um produto ou marca.

Contudo, adicionar propagandas em um jogo pode ser complicado e, dependendo do

mesmo, pode ser muito caro, pois é preciso que o(a) produtor(a) aceite e que sejam feitas as

adaptações necessárias.

Outro recurso importante que nasceu com os jogos eletrônicos e as redes sociais e vem

ganhando cada vez mais espaço é o advergame, que são jogos criados exclusivamente com a

função de promover uma determinada marca ou serviço.

Para Călin (2010), “advergames podem ser definidos como jogos online que incorporam

conteúdo de marketing”. Segundo Terlutter e Capella (2013), “advergames são jogos especifi-

camente desenhados e criados para promover uma marca, produto, serviço ou ideia”. Já para

Dahl, Eagle e Báez, “advergames representam um setor em rápida evolução, que inclui mensa-

gens comerciais no conteúdo de jogos eletrônicos acessı́veis a varejo”.

Também é válido ressaltar que, por ser criado exclusivamente com o objetivo da promoção,

advergames devem ser menos complexos que jogos comuns, evitando que o foco principal sofra

desvios e facilitando a sua distribuição (CAUBERGHE; DE PELSMACKER, 2010).

Os advergames utilizam de um conceito conhecido como gameficação que, segundo

Fardo (2013), “é um fenômeno emergente, que deriva diretamente da popularização e popu-

laridade dos games, e de suas capacidades intrı́nsecas de motivar a ação, resolver problemas

e potencializar aprendizagens”. Assim, ao se gameficar um produto, por exemplo, é possı́vel

projetar um advergame para promovê-lo no meio virtual.
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2.1 Advergame como ferramenta de promoção institucional

O papel do marketing em qualquer organização é de extrema importância. Isso não é

diferente para as instituições de ensino, devendo ser implementado como estratégia nas uni-

versidades a fim de se obter sucesso em ambientes de mudança (ALEXA; ALEXA; STOICA,

2012).

Como apontado por Lauer (2006 apud ALEXA; ALEXA; STOICA, 2012), “para o mar-

keting ser efetivo é preciso identificar o público-alvo, entendê-lo e comunicar-se com ele da

forma mais direta e interativa possı́vel”.

O presente projeto é uma aplicação para uso em campanhas de promoção institucional

direcionadas ao corpo discente da UFLA. Sendo assim, o projeto foi idealizado com foco nos

seguintes itens: interatividade com o aluno e comunicação direta e simples.

O desenvolvimento de um advergame satisfaz ambos os itens, uma vez que é projetado

para ser interativo (caracterı́stica de um jogo) e para ter uma comunicação direta e simples (foco

em transmitir a mensagem para o público-alvo).

2.2 Codificação Criativa

Também chamada de Programação Criativa ou Desenvolvimento Criativo, a Codificação

Criativa (CC) engloba técnicas de programação para fins artı́sticos. Como afirma Maeda (1999

apud PEPPLER; KAFAI, 2005), a tecnologia computacional “não é uma ferramenta; é um

novo material de expressão”, o que representa bem o objetivo da CC: expressão por meio da

tecnologia.

Yang e Hugill (2013) alertam para a diferença entre “computação criativa” e “criativi-

dade computacional”. Pois, “a primeira é sobre realizar computações de forma criativa, en-

quanto a última é sobre chegar a criatividade por meio da computação”. Sendo assim, podemos

dizer que a codificação criativa está inserida da computação criativa.

Segundo Greenberg, Xu e Kumar (2012, p. 23), “a codificação criativa adveio das

artes digitais, como método de programação baseado no desenvolvimento intuitivo, expres-

sivo e orgânico”. Os autores também afirmam que a codificação criativa está relacionada à

computação criativa, porém, essa última é “mais abrangente, explorando a computação como

um meio criativo primário, generativo e universal”.

A CC possui a vantagem de, independentemente da variação da tela, se mostrar res-

ponsiva, i. e. sem prejuı́zo da qualidade visual por conta de redimensionamentos (semelhante
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ao comportamento de imagens vetoriais que não perdem a qualidade ao ter suas dimensões

alteradas).

A proposta de uma aplicação embasada na codificação criativa casa perfeitamente com o

contexto introduzido neste projeto: uma aplicação voltada para a promoção institucional, onde

é necessário muita criatividade para unir a ideia central de divulgação com o seu público alvo

(estudantes, em sua maioria jovens).

2.3 Estado da arte

A propaganda é uma das principais pontes que levam o consumidor até o mercado.

Estamos cercados por ela em todos os lugares, em forma de cartazes, outdoors, banners, e

outros. As emissoras de TV, e até mesmo as emissoras de rádio, utilizam intervalos em sua

programação destinados unicamente a promover produtos e serviços.

Atualmente, a Internet possibilitou outro ambiente para a propaganda: o meio virtual.

Chega a ser incomum, hoje em dia, não ver alguém que tenha, e use constantemente, um

smartphone, tablet ou notebook. E, na maioria das vezes, estes dispositivos são utilizados para

interagir em redes sociais.

Algumas empresas se aventuraram, com sucesso, na gameficação e desenvolvimento de

advergames na promoção de seus produtos e serviços.

2.3.1 Duolingo

Figura 2.1 – Duo, o mascote oficial do Duolingo

Fonte: Site oficial do Duolingo. Disponı́vel em <https://pt.duolingo.com>. Acesso em 26 set. 2019.

Grego e Vesselinov (2012) definem, em seu relatório, o Duolingo como “um website

gratuito de ensino de idiomas, lançado em 2012”. A plataforma também está disponı́vel para
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dispositivos Android, iOS e Windows (TESKE, 2017).

Figura 2.2 – Capturas de Tela do Duolingo na Google Play Store1

Fonte: Google Play (2019).

O Duolingo é um exemplo de produto que utiliza a gameficação. “[...] é a plataforma

de ensino de idiomas mais popular e o aplicativo de educação mais baixado do mundo, com

mais de 300 milhões de usuários. [...] O Duolingo foi desenvolvido para parecer um jogo e

tem eficácia cientificamente comprovada” (DUOLINGO, 2018, grifo nosso). Utiliza recursos

de jogos como conquistas, fases, progressos e objetivos, o que o torna atrativo, simples e eficaz.

2.3.2 Fanta

A Fanta é uma marca de refrigerante da empresa Coca-Cola Brasil. Foi o segundo

produto da empresa a ser vendido no Brasil (COCA-COLA BRASIL, 2018).

Tavares (2017) realizou um estudo acerca da noção de juventude representada na cam-

panha da Fanta denominada: “Mais Fanta, mais diversão”. Por meio desse estudo é possı́vel

verificar que essa campanha consistia em uma série de jogos relacionados com a exploração de

cenários no web site oficial da Fanta (Figura 2.3). Esses jogos eram baseados em uma história

1Loja de aplicativos da Google. Todos os aplicativos distribuı́dos pela loja obrigatoriamente devem apresentar,

no mı́nimo, duas capturas de tela para a área de detalhes do aplicativo (GOOGLE, 2019).
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principal acerca da diversão, apresentando ao jogador um mundo com personagens jovens e

quase nenhum adulto (o público alvo eram os jovens).

Figura 2.3 – Cenários da campanha “Mais Fanta, mais diversão”.

Fonte: Tavares (2017, p. 81).

Esta não foi a única campanha da empresa utilizando advergames. Atualmente, a Fanta

conta com o advergame: “A Saga dos Lanchos” (FANTA, 2019). O jogo é disponibilizado dire-

tamente via browser e consiste em uma boca laranja em busca de lanches. A boca movimenta-se

a uma velocidade constante na tela, o diferencial está na interação com o usuário: o site solicita

acesso ao microfone do jogador e, toda vez que este diz “Fanta”, a boca realiza um salto. A

altura do salto é proporcional à intensidade do som que o jogador produz.

O jogo possui dois métodos de acesso (como pode ser observado na Figura 2.4): vincu-

lando a conta com o Facebook (login), ou jogando como convidado.

Ao escolher o login com o Facebook, o jogador é redirecionado a uma página de confirmação

do Facebook onde é solicitado permissão para acesso ao nome e à foto de perfil do usuário. Es-

ses dados são utilizados pelo jogo para controle de placar. O login como convidado contudo,

permite que o usuário jogue sem vı́nculo com o placar.

Vincular um jogo a uma conta do Facebook permite, por exemplo, que o jogador possa

competir com os amigos ou mesmo com desconhecidos. Também há o potencial para premiações

e descontos, algo totalmente tı́pico de um advergame. Além disso, essa integração com a rede

social expande drasticamente o alcance da empresa ao direcionar seus anúncios, conectando o

seu público-alvo.
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Figura 2.4 – Página inicial do site de “A Saga dos Lanchos”

Fonte: Fanta (2019).

2.4 Idealização

O advergame desenvolvido visava chamar a atenção dos alunos para os programas e

serviços da Praec. Dessa visão surgiu a idealização do tı́tulo do game: “Partiu, Praec?”.

O verbo partiu tem origem latina e muitos significados. Dentre os quais, vamos nos

atentar ao de “pôr-se a caminho com destino determinado”. Sendo assim, podemos entender a

ideia passada pelo tı́tulo do game como: “pôr-se a caminho com destino à Praec”, no sentido de

ir conhecer, ou ir conhecer melhor, a Pró-Reitoria.

A criação do nome foi a tarefa menos complicada, o verdadeiro desafio consistia em

como gameficar os programas, serviços e coordenadorias da Praec.

O objetivo sempre foi construir um game onde, mesmo que muitos usuários pudessem

jogá-lo, a ação de jogar fosse individual, ou seja, o jogador joga sozinho. Hearn e Demaine

(2009) definem esse tipo de jogo como sendo puzzles, onde ”[..] um jogador realiza uma série

de movimentos na tentativa de cumprir algum objetivo”.
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Além de combinar com o contexto do projeto, a decisão de criar um puzzle estava em-

basada na popularidade que esse tipo de jogo vem ganhando atualmente (SHAKE et al., 2013).

Figura 2.5 – Captura de Tela do Candy Crush Saga na Google Play Store

Fonte: Google Play

Um jogo desse estilo muito conhecido é o Candy Crush Saga (Figura 2.5), onde o ob-

jetivo do jogador é passar por fases, combinando doces de forma a ganhar pontos. Cada fase

conta com um grau de dificuldade diferente da anterior, restringindo a quantidade de jogadas e

aumentando a quantidade de pontos necessária para completar o objetivo.

O Candy Crush Saga foi uma das inspirações do projeto, dados os seus mecanismos tão

atraentes. Porém, é um jogo digital que conta com recursos complexos de jogabilidade que não

podem ser atribuı́dos a um advergame.

Desse modo, pensou-se em criar ı́cones que representassem as coordenadorias da Praec

para exercer o mesmo papel que os doces exercem em Candy Crush Saga. Contudo, foi pen-

sado em uma forma diferente de realizar combinações entre esses ı́cones, pois o foco está na

divulgação da Pró-Reitoria.

Sendo assim, foi idealizado o seguinte: se a Praec é formada pelas suas coordenadorias,

então o caminho inverso também é verdadeiro, ou seja, a união das coordenadorias forma a

Praec. Essa é a ideia central da gameficação por trás do Partiu.

Desse processo criativo nasceu a ideia de criar um jogo que consistisse em realizar

combinações de ı́cones como se fosse uma senha para desbloquear tanto prêmios, quanto a

própria Praec.
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3 METODOLOGIA

O estágio foi voltado para o desenvolvimento de um advergame na web para promoção

institucional da Praec. A aplicação foi hospedada no site oficial da Pró-Reitoria.

Nesta seção serão abordados os métodos, práticas e materiais utilizados na idealização

e desenvolvimento do sistema.

3.1 A Equipe

O desenvolvimento foi realizado no setor de comunicação da Praec no perı́odo de 2 de

abril a 22 de outubro de 2018.

Tabela 3.1 – Equipe colaboradora

Nome Função

Ana Paula Piovesan Orientadora

Décio Antônio Mendonça Designer Multimı́dia

Gabriel Edmilson Pinto DBA e Desenvolvedor Back-end

Igor Enrick de Carvalho Idealizador e Desenvolvedor Front-end

Rafaela Rocha Nogueira Sonoplasta

Fonte: Do autor (2019)

Como DBA atuei no desenvolvimento, manutenção, configuração e comunicação com o

banco de dados. Como desenvolvedor back-end atuei no desenvolvimento da comunicação entre

páginas, na comunicação com o servidor, no desenvolvimento criativo, no desenvolvimento do

sistema de consulta e controle dos prêmios pela Praec e nos scripts de controle do advergame.

As ferramentas que utilizei estão listadas na Tabela 3.2.

Tabela 3.2 – Ferramentas utilizadas pelo autor como DBA e desenvolvedor back-end.

Ferramenta Descrição

PHP5 Linguagem de script utilizada na comunicação com o servidor

MySQL5 Sistema Gerenciador de Banco de Dados

JavaScript Linguagem utilizada na comunicação com as páginas do cliente.
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JQuery Biblioteca JavaScript open-source utilizada na comunicação das partes do

game

P5.js Biblioteca JavaScript open-source para codificação criativa, utilizada nas

animações do advergame

Java Linguagem de Programação utilizada no desenvolvimento do gerador de

script MySQL utilizado para definir as combinações premiadoras

Linux Sistema operacional onde a aplicação foi desenvolvida

Facebook Graph API API da plataforma do Facebook para comunicação de dados, utilizada na

integração de login com a rede social

Fonte: Do autor (2019)

3.2 O banco de dados

O sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) utilizado foi o MySQL. Foram cons-

truı́das quatro tabelas relacionais para coordenar os dados e foi desenvolvido um gerador au-

tomático do script dessas tabelas, de modo a gerar de forma aleatória quais seriam as combinações

premiadoras, bem como executar as permutações necessárias na definição das combinações

possı́veis.

3.2.1 Tabela de usuários

A tabela de usuário tem o objetivo de manter alguns dados importantes na identificação

do jogador. A maioria desses dados vêm da integração com o Facebook.

Tabela 3.3 – Metadados de usuário.

# Nome Tipo Nulo Predefinido

1 ID (PK) BIGINT(20) Não None

2 Nome VARCHAR(50) Não None

3 Matricula INT(10) Não None
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4 Email VARCHAR(50) Não None

5 Vidas TINYINT(3) Sim 10

6 PrimeiroAcesso DATETIME Não None

7 UltimoAcesso DATETIME Sim None

8 Tentativas SMALLINT(5) Não 0

Fonte: Do autor (2019)

Desses dados (Tabela 3.3), temos o “ID” (identificador) como uma chave primária, i.

e. valor único que distingue as linhas da tabela, esse valor é adquirido por meio do SDK de

login do Facebook, assim como o “nome” e o “email” do usuário (para possı́veis contatos, e. g.

jogador foi premiado e não buscou seu prêmio na Praec).

A “matrı́cula” deve ser informada no primeiro acesso do usuário. Esse campo é im-

portante para garantir que o usuário seja membro do corpo discente da UFLA. O “primeiro

acesso” funciona tanto como um indicador de que é preciso solicitar a matrı́cula do usuário

antes de prosseguir como também é um dado importante no levantamento estatı́stico.

O campo de “último acesso” é utilizado para verificar junto ao servidor quando foi a

última vez que o usuário entrou no advergame. Por meio dele a aplicação identifica se já foi

passado mais um dia, alimentando o campo “vidas” (dez vidas por dia, não acumulativo).

A coluna de “tentativas” é outro campo importante para levantamentos estatı́sticos.

3.2.2 Tabela de Combinações

A tabela das combinações (Tabela 3.4) é mais simples. Ela possui um identificador de

chave primária (“ID”) que varia de 0 a 3023, pois, como é exemplificado na seção 2, existem

no Partiu exatas 3024 combinações possı́veis.

Essas combinações possuem um campo descritor de suas propriedades. Este campo

é o “premiadora” que assume três valores possı́veis: zero (combinação extra que não é nem

premiadora e nem premiada); um (combinação premiadora) e dois (combinação já premiada).

Assim como na tabela de usuários, a tabela de combinações também possui um campo

“tentativas” para descrever estatisticamente quantas vezes cada combinação foi verificada.
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Tabela 3.4 – Metadados de combinações.

# Nome Tipo Nulo Predefinido

1 ID (PK) SMALLINT(4) Não None

2 Combinacao CHAR(4) Não None

3 Premiadora TINYINT(1) Sim 0

4 Tentativas INT(10) Sim 0

Fonte: Do autor (2019)

3.2.3 Tabela de jogadores premiados

Aqui começam as relações entre os dados. Um jogador premiado relaciona as tabelas

de usuários e combinações por meio do recurso de chave estrangeira do SGBD. Uma chave

estrangeira relaciona uma coluna da tabela com uma coluna de chave primária de outra tabela,

relacionando assim o acesso aos dados.

Tabela 3.5 – Metadados de premiados.

# Nome Tipo Nulo Predefinido

1 ID (PK) VARCHAR(20) Não None

2 IDUsuario (FK) BIGINT(20) Não None

3 IDCombinacao (FK) SMALLINT(5) Não None

4 Horario DATETIME Não None

5 Retirada DATETIME Sim NULL

Fonte: Do autor (2019)

Nesta tabela (como pode ser verificado na Tabela 3.5), há uma chave primária (o “ID”)

e duas chaves estrangeiras (“IDUsuario” e “IDCombinacao” referenciando, respectivamente, as

chaves primárias da tabela de usuário e de combinação). Dessa forma, por meio desses dados é

possı́vel ter acesso à combinação que gerou a premiação e às informações do usuário premiado.
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Além dessas referências, a tabela de jogador premiado também conta com os campos

“horário” e “retirada”. Ambos armazenam o momento exato em que o jogador acertou uma

combinação premiadora e quando retirou seu prêmio (para controle da Praec). Como é possı́vel

deduzir, o campo do horário da premiação é criado junto com o registro dos dados da tupla

(linha) na tabela no momento da premiação, já a retirada é preenchida imediatamente após a

secretaria da Pró-Reitoria registrar que o prêmio foi retirado.

3.2.4 Tabela de administradores

Tabela criada para auxiliar no gerenciamento de acesso ao sistema pela secretaria da

Praec. Armazena dados para verificação de login.

Tabela 3.6 – Metadados de combinações.

# Nome Tipo Nulo Predefinido

1 ID TINYINT(1) Não None

2 Nome VARCHAR(35) Não None

3 Login VARCHAR(15) Não None

4 Senha VARCHAR(15) Não None

Fonte: Do autor (2019)

3.2.5 Gerador de script MySQL

O script de geração da tabela de combinações é gerado através de um programa desen-

volvido em Java. Esse programa realiza o cálculo de permutações e define, aleatoriamente, as

combinações que serão premiadoras.

Como pode ser observado no Algoritmo 3.1, o programa recebe como parâmetros a

quantidade de combinações possı́veis (Qc) e a quantidade de combinações premiadoras (Qp).

Utilizando esses dados, o programa cria uma matriz C contendo Qc posições, onde cada posição

contém um vetor de caracteres de cinco posições, sendo a primeira posição correspondente ao

tipo de combinação (premiadora ou não – ‘0’ ou ‘1’) e os quatro caracteres restantes referem-

se à combinação em si. Essa estrutura de dados representa os valores principais da tabela de
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combinações.

Algoritmo 3.1 - Geração automática de script de tabela de combinações.

Entrada: Qc, Qp

Saı́da: StrScriptComb

Dados: C[Qc][5]

1 inı́cio

2 i← 0

3 enquanto i < Qc faça

4 c← PERMUTA(i)

5 k← 1

6 C[i][0]← ‘0’

7 enquanto k < 5 faça

8 C[i][k]← c[k−1]

9 k← k+1

10 fim

11 i← i+1

12 fim

13 j← 0

14 enquanto j < Qp faça

15 pos← ρ()

16 enquanto C[pos][0] = ‘1’ faça

17 pos← ρ()

18 fim

19 C[pos][0]← 1

20 j← j+1

21 fim

22 retorna SCRIPTIZE(C)

23 fim

Fonte: Do autor (2019)

A primeira parte do algoritmo inicializa a matriz, da seguinte forma: é iniciado um

loop para percorrer as posições possı́veis; na linha 4 é atribuı́do um vetor de caracteres, de

tamanho 4, à variável c. Esse vetor representa uma combinação e é calculado pelo método

“PERMUTA”, que recebe como parâmetro a posição da permutação que se quer atribuir (e. g.

no caso do Partiu: “0123” para a primeira posição, “0124” para a segunda posição, . . . , “8764”

para a penúltima posição e “8765” para a última posição); adiante, inicializa-se a variável k
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e o primeiro caractere da matriz C na posição atual do loop, que faz referência ao tipo de

combinação (inicializado com ‘0’ quer dizer que a combinação, aqui, não é premiadora ainda);

um novo loop é iniciado, repetindo-se quatro vezes com o objetivo de transferir para a matriz

a combinação que foi reservada em c; depois de todas as iterações, a matriz está totalmente

inicializada com as combinações possı́veis.

Até aqui nenhuma combinação é premiadora ainda. A segunda parte é justamente res-

ponsável por isso: na linha 14, um novo loop é iniciado, tendo como condição de parada que

as Qp combinações premiadoras tenham sido definidas. Para isso, é invocado o método ρ , que

retorna um número aleatório entre 0 e Qc−1 (no presente projeto retorna um inteiro entre 0 e

3023). Na linha 18, um loop interno é iniciado. Esse loop é responsável por garantir que a cada

iteração, das Qp iterações, uma combinação premiadora diferente será definida.

Ao final da execução dessas duas partes descritas acima, um novo método é invocado: o

método que transforma a matriz C em uma cadeia de caracteres que define o script gerador da

tabela de combinações. Esse método consiste na transcrição dos dados da matriz para cláusulas

de CREATE e de INSERT no MySQL.

3.3 A mecânica

Todo jogo possui uma mecânica. Sato (2010) define a mecânica de um jogo como sendo

o seu sistema de funcionamento, i. e. o que o jogo faz e as ferramentas que o fazem funcionar.

A mecânica do Partiu é baseada na adivinhação de combinações. O jogador possui uma

determinada quantidade de tentativas de combinações por dia, essas tentativas são denominadas

vidas. Essas combinações são formadas por uma sequência de quatro ı́cones, entre nove, onde

a ordem de escolha dos ı́cones importa.

Pn1,n2,...,nr
n =

n!

n1!n2!...nr!
(3.1)

As combinações seguem o princı́pio de permutação representada pela equação 3.1.

Nessa equação, a permutação (Pn) de n itens que se repetem no conjunto r vezes cada um

(onde r pode assumir valores diferentes para cada item) é calculada pela divisão do fatorial de

n pelo produtório das repetições de cada item presente no conjunto. Contudo, na mecânica do

Partiu, os ı́cones não podem repetir, uma vez escolhido um item ele não pode mais ser usado
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naquela combinação. Dessa forma, r é sempre 1 para todos os itens do conjunto de ı́cones, o

que simplifica a fórmula para a permutação representada em 3.2.

Pn = n!

= n · (n−1) · (n−2) . . .3 ·2 ·1
(3.2)

Portanto, a escolha de quatro ı́cones implica na possibilidade de vinte e quatro combinações

diferentes (P4 = 4!⇒ 4 ·3 ·2 ·1 = 24). Porém, o advergame conta com nove ı́cones, dos quais o

jogador deve escolher quatro para formar uma combinação, o que configura um arranjo simples.

Para calcular as combinações possı́veis, basta calcular um arranjo de nove ı́cones toma-

dos 4 a 4, onde a ordem importa.

An,k =
n!

(n− k)!
(3.3)

A equação 3.3 demonstra como um arranjo simples (An,k) é calculado. O Partiu conta

com nove ı́cones a fim de formarem combinações de quatro. O cálculo de quantas combinações

possı́veis é possı́vel formar, dado esse arranjo, é demonstrado na equação 3.4.

A9,4 =
9!

(9−4)!

A9,4 =
9 ·8 ·7 ·6 ·5!

5!

A9,4 = 9 ·8 ·7 ·6

A9,4 = 3024

(3.4)

Uma forma mais simplificada de entender o cálculo é a seguinte: têm-se nove ı́cones

para preencher quatro quadros; logo, têm-se nove opções para preencher o primeiro quadro,

oito para o segundo, sete para o terceiro e, finalmente, seis para o quarto. Ao multiplicar essas

opções tem-se que existem três mil e vinte e quatro combinações possı́veis. Vamos chamar esse

resultado de Qc.

Consideremos uma quantidade especı́fica de combinações que sejam premiadoras, a
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chamaremos de Qp. Sendo assim, podemos calcular a probabilidade (Pr) de se acertar uma

combinação dividindo a quantidade de combinações premiadoras pela quantidade de combinações

possı́veis (Equação 3.5).

Pr =
Qp

Qc
(3.5)

Deve-se atentar, no entanto, à mecânica do jogo. Ao se acertar uma combinação no Par-

tiu, essa não poderá mais ser premiadora, passando a ser premiada. Assim, podemos classificar

uma combinação como sendo:

a) premiadora, que premia;

b) premiada, que já premiou;

c) extra, toda combinação que não é premiadora ou premiada.

Dessa forma, diferente da quantidade total de combinações possı́veis, a quantidade de

combinações premiadoras, no Partiu, não é constante. Isso implica na possibilidade de es-

tratégias diversas em relação à distribuição dos prêmios. Por exemplo, ao se diversificar os

prêmios, dando-lhes um peso baseado na sua quantidade disponı́vel ou preço, é possı́vel anali-

sar alguns cenários:

a) disponibilizar os prêmios de maior peso primeiro;

b) disponibilizar os prêmios de menor peso primeiro;

c) disponibilizar os prêmios de maneira aleatória.

O primeiro cenário incentiva os jogadores a competirem no inı́cio da campanha a fim de

garantir os melhores prêmios. Ideal para campanhas curtas com o objetivo de atingir o maior

número de pessoas no menor tempo possı́vel.

O segundo cenário incentiva os jogadores a analisarem o jogo em um primeiro momento.

Porém, só incentiva a competição se, além da variedade dos prêmios, também houver uma

variação gradativa na dificuldade do game até esgotar os prêmios de menor peso. Ideal para

campanhas longas ou pré-campanhas, onde o foco é analisar o público-alvo.

Já o terceiro cenário instiga os jogadores a jogarem o máximo possı́vel. Ideal para

campanhas mais complexas e de médio prazo. É a estratégia que mais incentiva a competição

e, assim, a imersão do jogador.

Como ferramenta de promoção institucional, o Partiu propõe a primeira estratégia, uma

vez que o foco está em disseminar a informação em largura, i. e. no menor tempo possı́vel
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e para o máximo de pessoas possı́veis, de forma a atingir seu objetivo sem prejudicar – ou

interferir – na rotina acadêmica do campus.

3.4 Integração com o Facebook

O Facebook é a chave dessa campanha. Com o intuito de melhorar o alcance da Praec,

principalmente por meio da rede social, foi realizada uma integração com a mesma.

Uma integração consiste em unir dois ou mais sistemas estabelecendo uma espécie de

comunicação entre eles. O Partiu utiliza um kit de desenvolvimento de software (SDK) no

desempenho dessa função. Esse SDK consiste em uma série de scripts e configurações da

plataforma do Facebook para desenvolvedores.

Para utilizar esse SDK é preciso possuir uma conta no Facebook e acessar a plataforma

de desenvolvedor. Nessa plataforma é possı́vel criar aplicativos que são a ponte entre a aplicação

e a rede social.

Um aplicativo pode ter diversas funções, o Partiu utiliza apenas o login e o acesso às

informações básicas do usuário (nome, foto de perfil e endereço de email). O login para con-

trolar o acesso de forma segura e incentivar que os usuários sigam a página da Praec na rede

social, e as informações básicas para controle dos processos do jogo e identificação.

Algumas dicas podem ser dadas escondidas nas notı́cias e publicações da página da Pró-

Reitoria no Facebook. Incentivando não só que os usuários sigam a página, mas também que

interajam na rede social.

A Figura 3.1 mostra como é feito o acesso do usuário na aplicação. Um botão fornecido

pelo SDK com os dizeres “Continuar com o Facebook” é apresentado na tela de login. Quando

o usuário clica nesse botão, uma nova janela é aberta no navegador solicitando que o usuário

entre na sua conta do Facebook (em casos de login automático, essa etapa é ignorada). Após

entrar em sua conta, o Facebook mostra para o usuário o aplicativo e as permissões solicitadas.

O usuário tem a opção de aceitar ou cancelar o vı́nculo. Se o usuário vincular-se ao aplicativo,

ele é redirecionado para a página do jogo, caso contrário permanece na página de login e sem

acesso ao advergame.

Durante a fase de desenvolvimento do Partiu, o Facebook realizou duas atualizações de

segurança que impactaram na integração. A mais impactante era referente ao protocolo HTTP

utilizado, que deveria ser atualizado para a versão com camada extra de segurança, o HTTPS.

O aplicativo ficou bloqueado até que a mudança fosse implementada.
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Para solucionar esse problema, foi preciso abrir um chamado na Diretoria de Gestão de

Tecnologia e Informação (DGTI) solicitando a mudança de protocolo nos servidores da Praec.

Figura 3.1 – Demonstração da integração de login com o Facebook

Fonte: Do autor (2019).

3.5 O tabuleiro

Ao efetuar seu credenciamento (login), o jogador se depara com uma espécie de tabu-

leiro formado por quatro quadros vazios acima de nove quadros com ı́cones dispostos três a três

(Figura 3.2) com os quais o jogador deve interagir a fim de criar arranjos combinatórios que

podem ou não ser combinações premiadoras (Seção 3.3). No rodapé do tabuleiro, em fundo
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amarelo, têm-se, da esquerda para a direita, segundo a Figura 3.2: uma animação de coração se-

guida de um quadro contendo um número especı́fico, um ı́cone de curtida e um quadro circular

com a foto de perfil do jogador.

Figura 3.2 – Tabuleiro: Partiu, Praec?

Fonte: Do autor

Há, também, um menu principal que pode ser acessado pelo jogador no canto superior

esquerdo da aplicação. Esse menu, conforme mostra a Figura 3.3, apresenta algumas funciona-

lidades, descritas a seguir:

a) Jogar: o usuário é redirecionado para a página do game;

b) Prêmios: página informativa a respeito de quantos prêmios já foram retirados;

c) A tal PRAEC: página de introdução sobre a Pró-Reitoria;

d) Serviços: o usuário é redirecionado para uma página que contêm uma descrição sucinta e

amigável dos programas e serviços oferecidos pela Praec;

e) Trono de Ferro: alusão a um item muito importante da famosa série de livros que foram

adaptados para a televisão, autoria de George R. R. Martin: “A Song of Ice and Fire”,

traduzida como “As Crônicas de Gelo e Fogo”. Larrington (2017, p.100) descreve perfei-

tamente o significado do Trono de Ferro, do qual aproveitamos o contexto de competição

e referência na cultura jovem. Aqui, o usuário é redirecionado para a página onde são

listados todos os jogadores que já acertaram pelo menos uma combinação premiadora;

f) Regulamento: página de regulamento da campanha;

g) Polı́tica de Privacidade: página onde é explicado ao usuário quais dados são utilizados e
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como são utilizados;

h) Perguntas e Respostas: página contendo as principais perguntas que poderiam surgir e

suas respostas;

i) Gente Fina: lista de todos os colaboradores da campanha.

Figura 3.3 – Tabuleiro: Menu principal do Partiu.

Fonte: Do autor

Há ainda três botões que redirecionam, da esquerda para a direita, para as páginas da

Pró-Reitoria no YouTube, Facebook e Site Oficial.

3.6 Arquitetura

O Partiu foi construı́do sobre uma arquitetura personalizada (Figura 3.4) baseada em

MVC. O padrão de arquitetura MVC é formado por três camadas: model para a modelagem e

manipulação de dados, view para a interface que é vista pelo usuário (por onde o mesmo interage

com o sistema) e controller que exerce a comunicação entre view e model. A arquitetura do

Partiu possui um componente central denominado “Gerente” responsável por coordenar: as

requisições dos usuários, a comunicação com o servidor, a integração com o Facebook e a

administração do banco de dados. Exercendo o papel de controller.

A arquitetura se apóia em uma estratégia de “coordenador × especialistas”, onde um

coordenador gerencia as requisições recebidas, encaminhado-as para os especialistas corretos,

e trata o retorno dessas requisições.
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Figura 3.4 – Arquitetura do Sistema

Legenda: RET e REQ correspondem respectivamente a “retorno” e “requisição”.

Fonte: Do autor (2019).

Pode-se dividir esta construção em três aspectos principais: cliente (view), servidor e

base de dados (model).

3.6.1 Cliente

O lado do cliente diz respeito à comunicação direta entre o usuário e o sistema. Essa

comunicação se dá por meio de requisições HTTP (protocolo padrão de comunicação web) que

são processadas pelo Gerente. O Gerente avalia a requisição, envia um retorno (RET) ao compo-

nente “View” que responde à requisição com as páginas HTML solicitadas. O Gerente também

aplica mudanças nessas páginas baseado na segurança da rede e autenticação do usuário.

Dessa maneira, é controlado se o usuário está autenticado na aplicação, podendo assim

acessar o jogo e recursos provenientes do mesmo. E, caso não esteja, o retorno será uma página

diferente, tratada pelo Gerente, o que chamamos redirecionamento.

A autenticação é baseada na integração com o Facebook (Seção 3.4) e desempenha papel

fundamental nas requisições.

Do lado do cliente, as ferramentas principais são: JavaScript (comunicação das páginas

e requisições AJAX), HTML (conteúdo das páginas) e CSS (estilo das páginas).
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3.6.1.1 Script de controle

O Partiu conta com um script em JQuery especı́fico para o advergame. Esse script

consiste em gerenciamentos de comandos. Ele coordena os sons, as escolhas de ı́cones e realiza

as requisições ao gerente para verificar se uma combinação escolhida é válida ou não.

Essas requisições são baseadas em AJAX, um conjunto de técnicas em JavaScript e

XML que são utilizadas no carregamento assı́ncrono de informações em uma página, sem que

seja preciso recarregar a mesma.

3.6.2 Servidor

O servidor hospeda as páginas e todos os recursos necessários para sua formatação,

como imagens, documentos e requisições. O gerente é o único que se comunica diretamente

com o servidor, sendo uma ponte entre ele, o cliente e o banco de dados.

A principal ferramenta utilizada no lado servidor é o PHP, muito presente no Gerente

coordenando as requisições HTTP e AJAX vindas do lado do cliente, mantendo o servidor

isolado como estratégia de segurança.

3.6.3 Base de Dados

O terceiro componente do sistema é a base de dados. Aqui, todos os dados de usuários,

combinações, administradores e ganhadores são armazenados. A comunicação com o SGBD

também se dá por meio do gerente, que funciona como uma ponte principal. O banco recebe do

gerente as requisições dos dados em forma de cláusulas MySQL e retorna os dados em caso de

sucesso. O gerente então une esses dados com as páginas retornadas pelo servidor, formatando

a resposta que será dada ao cliente.

3.7 Procedimento de entrega dos prêmios

Um sistema de gerenciamento dos prêmios foi desenvolvido para controle da Pró-Reitoria.

Esse sistema é acessado pela secretaria e é responsável por consultar os códigos de premiação

(e. g. se o código fornecido é válido ou se já foi utilizado). Caso o código seja válido, o sistema

apresenta para a secretaria a foto de perfil do solicitante, informações básicas como o nome,

o email e a matrı́cula, e também apresenta qual foi a combinação premiadora e o horário da

premiação. A secretaria então confere a matrı́cula do usuário e recolhe a assinatura do mesmo,
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confirmando a retirada do prêmio bem como a retirada pelo sistema. Uma vez confirmada a

retirada, reutilizações daquele código acusarão que este já foi utilizado e, portanto, o prêmio já

retirado.

Figura 3.5 – Funcionalidade principal do sistema de gerenciamento da Praec

Fonte: Do autor (2019)

É importante confirmar se há disponibilidade de prêmios, uma vez que há mais combinações

premiadoras do que prêmios disponı́veis. Como foi discutido, isso deve-se à estratégia de al-

cance em largura proposta pela aplicação.

3.8 Levantamento de conteúdo

A fim de criar as páginas que cercam o advergame com conteúdos sobre a Pró-Reitoria,

foram realizadas diversas reuniões com coordenadores, responsáveis por serviços e programas,

e com a Diretoria de Comunicação (DCOM) para alinhar o projeto com as normas da universi-

dade.

A partir dessas reuniões foram levantados todos os dados informativos presentes nas

páginas “A tal PRAEC”, “Serviços” e “Informação da Combinação” que apresenta seções
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dinâmicas para o usuário de acordo com os ı́cones escolhidos descrevendo o significado de

cada serviço, programa ou coordenadoria por trás dele.

As reuniões com a Diretoria de Comunicação foram de vital importância para garantir a

melhor estratégia de abordagem desses textos, validando o projeto.

3.9 Desenvolvimento criativo

As principais animações do projeto foram desenvolvidas via codificação criativa (como

visto na Seção 2.2). Para isso, foi utilizada a ferramenta P5.js, uma biblioteca JavaScript

para codificação criativa. P5.js é uma ferramenta gratuita e open-source com foco em tornar

a programação acessı́vel para artistas, designers, educadores, iniciantes, e a qualquer pessoa

que tiver interesse.

O desenvolvimento criativo pode-se dar em qualquer editor de texto, principalmente se

houver suporte para o desenvolvimento em JavaScript. Há duas funções principais que devem

ser implementadas: setup para as configurações gerais do projeto e draw para os desenhos. A

função setup é chamada uma única vez, no carregamento da página, já a função draw é chamada

em loop enquanto a tela estiver ativa.

3.9.1 Animação de vidas

Figura 3.6 – Recipiente da animação de vidas

Fonte: Do autor (2019)

A animação de vidas é colocada no rodapé do advergame e interage com a quantidade

de vidas restantes do jogador. A cada dia o jogador tem suas vidas recarregadas até dez. A

animação imita um recipiente na forma figurativa de coração (Figura 3.6), contendo uma espécie
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de lı́quido que diminui conforme as vidas vão acabando. O recipiente imita o movimento de

batidas de um coração que também diminui sua intensidade quando as vidas estão acabando,

sendo cessado ao chegar a zero vidas.

O recipiente é formado por dois arcos, de ângulo central igual à 225◦, e um triângulo

equilátero (Figura 3.7). O posicionamento desses componentes dão forma ao recipiente.

Figura 3.7 – Estrutura do recipiente

Fonte: Do autor (2019)

A quantidade de lı́quido dentro do recipiente é proporcional à quantidade de vidas, tendo

seis variações ([0,5[), como mostra a Figura 3.8.

Figura 3.8 – Nivelamento do lı́quido vital

Fonte: Do autor (2019)

Contudo, projetar na tela o recipiente com o lı́quido vital correspondente ao número de

vidas do jogador não configura ainda uma animação. É preciso adicionar movimento, adicionar

vida à animação. Sendo assim, foi pensado em replicar o movimento de pulsação de um coração

real.

Para atingir tal movimento, é preciso alguns parâmetros:

a) tamanho do recipiente(t);
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b) quantidade de vidas (n);

c) tamanho máximo que o recipiente deve atingir (tsup);

d) velocidade de pulsação (v).

Algoritmo 3.2 - Movimento de pulsação do recipiente.

Entrada: t,n

1 inı́cio

2 tsup← t ·1,2

3 tcur← t

4 v← (tsup− t) ·n ·0,02

5 u← 1

6 enquanto jogador está na página faça

7 pulse(tcur)

8 tcur← tcur +(v ·u)

9 se tcur ≥ tsup então

10 u←−1

11 fim

12 senão se tcur ≤ t então

13 u← 1

14 fim

15 fim

16 fim

Fonte: Do autor (2019)

O Algoritmo 3.2 define como esse movimento é realizado. Recebe-se como parâmetros

iniciais o tamanho (t) e a quantidade de vidas (n). À partir desses parâmetros, define-se o

limite máximo (tsup) de 20% a mais do tamanho original (1,2t). Uma variável de iteração

(tcur) reserva o valor do tamanho original do recipiente (t). A velocidade de pulsação (v) é

determinada pela área contemplada pelo movimento (tsup− t) multiplicada pela quantidade de

vidas (n) multiplicada por uma constante de controle (0,02). Uma variável vetor (u), para

controle da direção do movimento, é inicializada indicando sentido crescente (1).

Depois de preparar as variáveis necessárias, o algoritmo segue para o loop principal que

é executado enquanto o jogador estiver na página do game. A função pulse é responsável por

mostrar a animação e recebe, como parâmetro, o tamanho atual definido para a animação (tcur),

seus procedimentos serão discutidos mais adiante.
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Após invocar o método pulse o algoritmo atualiza o tamanho atual do recipiente (tcur),

somando a ele a velocidade atribuı́da de direção (v · u). Em seguida, verifica se o tamanho

atual ultrapassou o tamanho máximo (tsup), invertendo a direção para que o tamanho passe a

ser decrementado (u←−1), senão, então verifica se o tamanho é igual ou inferior ao tamanho

original, invertendo a direção para que o tamanho volta a ser incrementado (u← 1). Caso

t < tcur < tsup, a direção (u) não é alterada.

Assim se dá o movimento de pulsação, porém, a animação ainda não está completa. O

lı́quido acompanha o ritmo da pulsação, mas se mantém estático, o que não é comportamento

de um lı́quido dentro de um recipiente que está pulsando. É preciso um segundo movimento: o

movimento do lı́quido interagindo com a pulsação do recipiente. Para isso, foi pensado em uma

forma de passar a impressão de um movimento de agitação que acompanhasse a velocidade da

pulsação (v). Para tal, programou-se uma onda senoidal que ficasse na camada intermediária

entre o fundo da tela e o recipiente com o lı́quido (Figura 3.9), com a mesma cor do fundo final,

atingindo o efeito desejado.

Figura 3.9 – Construção do movimento do lı́quido vital

Fonte: Do autor (2019)

Entretanto, também é preciso configurar uma animação para a onda. Essa animação

faz alusão à reprodução gráfica de um eletrocardiograma, de forma adaptada a reproduzir um

movimento de agito. Mantendo o foco da animação que é reproduzir um coração figurativo.

Uma animação de onda só é necessária quando a quantidade de vidas é maior que 0 e

menor que 5, pois não há pulsação com 0 vidas e o recipiente está cheio quando há mais de 5

(Figura 3.8). A onda age diretamente nos nı́veis do triângulo base com até 3 vidas e no centro

dos arcos com 4 vidas. Sendo assim, é preciso um comportamento diferente de acordo com a

quantidade de vidas (n).
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Algoritmo 3.3 - Método pulse.

Entrada: n

Saı́da: Desenho da animação

1 inı́cio

2 se 0 < n < 4 então

3 desenha triângulo em proporção à n

4 colore o triângulo desenhado

5 configura onda com posição inicial coincidindo com o triângulo nivelado

6 fim

7 senão se n = 4 então

8 desenha três arcos complementares na parte inferior da área dos arcos

9 colore os arcos desenhados

10 colore o triângulo base do recipiente

11 configura onda para iniciar no centro dos arcos base do recipiente

12 fim

13 senão se n = 5 então

14 desenha cı́rculos do tamanho do arco base na esquerda e na direita

15 colore os cı́rculos desenhados

16 colore o triângulo base do recipiente

17 fim

18 calcula e desenha os pontos de onda baseada em n e nas posições calculadas

19 desenha o recipiente

20 fim

Fonte: Do autor (2019)

O Algoritmo 3.3 demonstra como é realizada a projeção do método pulse. Sendo n a

quantidade de vidas:

Se tem-se de 1 a 3 vidas, então o lı́quido não ultrapassa os domı́nios do triângulo base,

calcula-se o nı́vel em que o lı́quido precisa estar e vincula a onda à superfı́cie desse nivelamento.

Contudo, tendo-se 4 vidas, deve-se preencher todo o triângulo base mais o metade dos

cı́rculos superiores, na parte inferior. Isso se dá através de três arcos inferiores (0 a π). A onda

é posta, novamente, à superfı́cie do lı́quido.

Entretanto, tendo-se mais de 5 vidas, todo o recipiente é preenchido e não há onda.

y = sen(x) · γ (3.6)
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Após configurar as posições, desenha-se a onda por meio de pontos do domı́nio da

função senoidal representada pela equação 3.6, onde x é baseado no nivelamento do lı́quido

(calculado pelo algoritmo) na tela de desenho, γ é a amplitude da onda (definida no projeto como

sendo proporcional à 11% do tamanho do recipiente) e y é o resultado da função (representando

a posição vertical desse ponto).

Após esses cálculos e renderizações, são aplicadas técnicas de camadas e fundos com o

objetivo de harmonizar o desenho (Figura 3.9). Respectivamente, da camada mais inferior para

a mais superior, têm-se: fundo da tela pintado na cor amarela, lı́quido vital, onda e forma do

recipiente.

3.9.2 Animação de combinação premiadora

A animação de combinação premiadora faz alusão a uma expressão muito conhecida:

“acertar na mosca”, uma referência a um alvo muito difı́cil de acertar, mas que, no entanto,

foi acertado. Essa expressão casa muito bem com o contexto do advergame, uma vez que é

mais difı́cil acertar uma combinação premiadora do que uma que não o seja. Ela é invocada no

momento que o jogador acerta uma combinação.

Figura 3.10 – Tela final da animação de combinação premiadora

Fonte: Do autor (2019)

Pensando assim, foi desenvolvida uma animação de uma mosca voando, partindo do

canto esquerdo da tela ao passo que um alvo vai aparecendo no centro. A partir de um deter-

minado ponto, um projétil prateado surgido do canto superior direito da tela em direção ao alvo



47

passa a ser visı́vel ao usuário. A animação termina quando a mosca é interceptada pelo projétil

ao chegar à parte central da tela onde também está o centro do alvo (Figura 3.10).

Tanto a mosca quanto o alvo são formados exclusivamente por elipses. Já o projétil é

formado por um triângulo (ponta), um retângulo maior (haste) e seis retângulos menores de

cantos arredondados (as “penas”).

Foi atribuı́do um áudio de tambores rufando na tela de combinação premiadora a fim de

completar a atmosfera de premiação.

3.9.3 Animação de combinação não premiadora

A animação de combinação não premiadora está intimamente ligada à perda de uma das

vidas disponı́veis do jogador. É invocada no momento que o jogador tenta uma combinação que

não é premiadora, ou seja, que já foi premiada ou uma combinação extra.

Para fazer alusão a esse contexto foi pensado no simbolismo da caveira. Entretanto,

surgiu um pequeno desafio: como tornar uma caveira divertida?

Foi desenvolvida então uma animação cuja atmosfera fosse divertida e ao mesmo tempo

calma, com uma caveira de traços menos rı́gidos e com olhos. Esses olhos movimentam-se de

forma circular em sentido anti-horário com inı́cio diferente um do outro. A caveira é formada

por um movimento contı́nuo e quatro shapes (formas) constituintes: frontal, olhos, central e

mandı́bula.

A caveira foi desenhada em traços pretos sob fundo azul a fim de realçar a animação de

forma compatı́vel ao seu objetivo.

3.9.3.1 Frontal

O componente frontal é formado por um arco iniciado em π e encerrado em 0, aberto

(Figura 3.11). Este componente dá forma à parte superior da caveira.

Figura 3.11 – Caveira - Componente Frontal

Fonte: Do autor (2019)
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3.9.3.2 Olhos

Os olhos são formados por cı́rculos (Figura 3.12). O tamanho é definido em uma escala

de 35% do tamanho da caveira.

Figura 3.12 – Olhos da caveira

Fonte: Do autor (2019)

Os olhos possuem um movimento extra, os cı́rculos internos (que representam as pupi-

las) circundam a parte interna dos olhos em sentido anti-horário. Esse movimento possui uma

peculiaridade: as pupilas iniciam-se em posições diferentes, com mesma velocidade. Dessa

forma, simula-se uma impressão de confusão que faz alusão à tentativa que falhou.

3.9.3.3 Central

A parte central da caveira engloba a parte nasal e a face em si (Figura 3.13). A parte

nasal é formata por um vetor de pontos enquanto que a parte facial é formada por um retângulo

de extremidades arredondadas e duas linhas verticais para conexão com a parte frontal.

Figura 3.13 – Componente central da caveira

Fonte: Do autor (2019)
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3.9.3.4 Mandı́bula

A mandı́bula é formada por dois conectores com a parte central, uma linha horizontal e

cinco linhas verticais de extremidades arredondadas.

Figura 3.14 – Mandı́bula da caveira

Fonte: Do autor (2019)

A linha horizontal é a base da mandı́bula. Partindo dela, são definidos cinco pontos

equidistantes que iniciam as linhas verticais, representando os dentes da caveira. Da parte

superior das linhas verticais mais externas, iniciam-se os conjuntos de pontos que formam os

conectores.

As cores e as conexões são feitas nos ajustes finais (Seção 3.9.3.5).

3.9.3.5 Ajustes finais

Ao se conectar os componentes da animação, ajusta-se as cores dos próprios componen-

tes e do fundo. Tem-se como resultado uma caveira “mumificada”.

Figura 3.15 – Ajustes finais da caveira

Fonte: Do autor (2019)

Alguns componentes de retoque são colocados de modo a aproveitar o conceito de cama-

das e refinar o desenho, de forma a “desmumificar” a caveira. A mandı́bula passa a ser a camada
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superior da animação. Partindo dela para a camada mais inferior temos: olhos, componente cen-

tral, componente frontal superior e o fundo. É adicionada uma linha na parte superior-central

do retângulo que forma o componente central, de forma a destacar a superfı́cie acima dos olhos.

Na Figura 3.15, é possı́vel verificar esses ajustes. Do lado esquerdo tem-se a caveira

após conexão dos componentes e ajustes de cores; do lado direito, tem-se o resultado final após

os ajustes de camadas e componentes de retoque.

3.9.3.6 O Movimento

Figura 3.16 – Lemniscata de Bernoulli

Fonte: Adaptado de Azevedo (2000)

A caveira segue o movimento da Lemniscata de Bernoulli, muito similar ao sı́mbolo

do infinito. Segundo Azevedo (2000) e Spiegel (2019), a Lemniscata de Bernoulli pode ser

definida por uma equação retangular (Equação 3.7) e por uma equação polar (Equação 3.8)

(x2 + y2)2 = 2a2(x2− y2) (3.7)

r2 = a2 cos2θ (3.8)

A caveira utiliza a equação polar parametrizada, adaptada para assumir uma posição por

vez na tela, realizando o movimento.
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Algoritmo 3.4 - Reprodução da Lemniscata de Bernoulli para movimento da caveira.

Dados: lt

1 inı́cio

2 θ ← π ·3/2

3 α ← 270

4 r← lt/2

5 enquanto jogador está na tela faça

6 β ← π · (2 ·α)/180

7 rx← (r · cosθ)+250

8 ry← (r · senβ/2)+250

9 α ← (α +2,5) mod 360

10 display(rx,ry)

11 fim

12 fim

Fonte: Do autor (2019)

O Algoritmo 3.4 demonstra como esse movimento é calculado. Sendo dada a largura da

tela de desenho (lt), o objetivo é assumir os pontos possı́veis pela lemniscata de forma sequen-

cial e constante. O ângulo inicial do movimento é 270◦, reservado em α na linha 3 e convertido

para radianos em θ na linha 2. O raio (r) é definido como uma constante igual à metade da

largura da tela de desenho. As constantes utilizadas são referentes a posicionamentos e escalas.

Um loop infinito é iniciado então, pois a animação deve ser mostrada enquanto o jogador

permanecer na página. Dentro desse loop, define-se β como o ângulo, em radianos, do dobro

de α . Em seguida calcula-se rx e ry (variáveis de coordenadas) e o valor de α é atualizado, onde

{α ∈ R | 0≤ α < 360}.

A função display (linha 10) é responsável por renderizar a animação com as posições

atualizadas.

Para complementar a atmosfera da página, é acionado um som ambiente de sinos dos

ventos em tons suaves e lentos.
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4 RESULTADOS

Este projeto consistia no desenvolvimento de um advergame para promoção institucio-

nal por meio de redes sociais.

Foi desenvolvido um advergame intitulado “Partiu, Praec?” integrado a uma das redes

sociais de maior alcance da atualidade, o Facebook. De mecânica simples, criado exclusi-

vamente para a divulgação da Pró-Reitoria de Assuntos Estudantis e Comunitários, o Partiu

atende a todos os requisitos apresentados de um advergame.

O projeto está hospedado no endereço <https://praec.ufla.br/partiu/> para consulta e

testes, ficando a cargo da instituição o momento mais oportuno de utilizar o recurso em suas

campanhas, bem como mover o endereço informado.

A aplicação conta ainda com uma excelente flexibilidade, podendo ser adaptada para

diversos tipos de campanhas.

O desenvolvimento criativo garantiu a qualidade das animações (mesmo não sendo uma

tarefa trivial de desenvolvimento, como pôde ser constatado pela seção 3.9).

Figura 4.1 – Exemplo de jogada

Fonte: Do autor (2019)
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A Figura 4.1 mostra um exemplo de jogada. Ao selecionar quatro ı́cones, é habilitado

o botão “Partiu?”. Ao clicar nele, o(a) jogador(a) será redirecionado para uma página corres-

pondente ao estado de premiação daquela combinação. Repare no comportamento da animação

de vidas no lado inferior esquerdo: o jogador possui 4 vidas, logo o recipiente está com lı́quido

vital até a altura dos arcos, como descrito na seção 3.9.1.

O(a) jogador(a) pode ser redirecionado(a) para duas páginas especı́ficas após sua tenta-

tiva: a página de combinação premiadora ou de “tente novamente” (combinação não premia-

dora).

Figura 4.2 – Página de combinação premiadora e de impressão do comprovante de acerto

Fonte: Do autor (2019)

Um exemplo de redirecionamento para página premiadora pode ser visto na Figura 4.2.

É apresentada uma mensagem de parabéns utilizando uma linguagem informal, destinada à

interação com o público-alvo e o contexto. A animação da mosca interceptada no centro do

alvo por um projétil está presente (como descrito na seção 3.9.2).

Ao clicar no botão “Partiu?” da página de combinação premiadora, a mesma será atua-

lizada dando lugar à página de impressão de comprovante de acerto. O código premiado mos-

trado na figura (P1016820191215001726) é o código que deve ser levado para retirada daquele
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prêmio (seção 3.7). É gerado um código único de retirada para cada combinação premiadora no

momento do acerto.

A Figura 4.3 mostra um exemplo de acesso à página de “tente novamente”. Aqui

também é apresentada uma mensagem informativa e informal, a animação da caveira (descrita

na seção 3.9.3), e um botão com números referentes à combinação usada.

Figura 4.3 – Página de combinação não premiadora

Fonte: Do autor (2019)

A ideia desse botão é instigar a curiosidade do(a) jogador(a), pois em nenhum momento

é dito como os ı́cones são referenciados (para o back-end os ı́cones são apenas números). Dessa

forma, tem-se: 0 para o primeiro ı́cone, 1 para o segundo, 2 para o terceiro, e 8 para o nono.

Sendo assim, a imagem mostra uma tentativa em cima da combinação dos ı́cones, em ordem:

5, 0, 1 e 2.

Essa informação é importante para determinar as informações que serão mostradas na

próxima página, ao clicar no botão misterioso. Por exemplo, imagine que o(a) jogador(a) reali-

zou a tentativa 0123. Ao clicar no botão, a página será atualizada para a página informativa da

combinação (Figura 4.4).
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Figura 4.4 – Informação da Coordenadoria de Alimentação

Fonte: Do autor (2019)

A primeira informação da tela indaga uma pergunta que o(a) jogador(a) deveria estar

se fazendo: “O que a combinação que eu tentei significa?”. O primeiro ı́cone (0) representa a

Coordenadoria de Alimentação. Logo, são apresentadas informações referentes à coordenadoria

para o(a) jogador(a) seguida de uma curiosidade que consiste em informações que fazem parte

da vida dos estudantes, mas que eles não tem conhecimento delas.

Por meio das estratégias apresentadas, espera-se um aumento considerável no alcance

informativo da Praec nas redes sociais. Experimento que poderá ser confirmado com a implantação

do Partiu que encontra-se em fase final de testes, com a integração do Facebook desenvolvida.

É válido lembrar que o vı́nculo do advergame com as campanhas é vital, não devendo

ser utilizado sozinho.
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5 CONCLUSÕES

O presente estágio teve o objetivo de desenvolver um advergame que explorasse as redes

sociais para uso nas campanhas da Pró-Reitoria de Assuntos Estudantis e Comunitários da Uni-

versidade Federal de Lavras, promovendo a promoção institucional na tentativa de aproximar a

comunidade acadêmica da Pró-Reitoria.

Os dados levantados em pesquisa mostraram a necessidade de se explorar essas tecno-

logias cujo potencial vem aumentando mais e mais como consequência da globalização.

O advergame desenvolvido, nomeado de “Partiu, Praec?”, utiliza codificação criativa

para garantir a qualidade de suas animações no contexto inserido. Também faz integração com

o Facebook, uma das maiores redes sociais da atualidade.

De mecânica agradável, simples e adaptável, o Partiu é uma aplicação que, alinhada a

uma boa estratégia de divulgação, tem muito a complementar nas futuras campanhas da Pró-

Reitoria, sanando o problema de alcance informativo identificado na mesma em relação às redes

sociais.

Todas as técnicas aprendidas e desenvolvidas ofereceram ao estagiário a oportunidade

de por em prática tudo o que aprendeu durante sua graduação, culminando nesta aplicação. A

experiência aqui adquirida foi de inestimável importância para seu desenvolvimento pessoal e

profissional, com a excelência proporcionada pela Universidade Federal de Lavras.
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