Uma analise das caracteristicas de jogos digitais do sub género
Tower Defense

An analysis of the characteristics of digital games in the Tower Defense

subgenre

Bruno Andreas Bort Lopes
Universidade do Vale do Itajai

munobortlopes@gmail.com X«

Rafael Marques de Albuquerque
Universidade do Estado de Santa Catarina

albumarques@gmail.com ¥«

PROJETICA

COMO CITAR ESTE ARTIGO:

LOPES, Bruno Andreas Bort; ALBUQUERQUE, Rafael Marques de. Uma analise
das caracteristicas de jogos digitais do sub género Tower Defense. Projética,
Londrina, v. 13, n. 2, p. 223-253, 2022.

DOI: 10.5433/2236-2207.2022v13n2p223

Submissao: 02-07-2021
Aceite: 10-11-2021

Projética, Londrina, v. 13, n. 2, p. 223-253, dez. 2022

VNIYANO1 3d 1YNav.lsi 3avaisyaAiNn | 13n



PROJETICA

REVISTA

224 Uma analise... de jogos digitais do sub género Tower Defense

RESUMO: Os jogos digitais possuem uma divisdo prépria de géneros e sub
géneros, cujo foco sdo as mecanicas de jogo. Embora ndo haja consenso sobre sua
taxonomia, consideramos que um dos grandes géneros sao os jogos de estratégia,
e um subgénero, o de Tower Defense, em que o jogador deve posicionar unidades
para defender-se ataques. Este artigo descreve uma andlise documental sobre 15
jogos do sub género. O artigo descreve em detalhes as principais caracteristicas do
género, tanto as caracteristicas recorrentes quanto os casos especiais que ilustram

variagdes dentro do mesmo subgénero.

Palavras-chave: Tower defense. Género de jogos. Jogabilidade. Jogos casuais.

ABSTRACT: Digital games use their own criteria to define genres and subgenres, normally
focused on game mechanics. Although there is no consensus in its taxonomy, we consider
one of the big game genres is strategy, and one of its subgenres is tower defense, in
which the player positions unities in a map to defend themselves from attacks. This
article document analyses of 15 digital games from this subgenre. The article describes
in detail the main features of the subgenre, both recurring features and special cases,

which illustrates the variation within the subgenre.

Keywords: Tower defense. Game genre. Gameplay. Casual games.

1 INTRODUGAO
Jogos casuais podem ser caracterizados como jogos acessiveis ao grande publico,

demonstrando facilidade ao ser jogado. Esses tipos de jogos estiveram em

ascensdo nos Ultimos anos, quando muitos jogadores passaram a preferir jogos
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que ndo ocupam tanto tempo de suas vidas. De acordo com Kultima (2009) jogos
casuais sdo jogos com sessdes curtas, enfatizando certos géneros, proporcionando
experiéncias de jogo positivas e “felizes”, promovendo o exercicio mental e outras
vantagens, oferecendo oportunidades para experiéncias de jogo baratas com
temas seguros, interfaces de usuario geralmente familiares, baixa imersao, e assim

por diante.

Entre os jogos casuais, ha uma diversidade de género de jogos, e o que
falaremos neste artigo se trata de jogos de estratégia, especificamente do género
Tower Defense (TD). Segundo Wetzel (2009) citado por Andrade (2013), o objetivo
principal deste subgénero é impedir que o inimigo realize o percurso de todo o
mapa para o jogador ndo perder vida, ja o jogador devera impedir o avanco do
inimigo por meio de defesas que muitas vezes sdo mostradas nos jogos como
torres, que possuem a fun¢do de proteger o jogador dos inimigos, e deverdo ser
posicionadas estrategicamente para uma melhor obtencdo de resultado. Os jogos
TD em sua maioria, fornecem um mecanismo de jogo simples e uma variedade de
estratégias de jogo. Além disso, jogos TD podem ser caracterizados de diferentes
formas, tais como: ter ou ndo narrativas, aprimoramentos ou ndo de torres, entre

outras coisas.

Este artigo tem como objeto de estudo o subgénero de jogos TD, por meio
da andlise documental de uma sele¢do de jogos digitais na plataforma Android da
Google. Por possuir uma quantidade enorme de jogos desse género, iremos filtrar
e analisar os mais bem avaliados. Mostraremos a diversidade de categorias que um
game designer pode buscar para a realiza¢do de um jogo TD. Através de quadros,
serdo mostradas as mecanicas, narrativas, efeitos visuais, entre outras diversas
categorias que um jogo TD possui. Vale ressaltar que, esses critérios sao diferentes
de desenvolvedor para desenvolvedor, o objetivo é buscar os pontos semelhantes

e as possiveis razBes do porque esses jogos foram tao bem aceitos pelo publico.
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Como contribuicdo, este estudo poderd auxiliar game designers na
producdo de jogos desse género, compreendendo-o de forma mais profunda.
Academicamente, o artigo auxilia a mapear e caracterizar um sub-género que por

vezes € pouco mencionado nos estudos sobre jogos.

O estudo desse subgénero de jogos é relevante para o game design.
Ndo apenas por aprofundar as possibilidades de interacdo do usuario com o
objeto interativo - 0 jogo - mas também por sua relevancia mercadoldgica. Impey
(2021) afirma que jogos TD, quando comparados com outros jogos casuais, Como
plataforma e idles, possui uma média de lucro por jogador consideravelmente

superior.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Estratégia em Tempo Real (RTS)

Os jogos de estratégia em tempo real (do inglés, real time strategy, RTS) como o
proprio nome ja diz, € um género de jogos de estratégia caracterizados por um
mapa onde agdes e eventos acontecem continuamente, sem pausas. Esse tipo
de género € popularmente conhecido por jogos como Age of Empires da Ensemble
Studios e Starcraft da Blizzard, que sdo jogos conhecidos e se enquadram nessa
categoria. Os jogos RTS apresentam uma variedade de tomadas de decisdes, ou
seja, decisGes que levam em conta inimeras possibilidades de jogar. Além disso,
jogos RTS impdem informagdes imperfeitas por meio de uma “névoa de guerra”
(do inglés, fog of war), que limita parcialmente a visibilidade do decorrer do jogo
(WEBER; MATEAS, 2009). Dessa forma, o jogador geralmente descobre aos poucos

as informagdes do mapa, conforme avanga, com um elemento de exploragao.
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Em jogos de estratégia em tempo real (RTS), é possivel construir unidades,
comandar unidades e comandar estruturas durante o decorrer do jogo. Lobo (2010)

diz que:

Os RTS tém caracteristicas marcantes como coleta de recursos,
construcdes e expansdo de bases. As tarefas a serem realizadas
para um jogo RTS podem ser dificeis. E possivel termos vérios tipos
de unidades diferentes, a qual cada uma tem uma caracteristica, seja
coletar recurso, seja causar dano ou fortalecer a defesa. Assim como as
unidades, podemos ter as evolugdes destas unidades, como melhorar
o poder de ataque, oferecer mais seguranca ou permitir um ndmero
maior de recursos. (LOBO, 2010).

Além dos diversos tipos de unidades que um jogo RTS pode ter, é bom
lembrar que recursos sao fundamentais para um bom jogo de estratégia. Esses
recursos podem ser matérias primas, cartas, constru¢bes ou qualquer outro
aspecto que gere riqueza e seja necessario para a criagdo de unidades. A decisdo
de o que gastar, como gastar e quando gastar faz o jogo ter ainda mais valor, pois
€ com esses recursos que agregara positivamente seu desempenho no jogo. “O
gerenciamento de recursos bem feitos é parte vital da estratégia bem sucedida”
(BURO, 2003). O nivel adequado de complexidade gerada pela tomada de decisdao
em um sistema complexo cria um grau de incerteza que ajuda a constituir o prazer

do jogo (COSTIKAN, 2013).

O foco deste artigo é o sub género tower defense (TD), que pode ser
considerado um subgénero do sub género estratégia em tempo real. Embora
jogos de estratégia em tempo real sejam tradicionalmente interpretados como
jogos hardcore, os jogos TD manifestam-se principalmente como jogos casuais.
Dessa forma, discutiremos o conceito de jogo casual, para compreender melhor o

subgénero TD.
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2.2 Jogos Casuais

Jogos casuais estiveram em ascensdo nos ultimos anos. Um ndmero crescente de
jogadores esta optando por jogos que ndo ocupam tanto tempo de suas vidas,
mesmo sem ter clareza sobre o que significa um jogo ser casual. Para Jeannie Novak

um jogador casual é aquele que:

[..] joga ocasionalmente — dando preferéncia a jogos que nao
consomem muito tempo (ou que podem serinterrompidos e reiniciados
a qualguer momento), como os games na web ou para celulares. Esses
games sdo projetados tendo em mente o jogador casual, uma vez que
sdo passatempos divertidos, breves e faceis de aprender. Hoje em
dia, o termo “casual” descreve mais o game propriamente dito que o
espaco fisico dos jogadores (NOVAK, 2010, p. 54).

Kultima (2009) possui a ideia que jogos casuais sdo jogos com sessdes
curtas, enfatizando certos géneros, proporcionando experiéncias de jogo positivas
e “felizes”, promovendo o exercicio mental e outras vantagens, oferecendo
oportunidades para experiéncias de jogo baratas com temas seguros, interfaces de
usuario geralmente familiares e baixa imersao. Além disso, Kultima (2009) também
salienta que jogos casuais visam temas e mecanicas que atraem uma populagdo
mais ampla, enfatizam questdes de acessibilidade, simplificam os elementos do
jogo e se concentram na flexibilidade da experiéncia do usuario. Também cita que
jogos casuais ndo necessariamente sdo faceis, mas que precisam de um sistema de
progressdo bem elaborado. Para Juul, a ascensdo dos jogos casuais altera a légica

da indUstria como um todo, incluindo da producgdo de jogo hardcore:

A ascensdo do casual jogos tem implicagdes em toda a indUstria e
altera as condig¢des para desenvolvedores de jogos, incentivando os
desenvolvedores a criar jogos para um publico mais amplo. A ascensdo
dos jogos casuais influencia o desenvolvimento de outros videos jogos
também. (JUUL, 2009, p. 7).
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O sucesso dos jogos casuais atualmente se deve ao fato de serem flexiveis
para diferentes gostos, géneros e usos diferentes. Para Chiapello (2013), na fic¢do,
temas e cenarios nos jogos casuais devem ser alegres, ja a sexualidade ou a
violéncia devem ser excluidas, evitando assuntos que possam afastar uma parcela
do publico. Para Eklund (2016), jogos casuais tendem a ter impressdes positivas com
pouca violéncia, precisando de pouco conhecimento prévio de jogos, permitem que

os jogadores joguem em sessdes curtas e pratiquem reforco positivo excessivo.

2.3 Tower Defense (TD)

Tower Defense é um sub género de jogo que remete muito ao género RTS, porém
de uma maneira mais casual. Embora haja semelhancas entre outros jogos de
estratégia e jogos TD, é mais raro encontrar textos académicos que explorem a
variagdo de género TD. O objetivo dos jogos de TD é impedir que unidades inimigas
cruzem o mapa através do gerenciamento de recursos e colocagdo de unidades
(torres). Essas torres, se resumem basicamente em unidades de defesa, elas
podem ser ofensivas, defensivas ou estratégicas. Levam o nome de “torre” porque
imagina-se como arquétipo desse sub género jogos em ambientes medievais, com
torres de arqueiros, torres de guerreiros ou até mesmo torres magicas. Para atingir
a vitdria, é necessario distribuir essas torres pelo mapa de modo que ataquem e
impecam a travessia de invasores. Os recursos, que em jogos RTS geralmente sdo
coletados ou gerados por unidades préprias, em jogos TD costumam ser gerados
a partir de elimina¢gdes dos inimigos, embora também possam advir de outras
formas. Estes recursos devem ser usados para construir ou reforgar torres, de
modo que o resultado obtido dentro do jogo é baseado na localizagdo estratégica
das torres e na gestdo de recursos. Diferentemente dos jogos RTS que costumam
ter unidades mdveis, em jogos TD geralmente o jogador ndo controla tanto suas
unidades depois de cria-las. Embora em RTS os inimigos costumam reproduzir um

grupo parecido com o do jogador, em TD os inimigos costumam ser programados
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em forma de ondas (waves), que ndo precisam seguir a mesma légica das unidades
do jogador, criando um sistema assimétrico. S3o poucos estudos académicos que
exploram esse subgénero. O estudo de Zhang (2018) investigou os fatores de jogos
desse género que atraem jogadores, concluindo que sdo quatro os principais
fatores: sentimento de controle, sentimento de desafio, sentimento de urgéncia
e sentimento de fruicdo. Mais estudos podem ampliar os conhecimentos sobre as

caracteristicas desse subgénero.

Segundo Ariyadi, Purnomo e Nugroho (2014) jogos TD possuem 3 pontos
principais. O mapa, onde 0 jogo ocorre e o jogador insere torres ao lado do caminho
inimigo; torres, um objeto construido a ponto de impedir o inimigo a atingir o ponto
final; non-player characters (NPCs), um grupo de inimigos que se movem pelo mapa
a ponto de ir até o caminho final. H4 uma grande variedade de jogos TD, mas supde-
se que em todos eles estdo presente esses 3 aspectos citados pelos autores. O que
difere principalmente de um jogo para o outro sdo as diferentes habilidades tanto
ofensivas como defensivas de inimigos e torres, e a gestdo de recursos que forca o

jogador a pensar na melhor estratégia para alcangar a vitoria.

3 METODOLOGIA

Este estudo pode ser classificado como uma analise documental, que utiliza jogos
digitais como documentos (fontes primarias) de estudo. Trata-se de um estudo
descritivo e exploratério, cujo objetivo é descrever e mapear as caracteristicas
principais e as variacdes de um subgénero de jogos digitais. Para alcancar o
objetivo deste artigo foram selecionados jogos mais bem avaliados do género
de TD oferecidos pela Google Play. Foi utilizada essa loja por ser a mais utilizada

no ocidente para jogos casuais, considerando, portanto, que os produtos dela
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sdo representativos dos jogos mais jogados. Abaixo pode-se verificar um quadro
contendo os critérios de sele¢cdo. Como percebe-se no quadro 1, foi possivel reduzir

bastante a busca de jogos TD.

Quadro 1 - Critérios de selegcao

Género Plataforma Custo Loja Prioridade Franquias

Tower Mobile Freeto Play Melhores  Jogos de diferentes franquias (ndo foi
Defense Play Store avaliagdes  escolhido jogos feitos pelo mesmo
(4,5+) desenvolvedor)

Fonte: Os autores, de Google Play, 2021.

O aplicativo ndo mostra o numero total de buscas, mas existe um nimero

muito grande de resultados. O quadro 2 mostra os quinze jogos selecionados com

a melhor nota de avaliagdo pelos usuarios, sendo todos de franquias diferentes e

sem nenhum custo para jogar. Essa pesquisa foi realizada no dia 26 de abril de 2021

na Play Store.

Quadro 2 - Jogos Selecionados

Jogo

Avaliagao de Usuarios

Franquia

Ancient Planet

4,5/5,0 (91.898)

Moonlight Mouse

AOD: Art of Defense

4,5/5,0 (11.517)

Sateda Game Studio

Beefense F2P 4,6/5,0 (3.111) ByteRockers
Defense Legend 3 4,6/5,0 (27.898) IP Dmitri
Defense Zone 3 4,6/5,0 (229.098) Artem Kotov

Diponegoro 4,6/5,0 (21.283) Game Lokal Indonesia
Infinitode 2 4,6/5,0 (74.993) Prineside
Kingdom Rush 4,7/5,0(617.593) Ironhide Game Studio

King of Defense: Battle
Frontier

4,6/5,0 (17.593)

GCenter
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Merge TD 4,6/5,0 (25.127) Doublejump
Mini TD 2 4,8/5,0 (25.079) ArgonGames
Plants vs Zombies 4,5/5,0 (5.102.932) PopCap Games
Realm Defense 4,6/5,0 (420.209) Babeltime US
Summoners Greed 4,7/5,0 (183.282) Pixio

Wild Castle 4,8/5,0 (86.914) Crunchy Studio

Fonte: Os autores, de Play Store, 2021.

Osjogosforam analisados por sessdes de jogo pelo primeiro autor do artigo,
complementadas por videos disponiveis online que demonstram a experiéncia de
outros jogadores. Durante essa pratica, foram feitas anota¢des sobre cada um dos
jogos, no que se refere a cada um dos critérios de avaliacdo: ambientag¢do, narrativa,
estilo visual, sistema de recursos, se os inimigos vinham em ondas ou de forma
continua, como era a criagdo de construgdes, inteligéncia artificial, e o nimero
de Jogadores. Esses critérios foram criados com base na experiéncia dos autores
com jogos TD, e posteriormente prototipados em alguns jogos antes da andlise
para o estudo, com ajustes nos critérios de acordo com os resultados preliminares
da prototipagem. Posteriormente os dados anotados sobre cada critério foram

sintetizados e descritos no artigo de forma resumida.

4 RESULTADOS

4.1 Ambientagao

Em jogos desse subgénero, em que a narrativa costuma ser um elemento
secundario, a ambientagdo possui como proposta dar apoio para as mecanicas

do jogo. Ela é demonstrada através de imagens, paisagens, tematicas e outros

elementos artisticos referente ao conceito do jogo.
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Dentre os 15 jogos analisados, percebe-se um padrdo, em que 8 jogos (53%)
apresentaram uma ambientacdo medieval com guerreiros, arqueiros, canhdes e/
ou fantasiosa com magos, drag8es e outros simbolos ficticios em geral (um desses
cenarios fantasiosos é uma guerra de abelhas). Um destes jogos é o Realm Defense
(Babeltime, 2017), que mistura a tematica medieval juntamente com personagens
fantasiosos (Figura 1). O jogador defendera seu reino e se vera lutando contra

guerreiros, cavaleiros, bruxos, deuses antigos e até mesmo dragoes.

Figura 1 - Realm Defense

Fonte: Google Play, 2021.

Também podemos perceber que 3 jogos (20%) contém uma ambientacdo
espacial ou futurista, como por exemplo Ancient Planet (Moonlight Mouse, 2015)

em que o jogo vivencia uma guerras intergalactica (Figura 2).

Projética, Londrina, v. 13, n. 2, p. 223-253, dez. 2022

VNIYANO1 3d 1YNAv.lsi 3avaisyaAiNn | 13n



PROJETICA

REVISTA

234 Uma analise... de jogos digitais do sub género Tower Defense

Figura 2 - Ancient Planet

Fonte: Google Play,2021.

Nota-se entdo que 73% dos jogos analisados os desenvolvedores preferem
jogos com tematicas padrdes de TD. Por outro lado, os outros 27% restantes se
dividem em ambienta¢des de guerra (6%) como Defense Zone 3 (Artem Kotov,
2017) cujo objetivo é proteger-se de exércitos inimigos com o uso de armamentos
militares. Vale ressaltar o jogo Diponegoro (Game Local Indonesia, 2015) que conta
com uma ambientacdo histérica (6%), o jogador assume o papel de um principe
indonésio que foi fundamental para libertar a Indonésia do colonialismo (Figura
3). Por ultimo, 12% dos jogos ndo possui ambientagdo alguma, como por exemplo
Infinitode 2 (Prineside, 2021) onde o jogo possui um background inteiro preto, sem

nenhum tema em especifico e com inimigos em formatos circulares e triangulares.
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Figura 3 - Diponegoro

# 3 W

Fonte: Google Play,2021.

4.2 Narrativa

A narrativa se trata de uma sucessdo de eventos em direcdo a resolugdo do conflito
final, dando todo o contexto para o jogo. Vale ressaltar que dentre esses jogos
todos que possuem narrativa sdo consideradas narrativas embutidas, isto é, com o

contetdo fechado, que ndo é alterado com as a¢des do jogador.

Ao analisar a narrativa destes jogos de TD, repara-se em um padrdo
comum para a grande maioria, 9 jogos (60%) ndo possuem narrativa complexa, ou
seja, basicamente o jogo conduz o jogador diretamente para as mecanicas, sem
nenhum enredo ou histéria mais desenvolvida. Obviamente, o jogador sempre
pode criar uma pequena histéria em sua interpretacdo, mas o jogo ndo apresenta
uma de forma declarada, além dos acontecimentos guiados pela mecanica. Pode-
se citar por exemplo Defense Zone 3 (Artem Kotov, 2017), em que o jogo baseia-se
unicamente na ideia de se defender de ataques inimigos, sem nenhum contexto
especifico. Por outro lado, 5 destes jogos (34%) apresentam uma pequena narrativa,
que parecem auxiliar o jogador a imergir dentro do mundo. Essas narrativas sdo

feitas através de pequenos didlogos e ndo influenciam diretamente no jogo, como
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por exemplo em AOD: Art of Defense (Sateda, 2019) em que o jogo mostra uma
pequena histéria por meio de caixas de didlogo, em que a popula¢do do planeta
diminuiu em 70% ap6s uma sucessao de guerras nucleares e destruicdes terriveis.
Na histéria, o Sr. Ivil em busca de seu tesouro, rouba e assassina pessoas inocentes,
destruindo tudo o que fica em seu caminho, sendo o papel do jogador impedir e

derrota-lo (Figura 4).

Figura 4 - AOD: Art of Defense

Fonte: Google Play,2021.

E por ultimo, com um ponto muito interessante de ser apontado € que
um jogo (6%), Summoners Greed (Pixio, 2017), demonstrou um meio de narrativa
interessante, demonstrada através de cutscenes e baldes de sinais e simbolos,
sem qualquer tipo de dialogo, porém demonstra uma leve histéria sem uma

comunicagdo verbal direta com o jogador (Figura 5).
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Figura 5 - Summoners Greed

Fonte: Google Play,2021.

4.3 Estilo Visual

O estilo visual destes jogos ndo apresenta grandes variacBes, 9 jogos (60%)
possuem um visual estilizado/cartoon, com um formato de design mais infantil;
possuindo tragado e contornos; cores leves no estilo flat, isto &, lisas e sélidas, como

por exemplo o caso do jogo Realm Defense (Babeltime, 2017), na Figura 6.

Figura 6 - Realm Defense

1D 0 @ : et

Fonte: Google Play,2021.

Projética, Londrina, v. 13, n. 2, p. 223-253, dez. 2022

VNIYANO1 3d 1YNav.lsi 3avaisyaAiNn | 13n



PROJETICA

REVISTA

238 Uma analise... de jogos digitais do sub género Tower Defense

Entretanto, em 4 jogos (26%) apresenta uma arte mais realista, como por
exemplo Defense Zone 3 (Artem Kotov, 2016), em que percebemos a presenca de
texturas, percebe-se também que ndo ha tracados, uma paleta de cores maiores,

havendo sombras e que aproxima visualmente o jogador da realidade (Figura 7).

Figura 7 - Defense Zone 3

Obter arma

Fonte: Google Play,2021.

Por ultimo, 2 jogos (14%) chamaram atengdo no seu estilo visual pelo
fato de ndo serem tdo comuns em jogos do género TD. Eles possuem um design
geomeétrico, com cores soélidas e flat, onde o jogo é desenvolvido inteiramente em
formas geométricas, como quadrados, retangulos e triangulos, como é o caso de
Mini TD 2 (ArgonGames, 2018) (Figura 8).
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Figura 8-MiniTD 2
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Fonte: Nafis, 2019.

O presente estudo focou nas caracteristicas que definem o subgénero. Na
area de jogos, considera-se que as mecanicas sdo o principal fator na definicdo do
género de jogo. Dessa forma, a presente analise do estilo visual apresenta apenas
um mapeamento do que foi encontrado, de forma a aprofundar em mecanicas.

Outros estudos podem aprofundar a analise de estilo visual.

4.4 Coleta de Recursos

Nesta etapa, analisaremos como o jogador recebe recurso (e.g. dinheiro) para gasta-
lo dentro do jogo. Esse recurso tem como objetivo fortalecer tanto defensivamente
quanto ofensivamente a base do jogador. Encontramos 9 jogos (60%) que d&o
dinheiro ao jogador somente ao derrotar inimigos como é o caso de King of Defense:
Battle Frontier (GCenter, 2019) em que o jogador comeca com um ndmero inicial de
recursos e ganhara mais a partir da eliminacdo de inimigos. Entretanto, ha 3 jogos
(20%) cuja coleta de recursos ndo depende somente de derrotar inimigos. Que é o
caso de Defense Zone 3 (Artem Kotov, 2017), além do jogador receber dinheiro ao
derrotar inimigos, ele recebe recurso a cada segundo que passa dentro do jogo. Ja

Realm Defense (Babeltime, 2017) o jogador ganha recurso apés derrotar o cheféo,
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que surge no final de cada rodada. Em Kingdom Rush (Ironhide, 2011) além do
jogador receber dinheiro ao derrotar inimigos, ele recebe também ao final de cada

turno.

Ha também maneiras diferentes de ganhar dinheiro dentro do jogo, entre
0s jogos analisados, destaca-se 3 (20%) com uma mecanica diferencial no quesito
de receber recursos, sdo eles: Beefense F2P (ByteRockers, 2017), onde o recurso
do jogo é mel, e a Unica maneira de conseguir é através de abelhas operarias, que
colhem o pdlen das plantas (figura 9). Plants vs Zombie (PopCap, 2009) ha duas
formas de conseguir o recurso (sol) do jogo, seriam elas: através de um certo
periodo de tempo em que esses séis caem do céu para o jogador coletar e através
de unidades especificas (girasséis), que disponibilizam sol para o jogador depois
de um curto intervalo de tempo. E por ultimo WildCastle (Crunchy, 2020), em que
dentro do jogo, o jogador terd acesso a mineradores que conseguirdo dinheiro para

o jogador a cada segundo que passa, mesmo estando na interface do jogo.

Figura 9 - Beefense F2P

INFEIK

Fonte: GameTop, 2021.
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Os RTS tém caracteristicas marcantes como coleta
de recursos, construcées e expansdo de bases.
As tarefas a serem realizadas para um jogo RTS
podem ser dificeis. E possivel termos vdrios tipos
de unidades diferentes, a qual cada uma tem
uma caracteristica, seja coletar recurso, seja
causar dano ou fortalecer a defesa. Assim como
as unidades, podemos ter as evolu¢bes destas
unidades, como melhorar o poder de ataque,
oferecer mais seguran¢a ou permitir um numero
maior de recursos. (LOBO, 2010).
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4.5 Continuo ou em Ondas

Ha dois tipos de tempo que um jogo TD pode apresentar: continuo, isto é, o tempo
no jogo progride continuamente com o relégio do jogo, ou em ondas (waves), onde
o fluxo de jogo é dividido em partes bem definidas e visiveis, permitindo ao jogador
um periodo de tempo para andlise antes de realizar uma acdo. Na maioria dos TD
explora os inimigos em ondas, 14 dos 15 jogos analisados (94%) sao desenvolvidos
dessa maneira, como é o caso de Defense Legend 3, cada fase dentro do jogo possui
um numero de ondas diferente, por exemplo na fase 1 havera quatro ondas de
inimigos para o jogador concluir. Na fase 2 podemos perceber seis ondas e assim

por diante (figura 10).

Figura 10 - Defense Legend 3

Fonte: Apk award, 2021.

Porém, percebemos que um jogo (6%) possui o0 modo de progressao
continua, que é o caso de Infinitode 2 (Prineside, 2021), no jogo ndo existe ondas,

0 jogo (como o préprio nome ja diz) € infinito, em que o jogador devera conseguir
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chegar o maislonge que puder. A cada tempo que passa surgira mais e mais inimigos
aumentando assim a dificuldade até o jogador ndo conseguir mais defender (Figura

11).

Figura 11 - Infinitode 2

Fonte: Steam, 2021.

4.6 Criacao de Construcgdes

Em jogos de TD, podemos analisar dois aspectos principais na colocagao de torres
dentro do jogo, sdo eles: posicionamento fixo e flexivel. Como o préprio nome
diz, posicionamento fixo é um local pré-determinado para o jogador adicionar
sua defesa. Ja no flexivel o jogador tem o livre arbitrio de colocar suas torres em
qualquer lugar do mapa. Encontramos 12 jogos (80%) que possuem um lugar
fixo para implementacdo de torres, ou seja, o jogador é obrigado a colocar sua
defesa naquele local, um exemplo é Merge TD (DoubleJump, 2019). Pode-se citar
também que 2 jogos (14%) também possuem uma defesa fixa como falado acima,
mas possuem um diferencial, nesses 2 jogos o jogador tém a disponibilidade de
controlar uma torre pelo mapa, ele pode controlar essa torre e andar com ela em

qualguer momento e lugar do jogo, como é o caso de Realm Defense (Babeltime,

VNIYANO1 3d 1YNAv.lsi 3avaisyaAiNn | 13n



PROJETICA

REVISTA

244 Uma analise... de jogos digitais do sub género Tower Defense

2017), em que dentro do jogo o player possui um “herdéi” que ajuda a atacar os
inimigos, ele pode controla-lo a vontade em qualquer lugar do mapa. Na figura
12 podemos perceber no canto inferior esquerdo trés herdis a disponibilidade do

jogador.

Figura 12 - Realm Defense

Fonte: LevelSkip, 2021.

Por ultimo, percebemos que apenas um jogo (6%) possui uma grande
liberdade de posicionamento das torres, como é o caso de Defense Zone 3 (Artem
Kotov, 2017), em que o jogador tem a flexibilidade de posicionar sua torre em
qualquer lugar permitido dentro do mapa, ndo necessariamente sendo em um

ponto especifico (Figura 13).
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Figura 13 - Defense Zone 3

Fonte: Stepan Prokop, 2021.

4.7 Inteligéncia Artificial

A inteligéncia artificial (IA) de jogos TD se resume basicamente em inimigos, que
saem de uma origem e devem chegar ao destino, porém pode variar de acordo
com cada jogo. Na amostra, 10 jogos (66%) possuem uma rota de A fixa, ou seja,
a mecanica é sair de um ponto especifico e chegar a outro, ignorando todos os
obstaculos e desafios que estiverem a sua frente, como é o caso do jogo AOD: Art
of Defense (Sateda, 2019) em que 0s inimigos percorrem o mapa através da estrada

asfaltada e ndo desviam de percurso em nenhuma hipétese (Figura 14).
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Figura 14 - AOD: Art of Defense

Fonte: Mod DB, 2021.

Contudo, em 5 jogos (34%) também possuem uma rota de IA fixa, porém
essa rota é desfocada quando o inimigo se depara com torres ou obstaculos que
estejam a sua frente, como é o caso de Kingdom Rush (Ironhide, 2011), onde a IA
para quando avista obstaculos e defesas a sua frente, e apenas continua o trajeto

qguando todos os obstaculos sdo destruidos (Figura 15).

Figura 15 - Kingdom Rush

Fonte: Nintendo PT, 2021.
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4.8 Numero de Jogadores

Nesse resultado analisaremos se os jogos sao pvp (player vs player), onde o jogador
disputa com outros jogadores ou pve (player vs environment) em que o jogador
disputa contra inimigos guiados pelo préprio jogo. Na amostra, 13 jogos (86%) se
mostram jogos inteiramente pve, ou seja, o jogador ndo tem contato com nenhum
outro jogador, apenas contra inimigos do préprio jogo como é exemplo de Plants
vs Zombie (PopCap, 2009) o jogador se vé lutando apenas contra a inteligéncia
artificial, ndo havendo nenhum modo ou maneira de jogar contra outro jogador

(figura 16).

Figura 16 - Plants vs Zombies

et mieg T

37

1

Fonte: TechTudo, 2021.

Por outro lado, 2 jogos (14%) apresentam um modo “misturado” entre
pve e pvp, isso quer dizer que o jogador ndo entra em contato direto contra outro
jogador, apenas indiretamente. Para entender melhor, serd usado como exemplo

Realm Defense (Figura 17), em que o jogo se trata de um jogador contra inteligéncia
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artificial. Porém, dentro do jogo existe o modo torneio que tem como objetivo fazer
com que o jogador defenda uma determinada fase pelo maximo de tempo que
conseguir. Nesse modo ha uma disputa entre os jogadores para conseguir fazer o
melhor desempenho possivel, a figura 18 mostra um pouco sobre o ranking desse

modo competitivo.

Figura 17 - Realm Defense

Result
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Fonte: Arkantos (2021).

5 DISCUSSAO

Para comecarmos a discussdo dos resultados obtidos, sera necessario fazer um
pequeno quadro mostrando o qudo frequente sdo os aspectos analisados nos

jogos.

Quadro 3 - Frequéncia dos resultados

Frequéncia Caracteristicas

Muito frequentes (entre 12 e 15 jogos tinham)  Lugares determinados para colocar torres,
rodadas por turnos, modo singleplayer
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Frequentes (entre 9 e 11 jogos tinham) N&o possuem narrativa, estilo cartunesco,
receber recurso apenas derrotando inimigos

Pouco frequentes (entre 6 e 8 jogos tinham) Ambientacao medieval
Raros (entre 4 e 5 jogos tinham) Inteligéncia artificial seguindo os obstaculos
Muito raros (entre 1 e 3 jogos tinham) Modo PvP, progressao continua

Fonte: Os autores.

Com o quadro acima, podemos discutir sobre cada resultado obtido dos
15 jogos analisados. Pode-se perceber que é muito frequente jogos TD serem
singleplayer, isto é, jogador contramaquina. Pode-se considerar que um dos aspectos
de jogos TD serem jogos individuais se deve ao fato de se enquadrar no género de
jogos casuais. Conforme ja citado no artigo, Kultima (2009) e Novak (2010) definem
jogos casuais como jogos com sessdes curtas, que ndo consomem muito tempo do
jogador, sendo um passatempo divertido, breve e facil de se jogar. O que realmente
faz sentido, pois geralmente jogos pvp (player vs player) ndo se enquadram no
género casual, pois demandam mais tempo e sdo mais complexos de aprender. E
principalmente, jogos pvp tendem a gerar mais chances de fracasso e frustracgdo, ja
que um jogador precisa perder para que o outro tenha a experiéncia de vitéria; e
jogos casuais tendem a minimizar o sentimento de fracasso e momentos de grande
tensdo competitiva. Outro ponto a salientar também, é o fato de jogos TD terem
sistemas assimeétricos, ou seja, os tipos de unidades do jogador (foco defensivo) sdo
diferentes que a do seu oponente (foco ofensivo), ndo é algo totalmente espelhado
dos dois lados (jogador vs IA), tendo assim uma dificuldade muito maior de realizar
o balanceamento de um jogo PvP. Embora possa sim haver jogos multi-jogadores
em TD, é algo muito raro de se encontrar, sendo uma caracteristica diferencial para

o desenvolvimento de um jogo TD, destacando-se do restante do mercado.
Também foi possivel analisar que é frequente em jogos TD um estilo mais

cartunesco e animado, sem possuir uma narrativa complexa. Narrativas simples

sdo comuns em jogos de estratégia, que costumam enfatizar a tomada de decisdo
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do jogador. A légica dos jogos casuais também ndo costuma explorar narrativas
complexas, buscando experiéncias baseadas em recompensas mecanicas. Além
disso, também foi possivel perceber que o estilo cartunesco esta presente nesses
jogos, possivelmente é razdo do que Eklund (2016) cita, que o estilo cartoon é muito
presente em jogos casuais, inclusive em jogos TD pois tendem a ter impressdes

positivas e sem violéncia grafica.

Poroutrolado, percebe-se que em todo jogo TD possuiinteligéncia artificial.
Porém é raro nesses jogos um sistema de inteligéncia artificial que reconhece e
persegue as torres do jogador, pois na maioria das vezes a base de cada nivel é
um conjunto de estrada que se inicia no ponto A e termina no ponto B, que é onde
essa inteligéncia artificial percorre. Essa caracteristica facilita o desenvolvimento
e cria uma experiéncia mais previsivel ao jogador, de forma a manté-lo em uma

experiéncia mais confortavel.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo pode ser util para desenvolvedores de jogos que pretendem atuar no
nicho dos jogos TD, tanto para reproduzir os padrdes mais tipicos quanto para
quebrar os padrdes e inovar nas possibilidades de expressdo do sub género. Estes
eram os dois objetivos do estudo, que foram contemplados: delinear os padrées
mais recorrentes do subgénero em casos de sucesso, e mapear casos especiais que

reflitam variagdes possiveis dentro do subgénero.

A composicdo deste artigo possibilita a visdo de quais caracteristicas séo
ou ndo encontradas em jogos desse género, ajudando académicos a delinearem
um sub género que evoca discussdes muito pertinentes a area, como as decisdes

estratégicas dos jogadores e o tipo de experiéncia de jogos casuais. Por ser um sub
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género muito especifico, é raro encontrar estudos que se debrucem sobre ele com

tanta profundidade.

A escolha de pegar os jogos mais bem avaliados servem para conhecer
quais resultados demonstraram-se eficazes para a criagdo e sucesso destes jogos
e também estabelecer uma visdo sobre o que de diferente fez sucesso. Embora
a amostra seja pequena, consideramos que o estudo ilustra de forma bastante

satisfatdria os pilares da experiéncia de jogos TD.
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