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Resumo

Nos ultimos cinco anos, a quantidade de jogos digitais lancados teve um aumento
exponencial, desenvolvedores indies, grandes empresas, todos eles acharam seus
respectivos lugares no mercado. O que pareceu ser o Auge da era dos jogos digitais também
provou ser o auge dos jogos de tabuleiro. Os jogos de tabuleiro se adaptaram para acharem
o seu lugar no mercado de jogos e nas mesas dos jogadores. Também conhecidos como
jogos tabletop, os jogos de tabuleiro modernos tem aumentado suas categorias e a principal
razdo para isso € o fato da tecnologia ter evoluido ao longo dos anos, alguns dos jogos de
tabuleiros mais recentes cruzaram as fronteiras entre o anal6gico e o dgital, e nessa

miscigenacao originou-se o que chamamos de jogos hibridos.

Mesmo com o aumento de titulos de jogos hibridos, muito pouco é encontrado na literatura
académica sobre os mesmos, menos ainda é dito dentro do meio dos desenvolvedores, o
que aponta uma fragilidade para o desenvolvimento desta vertente de jogos, uma vez que
além das complexidades do meio analdgico ou do digital, ha a incorporacdao do meio oposto,
e isso gera conflitos dentro da esséncia do proprio jogo. Muitos autores falam sobre
recursos especificos, jogos especificos, jogos em desenvolvimento, ou uma analise da
preferéncia do publico, mas aparenta ter uma auséncia de informac¢des que podem ajudar
desenvolvedores a criarem seus proprios jogos hibridos ou que sirvam de base para
ponderar quando a implementacao de algum recurso digital é benéfico ou quando ela é um
estorvo na jogabilidade do mesmo, entdo este estudo inicia, em forma de apelo, uma
sensibilizagdo para a comunidade académica diante o potencial desta forma de

entretenimento.

Esta tese teve como proposta criar uma heuristica para avaliar as vantagens e
desvantagens de implementar a hibridizacao em jogos de tabuleiro., através da realizacao
de testes de Focus Group com jogadores de perfis diferentes e especialistas da area de jogos

que resultaram na aceita¢do do material
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Abstract

In the past five years, the amount video games released have increased exponentially, Indie
developers, big companies, all of them have found their places in the market. What
appeared to be the “video game’s prime age” also proofed to be the “board game’s prime
age”. The board games have adapted themselves to find its place in the market and in the
players’ tables. Also known as “Tabletop games”, the modern board games have extended
its categories and the main reason for that was the technology advancement during the
years. Some new board games have crossed the borders between the analog and the digital

and this mix originated what we call “Hybrid games”.

Even with the increase of hybrid titles, little is found on the academy about them, even
fewer is said between de developer’s community, which leads to a brittleness to the
development of this games’ strand, since the fact that you are not just dealing with only the
digital or analog games’ complexity, there is still the addition of the opposite mean, and this
leads to conflicts within the game’s essence itself. Many authors talk about specific features,
specific games, games in-developing or an analysis of the target’s preference but seems to
have a lack of information that could help the developers to create their own games or
serve as basis to ponder whether is useful to implement the usage of some technological
resource or whether is a hindrance in the gameplay of the game, this way, this work kick
off, in form of an appeal, an awareness to the academy, on the behalf of the potential of this

way of entertaining.

This thesis’ purpose was to create some heuristics to evaluate the advantages and
disadvantages of the hybridization in board games, by doing focus group’s sessions with
players with different profiles and specialists from the game development field, which led

to an acceptance of the presented heuristics
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Capitulo 1

Introducao

Jogos hibridos sdo jogos que ndo utilizam apenas um tipo de “tecnologia”, mas sim fazem
uso de tanto a tecnologia digital quanto anal6égica. O motivo para o uso desses dois meios
aparentemente antagonicos é para ser alcangado algo que outrora seria impossivel sem a

unido dos elementos analogicos e digitais.

1.1 Enquadramento do Problema

Nos ultimos anos, o aumento na quantidade de jogos de tabuleiro langados tem crescido
cada vez mais (este fato é considerado como a “Golden Age'” dos jogos de tabuleiro), nao
apenas as grandes empresas deste setor como também pequenas empresas comecaram a
desenvolver seus préprios projetos e jogos, que por sua vez, atrairam a atencdo do publico
em geral gracas aos diversos sites de crowndfunding?, que possibilitaram que cada vez mais
pessoas pudessem expor suas ideias e tentar valida-las pelo suporte financeiro das pessoas
que apoiam o projeto.

O resultado desta enorme quantidade de langamento de jogos de tabuleiro no mercado
mundial é uma variedade de titulos e jogos diretamente proporcional a quantidade de jogos
existentes. Apesar do numero de ideia de jogos em sites de crowndfunding ter aumentado,
nem todos estes sao bem-sucedidos em alcangar o montante total solicitado pela campanha
para ser financiado, ou falham em entregar o que foi proposto, durante a ideia inicial, em
sua versao final. Um dos motivos que levam ao caminho do fracasso pode ser o fator
“inovacao”: devido ao grande nimero de projetos nestes tipos de sites, € dificil de conseguir
atencdo o suficiente para nao ser considerado como “apenas mais outra” ideias entre
centenas de outras ideias, portanto, muitos desenvolvedores optam por arriscar ao

adicionar alguma espécie de artefato digital em seu jogo (esta adicdo a mecanica base do

' A era de ouro dos jogos de tabuleiro, em traducéao livre;
2 “Pratica de financiar um projeto ou arriscar juntando pequenas quantias de muitas pessoas, mais
comumente pela internet” - Crowdsunite, em traducao livre.
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jogo serd chamado de “hibridizacdo” neste trabalho.)

Em muitos casos a hibridizacdo alcanca o interesse do publico devido a sua natureza impar.
[sto estd muito longe de ser considerado como a férmula do sucesso, mas muitos designers3
recorrem a hibridizacdo nos jogos mais recentes jogos, entretanto nem todos esses jogos
caem no gosto do publico, isto pode ser visto no jogo Golem Arcana: o jogo estava
disponivel no Kickstarter.com a partir de 10 de setembro de 2013 com valor minimo de
$500.000 para ser financiado, o que acabou acontecendo em 15 de outubro de 2013. O jogo
incluia um app com o objetivo de gerenciar o sistema de combate e permitiam que os
jogadores jogassem com outros utilizando a internet através do aplicativo. Golem Arcana
estava produzindo novos contetidos com o langamento de novas miniaturas e recursos
para o app até o dia 27 de janeiro de 2016, quando a empresa responsavel pelo seu
desenvolvimento# anunciou no site oficial do jogo a descontinua¢do do mesmo.

Mesmo que o jogo tenha tido um ciclo de vida consideravel, ele foi levado ao caminho do
fracasso. O motivo principal foi o alto custo para producdo do jogo e suas componentes
(isso inclui os custos para manter o servidor do mesmo ativo na aplica¢do), mas isto foi
consequéncia ao fato que poucos jogadores estavam ativos ou passavam o jogo adiante por
ser considerado um jogo muito mais complexo que jogos de tabuleiro tradicionais.

No mesmo ano de lancamento de Golem Arcana, o jogo Alchemists foi publicado pela Czech
Games. O jogo faz com que cada jogador encarne o papel de um alquimista e estude os
diferentes tipos de ingredientes para entdo publicar suas teorias e com base nelas obter o
maior respeito académico. Assim como o Golem Arcana, Alchemists também integra um
app a sua jogabilidade, que tem como funcdo estudar os ingredientes e com base em
realidade aumentada, gerar novas informagdes para o jogador. Mesmo sendo um jogo

hibrido, este jogo é um dos 100 jogos de tabuleiro mais jogados da atualidade.

1.2 Definicao do problema

Elucidados os casos na secdo 1.1, pode-se perceber que a hibridizacdo pode provocar a
ascensao de um jogo ou sua derrocada. Além destes dois casos supracitados, existem

diversos outros jogos que foram melhorados pela hibridizacdo e outros muitos que foram

3 Pessoa que trabalha com a elaboracao da estrutura primaria do jogo;
4 Harebrained Schemes LLC - HBS.



prejudicados pela mesma. Entdo até que ponto o designer pode inserir uma hibridizacao
em seu jogo de forma a nao ir de encontro com as caracteristicas basicas de um jogo de
tabuleiro, e causar o efeito esperado no jogo? Nao obstante, pelo fato de ndo haver
ferramentas que auxiliem o os desenvolvedores de jogos hibridos, quais elementos podem
ser hibridizados em cada plataforma? E em relagdo aos jogadores e desenvolvedores, quais

os elementos que sdo mais afetados em uma hibridizagao?

1.3 Objetivos do Estudo

Visando responder as perguntas elaboradas no tépico anterior, este estudo propde analisar
como objetivo principal desenvolver e validar um conjunto de recomendagdes para o

desenvolvimento de jogos hibridos

Como objetivos acessoérios este estudo propde-se a:

. Realizar uma pesquisar de casos de tabletop hibridos e verificar em quais aspectos
a hibridizacao interfere positivamente e negativamente;

o Analisar, através de técnicas de focus group, a opinido de jogadores iniciantes e
experientes quanto aos melhores recursos para tornar-se um jogo hibrido coerente e
atrativo;

. Analisar, através de técnicas de reunides e entrevistas, a opinido de desenvolvedores
iniciantes e experientes quanto aos melhores recursos para tornar-se um jogo hibrido

coerente e atrativo;

. Analisar quando a hibridizacao pode ser considerada um beneficio ou um estorvo
para o jogo;
o Analisar jogos hibridos ja lancados no mercado e pontuar onde ocorreram as

hibridizacdes e suas consequéncias na jogabilidade.

Também ird pontuar a aceitagdo do publico quanto a este tipo de recurso ao conduzir

sessoes de focus group com diferentes perfis de jogadores.



1.4 Metodologia

Para este trabalho a metodologia foi dividida da seguinte maneira: durante o primeiro
momento mais tedrico, foi feito uma busca por material e referencial tedrico sobre jogos
de tabuleiro, jogos de tabuleiro hibridos e conceitos tecnolégicos que poderiam ser
aproveitados para este fim; durante o segundo momento, o processo pratico desta
dissertacao, foi feito uma analise pelo proprio autor acerca do conteddo de jogos hibridos,
um levantamento de informag¢des do meio bibliografico e de estudos do meio académico
referentes ao tema para recolha da opinidao dos mesmos. Apos estes dois procedimentos foi
elaborado um material contendo conceitos sobre jogos de meio analdgico e digital,
alternando com a experimentacao de um jogo hibrido e perguntas sobre jogos o contetido
visto e o conceito de jogos hibridos no intuito de apresentar para desenvolvedores e
usudrios de jogos, para entdo tomar nota de suas opiniodes e, por fim. Terminado a primeira
etapa foi feito uma analise de dados de todas essas informac¢des adquiridas com os estudos
para que fosse formada uma heuristica de avaliagdo para conceitos de jogos tabletop
hibridos. Apds o fechamento da heuristica, uma terceira sessao de focus group foi realizada
desta vez com especialistas, no intuito de validar os resultados obtidos e lapida-la em uma

nova versao.

1.5 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertacao esta estruturada da seguinte forma:

. No capitulo 1 é realizada uma introducdo a dissertacdo, com o enquadramento do
problema, definicdo do problema, os objetivos tanto principais quanto secundarios da
dissertacao, a descricao dos passos utilizados na metodologia e é descrita a divisdo da
estrutura desta dissertacao;

o No capitulo 2 é apresentado a revisao de literatura com a apresentacdo de
elementos de game design, as defini¢des e caracteristicas de jogos com a divisdo entre jogos
tabletops, digitais e hibridos);

o No capitulo 3 é analisado alguns exemplos de jogos hibridos ja langados no mercado;



o No capitulo 4 é explicada a metodologia utilizada para compor esta dissertacdo
falando do desenvolvimento do focus group, a selecdo da amostra participante
categorizando entre dois grupos referentes as sessdes da dinamica, como ocorreu o
procedimento e os resultados obtidos do mesmo;

o No capitulo 5 é explicado como foi feito a validagdio com os especialistas,
categorizando a amostra e o procedimento feito com seus devidos resultados;

J No capitulo 6 é demonstrada a conclusio do trabalho com os resultados

desapropriados e estudos futuros.



Capitulo 2

Revisao da Literatura

O estudo dos jogos foi evoluindo a medida que novas formas de jogar iam aparecendo pela
historia: cantigas de roda, jogo da velha, jogos de tabuleiro, jogos digitais, simula¢gdes em
R.V,, entre muitas outras maneiras. Apesar de todas as formas anteriormente citadas
utilizarem componentes bem distintas (equipamentos eletronicos, bolas, e diversos
outros) todas elas tém um ponto em comum, que a forma como esses jogos foram

projetados para serem jogados, em outras palavras: o Game Design.

O Game Design é a ciéncia que estuda a construcdo dos jogos. Existem muitas areas
responsaveis pela criacdo de um jogo como programacdo, arte, sonoplastia, roteiro,
rigging®, animag¢ao, modelagem, usabilidade e tantas outras, entretanto a base de todas
essas vertentes é o game design, pois o game design é a area que define os parametros e
ligacdes de todas as demais areas: As mecanicas, o estilo visual, o género do jogo, o tipo de

som, quantos personagens vao existir, quantos inimigos, etc.

Os game designers (também conhecidos apenas como designers) sdo responsaveis pela
criacdo das ideias e regras do jogo, de acordo com Schell (2008, pp. 2-5) um game designer
deve ter um leque de habilidades muito vasto, ele deve ser capaz de compreender todas as
areas do processo criacao de jogos e muitas outras como antropologia, arquitetura,
negocios, comunicagdo, psicologia, e muitas outras, quanto mais conhecimento melhor.
Entretanto uma habilidade é vital para todos os game designer que é saber ouvir, pois o
game designer precisa se comunicar com os outros profissionais sobre assuntos distintos
(programacao, musica, arte, etc.) entdo ele deve ser capaz de ouvir todas as outras pessoas
para entdo sintetizar as diferentes linguagens em um co6digo uniforme para todos os

profissionais escutados, publico alvo pretendido, investidores, ao jogo e a si mesmo.

Um ponto bastante pertinente para os game designers é o fato que, entre muitas outras

fungdes, eles sdo responsaveis pela criacdo de “bons jogos”, e apesar de ndo existir um

> Ato de atribuir um esqueleto ou armature aos personagens de um jogo para poder anima-los.



conceito padrdo para definir o que seria um “bom jogo” alguns fatores sdo de extrema
importancia para alcancgar esse patamar. O primeiro deles é fazer com que o publico seja
algo que ndo é na vida real (um multibilionario que é um vigilante durante a noite, um
jogador famoso de basquete, um elfo que viaja pelo continente atrds de uma princesa
raptada, etc.), vale ressaltar que a diversado é muito importante para a elaboragao do jogo e
assim como o conceito de bom jogo, “diversdao” é um conceito muito subjetivo, tentando
ajudar os desenvolvedores Rogers (2010, p. 31) elaborou o conceito “Theory of Un-Fun”
que afirma o seguinte: “Comece com uma ideia “divertida”. A medida que vocé desenvolve
0 jogo, se vocé encontrar algo no que nao seja divertido no jogo (ou “in-divertido”,), entdo
retire. Quando vocé tiver retirado tudo que for in-divertido, entdo tudo que sobra deve ser
divertido”® e serve de psicologia inversa para achar um ponto em que o jogo é considerado

bom.

O ponto seguinte é a condugdo do fluxo de jogo, conhecido de maneira usual como flow. O
flow diz respeito a forma como o jogador reage ao interagir com o jogo, podendo ser
considerado como uma métrica para medir a imersdo do jogador para com o jogo’.Algumas
atividades, assim como jogos, foram feitas para facilitar o acesso ao estagio de flow,
Csikszentmihalyi (2008, p.72) discorre que esse tipo de atividade facilita a concentracgdo e
0 engajamento ao torna-las o mais distinto possivel da nossa realidade cotidiana, como por
exemplo em uma partida de algum esporte, os jogadores vestem uniformes apelativos
visualmente, o campo de futebol, torcedores compdem um cendario onde enaltece os
jogadores e os fazem parecer como imortais, além disso, tanto os jogadores como o0s
espectadores cessam o que estdo fazendo e passam a focar apenas na partida e na realidade

criada por ela.

O ultimo ponto é bastante similar ao flow, ele é conhecido como game feel. O game feel
também é uma métrica que serve para avaliar o qudo agradavel ou “bom” o jogo é. Steve
Swink (2009, p. 1) define um bom game feel como fazer com que o jogo seja facil de

aprender e dificil de domina-lo, uma vez que a diversao esta no aprendizado do jogo e que

6« Start with a “fun” idea, As you develop the game, if you find something in the game that is not fun
(or un-fun), then remove it. When you have removed all of the un-fun, that all that should be left is
the fun.” - Traducao do autor;
7 Embora a definicao de “Flow” seja um pouco diferente, no contexto de jogos pode ser classificado
dessa forma.
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o equilibrio ideal esta entre as habilidades individuais do jogador e o desafio proposto pelo
jogo. Ainda ha quem diga que um bom game feel se encontra no tempo, aquele frame em
especifico em que acontece uma a¢do no jogo que cause um impacto no jogador ou que o
game feel esta em fazer com que o jogador se sinta parte integrante do universo proposto
pelo jogo, desta forma criando uma experiéncia mais “realista” para o jogador podendo

dizer que aumenta a imersao® também.

1.1 Definicao de Jogo

A palavra “jogo” ndo possui uma defini¢do precisa, muitos autores a definiu e apesar das
diferencas, as definicdes possuem similaridades umas as outras. De acordo com Huizinga
(1950, p. 13), o jogo é “[..] uma atividade livre que permanece consciente fora da vida
“comum” sendo considerada “ndo séria”, mas ao mesmo tempo absorvendo o jogador total
e intensivamente. Isto € uma atividade ligada a nenhum interesse material, e nenhum tipo
de lucro é recebido por isto. Ele é feito com suas préprias barreiras de tempo e espaco de
acordo com as regras pré-definidas de maneira ordenada. Ela promove a formacao de
agrupamentos sociais que tendem a rodea-los com sigilo e separar as diferengas com o
mundo real através de fantasias ou outros artificios” Analisando a definicao de jogo feita
por Huizinga, é possivel perceber que é necessario que o jogador esteja confortavel para

que consiga jogar algo (ou, pelo menos, ser capaz de abstrair o ambiente ao seu redor).

Na década de 1950, a definicdo de Huizinga sobre jogos era a mais aceita pelos
pesquisadores, mas na realidade, depois de definir jogo seus estudos se tornaram
pesquisas para identificar caracteristicas lidicas em aspectos da nossa cultura, como em
artes, filosofia, guerra entre outros. Entdo Caillois (1961, pp. 10-11) adaptou a defini¢ao de
Huizinga em: “[...] Uma atividade que seja: essencialmente livre [voluntaria], isolada [em

tempo e espago], duvidosa, improdutiva, regida por regras e faz-de-conta”10. Ainda é

8 0 conceito de imersédo assim como os 3 conceitos vistos previamente é algo que varia para cada autor,
entretanto a imersao esta relacionada com o jogador se conectar a histéria de forma emocional.

9 “[...] a free activity standing quite consciously outside “ordinary” life as being “not serious”, but at
same time absorbing the player intensely and utterly. It is an activity connected with no material
interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and
space according to fixed rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings
which tend to surround themselves with secrecy and to stress their difference from the common world
by disguise or other means.” - Traducao do autor.

10 «[...] an activity which is essentially: free (voluntary), separate [in time and space], uncertain,



possivel perceber que é realmente necessario deixar de lado os problemas externos
(mesmo que isto seja impossivel vocé deve pelo menos, esquecer momentaneamente

deles) para conseguir imergir no mundo do jogo, que é delimitado pelas suas regras.

Além da definicdo de jogo, Roger Caillois (1961, pp. 14-26) propds a definicdo de quatro
outros conceitos para auxiliar “jogo” como uma atividade, que sdo a base para os diferentes
tipos de jogos, sdo eles: agon, alea, mimicry e ilinx. Agon é relacionado com a competicdo e
todos os resultados de jogos que dependa da decisao dos jogadores, alea é o oposto porqué
ela representa a sorte no jogo a exemplo do jogo de cara ou coroa, mimicry refere-se a
simulacdo ou aceitacdo tempordaria de algumas condi¢des do jogo, e por fim, ilinx é a
representacao da nogdo de vertigem (tentativa de destruir a estabilidade de percepcgao e
infligir algum tipo de panico na mente do jogador). Unido aos quatro conceitos anteriores,
Caillois (1961) elaborou duas mais definicdes para complementar o contexto de “jogo”:
paidia e ludus. Estas duas defini¢cdes sao diametralmente opostas, enquanto que paidia é
relativo a jogar de uma forma natural (ou de maneira instintiva), ludus é o ato de jogar

enquanto obedece ou respeita as regras do sistema de jogo durante aquela situacao.

No ano de 1982, Chris Crawford (1982, capitulo 2 pp. 3-9) definiu dividiu “jogos” em quatro
categorias: “[...]Eu interpreto quatro fatores em comum: representa¢do [um sistema formal
fechado que represente uma porg¢ao da realidade de maneira subjetiva], interagao, conflito
e seguranca [“os resultados de um jogo sempre sao menos severos que a situacao
apresentada pelo jogo”]"11. Mesmo com o passar dos anos a altera¢do no conceito de jogos
tem sido bastante sutil, suas variacdes apenas aprofundam mais sobre algum aspecto
dentro dela, como podemos perceber na definicio de Crawford (1982) que além dos
demais aspectos ja conhecidos adicionaram o fator “seguranc¢a” que é uma variante entre o
resultado do jogo e levando em consideracdo as perdas do jogador, uma vez que ele realiza
atos grandiosos dentro do universo do jogo, como por exemplo derrotar o deus da
mitologia grega Ares sem sequer ter se ferido no mundo real. Por fim, a defini¢do de Salen
& Zimmerman (2004, p. 96) diz que “Um jogo é um Sistema no qual o jogador engata um

conflito artificial, definido por regras, que resultam em um resultado quantificavel”12

unproductive, governed by rules, make-believe.” - Traducao do Autor;

1 “[...] | perceive four common factors: representation [“a closed formal system that subjectively
represents a subset of reality”], interaction, conflict, and safety [“the results of a game are always
less harsh than the situations the game models”].” - Traducao do Autor;

12 “A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in
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No intervalo de 54 anos, o conceito de jogo sofreu altera¢des muito singelas perante a 6tica
de 5 autores diferentes, o que permite tracar um comparativo entre eles e ressaltar os
aspectos fundamentais. Inicialmente Huizinga (1950) postulou que o ato de jogar deveria
ocorrer fora da vida “costumeira” de uma pessoa, assim como Caillois (1961) que inclui o
fato dele ser separado em tempo e espaco. Dentro das definicoes de Crawford (1982) e de
Salen & Zimmerman (2004) esta mesma afirmacdo sobre o jogo ocorrer fora da vida
“costumeira” ndo é considerado, entretanto um paralelo pode ser tragado quando eles
dizem “[...] um sistema formal fechado que represente uma por¢ao da realidade de maneira
subjetiva” e “[..] Um Sistema no qual o jogador engata um conflito artificial [...]"”
respectivamente. Ambos os autores afirmam que os acontecimentos do jogo ocorrem em
um patamar paralelo ao nosso cotidiano. O préximo aspecto considerado de forma
unanime pelos cinco autores é a presenca de regras, uma vez que elas sdo intrinsecamente
conectadas com o estabelecimento do universo proposto pelo mundo. O ultimo aspecto a
ser considerado por todos é “faz-de-contas”, em todas as defini¢gdes é possivel destacar o

carater fantasioso do universo do jogo, uma vez que 0 jogo acontece em um patamar

distinto a nossa vida normal.

Entre as quatro defini¢cdes supracitadas existem algumas divergéncias: Enquanto Huizinga
(1950) afirma que “Isto é uma atividade ligada a nenhum interesse material, e nenhum tipo
de lucro é recebido por isto.”, de maneira similar a Caillois (1961) que diz que jogo é uma
atividade improdutiva, tanto Crawford (1982) quanto Salen & Zimmerman (2004) vao de
encontro a isso em suas definicdes dizendo “os resultados de um jogo sempre sao menos
severos que a situacdo apresentada pelo jogo]” e “[..] que resultam em um resultado
quantificavel.”. Todo jogo resulta em um resultado, e ao jogar independente de sua
motivacdo (seja apenas para passar o tempo, seja para se divertir ou seja para treinar) o
jogador tem um propoésito, dessa forma tornando “jogar” uma atividade longe de ser
improdutiva, uma vez que, apesar de ndo gerar (usualmente) um beneficio material, o
jogador acaba alcangado o seu objetivo. Caillois (1961) também afirma que “jogar” precisa
ser voluntario, e isso acaba gerando a discussao sobre se algo que tenha tido incentivo

externo ao jogador (como por exemplo uma competicdo) nao seria considerado como

a quantifiable outcome.” - Traducao do Autor.
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“jogar”. Por fim temos o aspecto “seguranca” de Crawford (1982) que mesmo considerando
que os jogos se passam em um sistema separado da realidade considera as experiéncias
simuladas nesse mundo como tendo influéncia no resultado que é recebido no mundo real.
Uma das defini¢coes de jogos mais atuais utilizou como base as 4 defini¢des acima além das
defini¢des de Suits (1978, p.34)13, Avedom & Smith (1971, p.7)* e Kelley (1988, p. 50)1>
para tentar fechar um conceito mais amplo sobre jogos. Em seu trabalho, Juul (2005, pp.
36-42) definiu jogos como: “O jogo é um sistema baseado em regras, com resultados
varidveis e quantificdveis, onde para diferente resultados, sdo atribuidos valores
diferentes, os jogadores se esforcam afim de influenciar o resultado, o jogador se sente
emocionalmente vinculado ao resultado, e a consequéncia disso é que a atividade se torna
negociavel”1¢ , com esta defini¢cdo os jogos sdo analisados sob aspectos: regras, resultados
variaveis e quantificaveis, valores atribuidos aos resultados possiveis, esforco do jogador,
ligacdo do jogador com o resultado e consequéncias negocidveis. Todos esses aspectos
sobre “jogo” cobrem as trés vertentes do contexto de jogar como atividade ladica, que sao:
0 jogo como um sistema, a relacao efetiva do jogador com o jogo e as consequéncias com o

mundo real como demonstrado na tabela abaixo.

Tabela 2: Aspectos de "jogar" como atividade lddica. (Juul, 2005 p.37)

O jogo como | O jogador e o Ojogoeo
sistema jogo mundo

Regras

Resultados variaveis e
quantificaveis
Valores atribuidos aos
resultados possiveis
Esforco do jogador
Ligacao do jogador
com o resultado
Consequéncias
negociaveis

3 “To play a game is to engage in activity directed towards bringing about specific state of affairs,
using only means permitted by rules, where the rules prohibit more efficient in favor of less
efficient means, and where such rules are accepted just because they make possible such activity.”;
14 <At its most elementary level then we can define a game as an exercise of voluntary control
systems in which there is an opposition between forces, confined by a procedure and rules in order
to produce a disequilibrial outcome.”;

5 “[...] a game is a form of recreation constituted by a set of rules that specify an object to be
attained and the permissible means of attaining it.”;

6 A game is a rule-based system with variable and quantifiable outcome, where different outcomes are
assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels
emotionally attached to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable.” -

Traducao do Autor.
11



1.2 Caracteristica de Jogos

Cada jogo, independente do seu meio tem seu conjunto de caracteristicas, que é o
agrupamento de elementos que descrevem um jogo detalhadamente, como o nimero de
jogadores necessarios, quantidade de tempo aproximado tem a duracao de uma partida,
entre outros que conseguem explicar a um jogador leigo sobre aquele jogo de forma sucinta
sem a necessidade de entrar na explicacdo das regras, que muitas vezes acaba afastando
um potencial jogador. A combinacdo dessas caracteristicas da origem a uma grande
variedade de tipos de jogos (R.P.Gs., exploracdo, cartas, esportes, point-and-click, etc.), que
além dessa classificagdo de tipos, conseguem criar jogos diferentes do mesmo tipo, a
exemplo do jogo de poker e o jogo de paciéncia, ambos sdo jogos de cartas , entretanto
diferem em caracteristicas como o nimero de jogadores, o tempo de jogo, o objetivo do

jogo e muitas outras.

Tentando facilitar a classificagcdo dos jogos em relacdo a tipologia dos jogos, Elias, Garfield
& Gutschera (2012, pp. 7-10) criaram o conceito de orthogames onde estes sao jogos para
2 ou mais jogadores com regras que determinam quem sao os vencedores e perdedores do
processo e que originam o sistema de rank ou classificacdo dos participantes a exemplo do
jogo de voleibol. Dentro deste tipo de jogos existem duas divisdes entre as caracteristicas
sistémicas (caracteristicas que dependem majoritariamente do jogo como um sistema, a
exemplo das proprias regras) e agenciais (caracteristicas que dependem majoritariamente

dos jogadores).

Muito além dessas caracteristicas, Elias et. al. (2012, pp. 11-36) definiram trés maximas
que contemplam todos os jogos que sao os conceitos de length of playtime (durac¢do da
partida), number of players (nimero de jogadores) e heuristics (heuristicas). Dentro do
conceito de duracdo de partida, os autores elaboraram um conjunto de unidades para
descrever os niveis de duracdo, sendo o primeiro o conceito de atomo do jogo, que € a
menor unidade completa de jogos ou o conjunto de a¢des minimas feitas pelo jogador que
transmita a sensacao de experimentagdo “ de fato” do jogo (no jogo de futebol dois passes
de bola seria o atomo, enquanto que no Donkey Kong seria a conclusdo de um nivel.); jogo
per se que seria a duracao convencional de jogo (inicio ao fim do jogo resultando em um
vencedor); sessdo que é um Unico periodo ininterrupto de jogo (uma manha de jogos, por

exemplo); campanha: série de partidas que estdo interligadas de alguma forma (um jogo
12



de D&D onde os jogadores concluiram a conquista de um reino, mas existem 3 outros reinos
para serem conquistados); 4e o ultimo conceito, que o de matches: Série individual de jogos,
de acordo com os jogadores, como forma de definir satisfatoriamente o vencedor (jogar

pedra-papel-tesoura em uma melhor de trés).

Quanto a categoria de numero de jogadores os jogos se dividem em Zero-player: jogos onde
o jogador ndo influencia no resultado do mesmol’ (a exemplo de um jogo de corrida de
pingos de chuva, onde o jogador ou jogadores voltam a atenc¢do a um pingo de chuva em
uma janela e espera para ver qual chega ao destino primeiro); A préxima categoria é a de
One-player, esta categoria se subdivide em duas outras: “pure” one-player: que sao jogos
onde os jogadores estdo em conflito contra um sistema, ou em poucos casos contra um
inimigo imaginario (a exemplo do Tetris, que o jogador tem que empilhar e organizar os
blocos enquanto que estd “lutando” contra o tempo e ndo contra um jogador
computadorizado como oponente); One-human simulated opponents!8, esta categoria é
mais comum em meios digitais, uma vez que sdo jogos que o computador interpreta o papel
de jogador rival através de uma L.A; A terceira categoria é a de Two-player, que deriva a
criacdo da categoria Two-sided team games, onde o jogo é divido em duas equipes seja de
um jogador em cada lado ou multiplos jogadores em lado, onde cada time tenta obter a
vitéria sob o time adversario. A diferenca entre two player e two-sided team game é que as
condigOes de vitdria ou derrota ou a forma como ele se relaciona com as demais entidades
é tratada individualmente ou com o time inteiro sendo considerado uma unica entidade®.
A ultima categoria é ados jogos Multiplayer, que sao jogos onde ha um grupo de jogadores
(no minimo trés) e cada um esta atras de seu préprio objetivo (a exemplo de jogos FPS, que
apesar de ter como objetivo matar mais jogadores do time adversario, nao ha restricoes
para como cada jogador deve se comportar, enquanto uns preferem utilizar armas de longo
alcance, outros preferem combate corpo a corpo). Mais uma vez esta categoria origina uma
outra que se chama Massive Multiplayer que sao jogos onde a quantidade de personagens
que um jogador interage é bem menor que a quantidade de pessoas jogando (em um

MMORPG o jogador interage com muito mais personagens NPCs ou inimigos do que com

17 Muitos dos jogos desta categoria sdao considerados como jogos pelo senso comum, por mais que nao

apresentem boa parte das caracteristicas de um jogo regular.

8 Ou também conhecido como “one and half player”;

19 Ha uma variante desta categoria que é o One-sided team game que sao mais popularmente conhecidos

como jogos cooperativos, a exemplo de um M.M.0.R.P.G. onde os um grupo de jogadores deve derrotar

o chefe em conjunto para alcancar a vitéria (similar aos one-player game e one and half player game);
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outros jogadores).

A ultima maxima dos jogos sao as heuristicas. As heuristicas possuem um conceito mais
vago quando comparado as demais maximas, pois elas sdo um conjunto de fatores que sdao
utilizados para avaliar os jogos20. E valido destacar dois tipos de heuristicas: as heuristicas
posicionais sdo heuristicas que avaliam o estado do jogo (que jogador esta ganhando, o
numero do turno atual, etc.), e as heuristicas direcionais que sao heuristicas que auxiliam o
jogador informando que tipo de estratégia ou tatica ele deve utilizar no jogo (correr o mais
rapido que puder caso esteja participando de uma corrida, por exemplo). Estas duas
heuristicas unidas sdo capazes de fazer com que um jogador jogue bem, diretamente
proporcional ao dominio de ambas em cada jogo. Nao existe uma forma de mensurar uma
boa heuristica, entretanto alguns pontos sdo validos de serem lembrados quando se
elaboram heuristicas: as heuristicas estdo presentes em todo o jogo, seja no inicio, meio ou
no fim, portanto o desenvolvedor deve dosar em quais momentos aplica-las para que o
jogador possa melhorar durante o jogo, além disso nem todas as heuristicas devem ser
entregues ao jogador de maneira simples, pois isso pode desmotivar o jogador a querer
continuar jogando, o nivel de esforgo a ser feito pelo jogador também deve ser considerado,
lembrando de nunca solucionar o jogo por completo para o jogador explicando apenas o
que € essencial, lembrando sempre de deixa-las satisfatdrias para o jogador (fazer com que
o jogador ache que esta exercitando o que foi aprendido durante o jogo, e ndo apenas
seguindo a programacdao do mesmo). As heuristicas basicas sdo chamadas de zero-level
heuristics, apesar delas serem tratadas de maneira trivial, elas sao decisivas para um bom
jogo, uma vez que todos os jogadores sdo iniciantes em algum momento, e 0 dominio delas
influenciam a maneira como um jogador ira evoluir no jogo e ndo s6 isso, como também
elas serdo passadas para demais jogadores. Jogos que apresentam muitas op¢des aos
jogadores devem prestar atencdo a estas heuristicas, caso as op¢des ndo apresentem uma

diferenca aparente entre escolhas?1

20 O Dicionario costuma definir heuristica como: um método cientifico para a descoberta de verdades
cientificas.
21 “0O que é mais vantagem? Pegar uma espada que causa mais dano e € um pouco lenta ou uma adaga
que é mais rapida e tem um dano reduzido” seria um exemplo de escolha sem nenhum indicio de escolha
sem beneficio aparente.
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1.3 Jogos Tabletop

Varias formas de “jogar” foram descobertas por pesquisadores durante nossa historia,
algumas delas sdo similares ao que hoje em dia conhecemos por jogos e outras nem tanto.
O pilar principal de “jogo” como uma atividade é a interac¢do social. Durante diversos rituais
ao longo dos anos varias caracteristicas de “jogo” puderam ser encontradas neles, e ndo s6
isso, existiram jogos “propriamente ditos” (levando em consideracdo ao nosso cotidiano)
que também foram achados. Muitos jogos de tabuleiro foram descobertos em diferentes
eras e civilizagdes: O jogo egipcio Senet descoberto em 2686 A.C., o jogo chinés GO
descoberto em 1046 A.C., Royal Games of UR descoberto em 2600 A.C. no Iraque, os jogos

indianos Pachisi e Chaupar e uma série de outros jogos.

Figura 1: Painel egipcio mostrando o jogo de "Senet". - Fonte: https://cdn-images-

1.medium.com/max/800/0*H-fpY014eLSATGELjpg

E dificil de precisar quando o primeiro jogo foi feito e qual seu propésito real, mas mesmo
alguns séculos no passado a sociedade sentia a necessidade de “jogar”. Muito dos até entdo
chamados “jogos” no passado eram a representacdo de algo como estratégias de guerra ou
caca. A medida que a propria sociedade evoluia, os jogos de tabuleiro acompanhavam esta
evolucdo. Um exemplo aparente de evolugdo em um jogo classico e muito conhecido de
tabuleiro pode ser visto no xadrez. De acordo com Murray (1913, pp. 5-7) uma das
primeiras mencées ao xadrez foi em 550 D.C. feito em um poema enviado para India, o

poema o descrevia como Chaturanga, um jogo que possuia a representacao de um exército:
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cinco soldados, trés cavaleiros, um elefante e uma carruagem jogados em um tabuleiro
dividido com dimensdes de 8 por 8 quadrados e era jogado com o auxilio de um dado. Seu
propdsito era para ensinar o principe persa. No ano de 800 DC Xiangqi (uma versao chinesa
equivalente ao xadrez) foi mencionada pela primeira vez através do Htian Kuai Lu, também
conhecido como “Book of Marvel?2”. Ao invés de posicionar as pecas em quadrados, a versao
chinesa do xadrez posionava as pecas nos vértices das linhas do tabuleiro, além disso havia
uma diviséria entre os lados de ambos os jogadores chamada de “Celestial River”,fazendo

com que o tabuleiro expandisse para um formato 9 por 10 quadrados.

A primeira apari¢ao do xadrez como é conhecido atualmente com quadros brancos e pretos
foi descoberto no ano de 1100 aproximadamente, o seu tabuleiro era utilizado para dividir
e calcular dinheiro. Em 1120, um conjunto de xadrez chamado de “Lewis Chessmen” foi
descoberto na ilha de Lewis, mais precisamente na parte externa das Ilhas Hébridas?23, e
era de origem viking. No século XVI o jogo ja era jogado em varias partes do globo: Russia,
Europa, Africa e Asia. Até o século XVIII xadrez era um jogo jogado apenas pela nobreza, s6
no século XX que as regras modernas do xadrez atingiram todo o mundo com forga total,
antes disso cada pais tinha seu préprio conjunto de pe¢as e movimentos para cada uma

delas.

A partir da revolugao industrial a producdo de jogos de tabuleiro cresceu bruscamente
devido ao advindo das tecnologias de produ¢do em massa, de acordo com Shannon (2013)
além do avanco na tecnologia, a mudanc¢a do sistema agrario para o industrial se tornou o
alvo de discussao entre a classe média, e estas pessoas que trabalhavam nas fabricas
tinham pouco tempo para ter educagdo e socializar, e entdo os jogos entraram para suprir
esta auséncia. No século XIX, os Estados Unidos da América comec¢aram a crescer como uma
poténcia mundial e iniciou a consolidar o modelo da familia americana, onde a mae era o
centro do lar e supervisionava os habitos de ensino. Este modelo encorajavam as criancas
a brincarem dentro de casa com jogos de tabuleiro, desta forma as criang¢as aprendiam algo
enquanto brincavam. O Primeiro jogo de tabuleiro moderno nos Estados Unidos é datado
na década de 1820 e se chama A Traveller’s Tour through the United States??, e os mais

conhecidos sdo o The Mansion of Happiness, lancado em 1843 e o The Checkered Game of

22 Livro que conta a historia da dinastia T’ang, escrito por K’iu T’ang Shu no ano de 907 D.C.;
2 Conjunto de ilhas no Reino Unido;
24 Foi publicado em 1822 por uma livraria em Nova lorque.
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Life de Milton Bradley em 1861. Ambos os jogos seguem uma linha de design americana e
eram jogos simples de corrida para chegar a ultima casa, porém ambos seguiam uma ética
puritana, onde caso o jogador parasse em uma casa de virtude fazia com que ele avancasse
no tabuleiro, enquanto que se o jogador parasse em uma casa de vicio imoralidade (vice no

original) faria com que o jogador retrocedesse no tabuleiro.

Figura 2: Tabuleiro de The Mansion of Happiness. - Fonte:

http://www.dorchesterhistoricalsociety.org/blog/wp-content/uploads/2013/05/2014-Mansion-of-
Happiness-s.jpg

Durante o século 20, o capitalismo desencadeou um reflexo nos jogos de tabuleiro, em 1906
a designer Lizzie Magie criou o jogo The Landlord’s Game que consistia em um tabuleiro
quadricular com fileiras de propriedades contornando o tabuleiro que deveriam ser
compradas pelos jogadores, além das propriedades regulares, o tabuleiro contava com
quatro propriedades de ferrovias, duas casas de servicos publico, uma casa de prisao e uma
casa que dizia “Labor Upon Mother Earth Produces Wages”, onde os jogadores que ali
passavam recebia cem doélares. O propdsito deste jogo era para demonstrar praticamente

a aquisicao de propriedades e suas consequéncias baseados nos principios econdmicos de
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Henry George?5. Segundo Attia (2016), Lizzie elaborou este jogo para que as pessoas
aprendessem o conceito do Georgismo2¢ com facilidade e também alcangar o publico
infantil para que elas despertassem o senso de injustica e desconfianca e leva-los a vida

adulta??,

Ao mesmo tempo que a evolucdo de jogos de tabuleiro acontecia nos Estados Unidos da
América, do outro lado do globo o continente Europeu investia no renascimento da
industria de jogos analdgicos. Apesar do jogo de tabuleiro com a linha de design europeia
mais conhecido ser o jogo Settlers of Catan, o jogo Acquire é considerado como sendo o
percussor dessa linha de design. Acquire (lancado em 1964) é um jogo onde os jogadores
devem criar cadeias hoteleiras efundir com demais cadeias e também tentar adquirir
estrategicamente as cadeias de hotéis de seus oponentes, apesar de contar com uma
premissa bastante similar ao banco imobiliario, a jogabilidade de Acquire é voltada para a
estratégia de cada jogador, ndo contando com elementos de sorte como dados, cartas,
moedas, etc. e nesse jogo ndo existe eliminacao de jogadores, todas estas caracteristicas

servem de base para um conceito que vai ser criado futuramente?8.

Em 1978 foi criado o evento mais prestigiado de jogos de tabuleiro e jogos de cartas o Spiel
des Jahres??, que ocorreu anualmente a partir daquele ano na Alemanha, e tinha o objetivo
de premiar os jogos com melhor design e qualidade no mercado alemao, e seguia os
seguintes critérios de avaliacdao: Game concept (originalidade, jogabilidade e valor de jogo),
Rule structure (composicao, clareza e compreensao das regras), Layout (Caixa, tabuleiro e
regras) e Design (funcionalidade e acabamento). A medida que os anos se passaram, o
mercado estrangeiro voltou seus olhos para o mercado alemdo de jogos Tabletop, e em
1995 o jogo Settlers of Catan (mencionado no paragrafo anterior) alcancou uma alta
popularidade fora do territorio europeu, com mais de vinte e quatro milhdes de copias
vendidas e, por conseguinte, sendo traduzido para mais de trinta idiomas. Em Catan os

jogadores devem conquistar territérios para estabelecerem uma coldénia estavel, rolando

25 Também conhecido como o sistema “Georgista”;
26 “Sistema tributario que se funda num imposto Unico sobre a renda da terra”;
% Em 1935, Magie vendeu a patente do jogo aos Irmaos Parkers, pelo valor de quinhentos délares, que
futuramente vieram a transformar o jogo no famoso jogo “Banco imobiliario” (ou Monopoly, como é
conhecido nos estados unidos e vdrios outros paises). Apo6s a comprar eles iniciaram a producéo dos jogos
“War” (ou Risk), Sorry e Trivial Pursuit e outros;
28 J4 adiantando o conceito que se chamara “Eurogame”;
2 Jogo do ano em aleméo.
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dados para descobrir se a terra produz algum recurso. Um ponto notavel em Catan é que
os jogadores ndo estao confinados a seguir apenas as regras do jogo, uma vez que oS
jogadores podem negociar entre si, e com isso criar acordos para efetuar as negociagdes.
Settlers of Catan foi um jogo de impacto para a realidade dos jogos Tabletop modernos,

pois ele foi responsavel por atrair a atencao de diversos paises ao conceito de “Eurogames”.

Figura 3: Set-up de Settlers of Catan. - Fonte:

http://www.gateplay.com/images/products/display/Settlers_Of_Catan_game_d2.gif

Atualmente o cendrio dos jogos analégicos se divide em 2 categorias: Os Eurogames e os
Ameritrashes. Como explicado acima, os eurogames sdo jogos de estratégia histoéricos que
seguem uma linha de design europeia, que de acordo com Mann (2006) possuem as
seguintes caracteristicas:

Simplicidade: jogos com poucas regras, variando de 4 a 8 paginas no manual;

Estratégia: os eurogames tem um foco nas habilidades do jogador, excluindo o fator sorte
e aleatoriedade;

Visual: Eurogames apresentam um aspecto visual mais abstrato, suas componentes sao
representacdes minimalistas de personagens e cendrios.

Desenvolvimento: os eurogames em sua maioria sdo jogos voltado para o desenvolvimento
de civilizacdes ou da economia e nao sobre conflitos direto;

Mecanica: esta vertente de jogos ndo se utiliza de pontos resultantes por combate e sim

pontos atribuidos a cada recurso, cartas com pontuacoes etc.;
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e Duracdo: os eurogames sdo jogos que tem um numero limite de rodadas ou pontos de
vitdria a ser atingidos para concluir uma partida, podendo variar de 30 a 90 minutos de

duracdo total de partida.

J& os Ameritrashes3? foram definidos por Delgado (2016) como sendo jogos
diametralmente opostos aos Eurogames:

e Tematica: Os Ameritrashes possuem mecanicas que sao intrinsecas as mecanicas do jogo
de maneira a acentuar a atmosfera (ha casos em que os personagens podem desenvolver
suas personagens de jogo em partidas futuras);

e Conflito: Nos Ameritrashes o combate é incitado pelas regras do proprio jogo, o fator de
rivalidade é recorrentemente aplicado em diversos titulos desta categoria;

e Estratégia: Os Ameritrashes apresentam um alto teor de sorte e aleatoriedade através de
mecanicas de rolagem de dados, escolha de cartas as cegas, entre outros;

e Eliminacdo: Apesar de ndo conter em todos, a eliminacao de jogadores acaba por se tornar
uma carateristica assinatura desta vertente de jogos pelo fato de muitos dos jogos serem
jogos de aventura ou com tema de guerra;

e Duracdo: Nao existe uma média de tempo aproximada quando se trata de Ameritrashes, o
fato de criar uma ambientacdao complexa, ter um nimero de regras muito grande se reflete

na duracgdo do jogo de maneira a estendé-la.

Apesar dos jogos Tabletop se dividirem nestas duas categorias, ainda existem alguns jogos
que apresentam caracteristicas de ambas as vertentes acima citadas nao podendo, assim,

ser classificado como eurogames ou ameritrash, entao sdo considerados como hibridos3..

1.4 Jogos Digitais

Contrario ao meio de jogos anteriores, os jogos digitais necessitam de uma interface
tecnoldgica para poder funcionar. Os primeiros jogos digitais32 possuiam uma aparéncia
visual muito simples e tinham um impacto praticamente nulo na sociedade, e comparado

aos formatos consolidados de jogos (jogos de tabuleiro, por exemplo) era um formato

30 Apesar de parecer ofensivo, esta nomenclatura foi dada pelos fas de Eurogames para se referir a jogos
gue ndo possuiam as mesmas caracteristicas que eles, entretanto a comunidade de jogadores de jogos
de tabuleiro acabou aceitando esta terminologia;
31 Blood Rage, Eclipse e Cyclades sao exemplos de jogos de tabuleiro hibridos (quanto a tipologia e nao
quanto a sua interface).
32 Mais comumente conhecidos como Video Games.
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totalmente destoante dos jogos ja conhecidos.

A definicdo de video game é bem vasta e ndo complemente fechada em uma sentencga, Wolf
(2001, pp.14-19) os define baseando-se em suas duas palavras de base “ video” e “game”:
games é o somatorio de um conflito (seja contra um oponente ou uma circunstancia);
regras (determinam o que pode ou ndo ser feito e quando); participacao de habilidade do
jogador (seja habilidade prépria, estratégia ou sorte) e alguma forma mensuravel de
resultado (a exemplo de vitéria vs. Derrota, marcar a maior pontuagdo ou o menor tempo
possivel para o desempenho de alguma tarefa) Todos estes elementos estdo presentes em
um jogo digital, entretanto em graus diferentes. Quanto a palavra “video” se refere ao uso
de um brilho/intensidade anal6gicos exibidos em um tubo de raios catédicos (CRT) ou uma
tela que contenha uma grade de pixels para formar uma imagem. Nos jogos digitais o
computador é responsavel pelo monitoramento desses fatores ao invés de uma pessoa,
sendo ele capaz de simular um oponente através de uma [.A. Os video games sdo feitos para
requisitarem do jogador ac¢des e reflexos rapidos devido a capacidade de processamento

do computador que resulta em respostas praticamente instantaneas.

Embora seja um conceito um tanto quanto defasado, Wolf (2001) diz que para um jogo ser
digital é necessario que ele apresente as caracteristicas de um jogo (como visto nas
subsecdes 2.1 e 2.2) e seja reproduzido em um meio intermediario eletrénico para ser

capaz de processar as informacdes (inputs do jogador e output do sistema).

1.5 Jogos Hibridos

O conceito de jogos hibridos é um pouco mais recente que o conceito de jogos digitais e
jogos analdgicos, uma vez que eles sao jogos que apresentam caracteristicas tanto do meio
analogico quanto do meio digital com o intuito de apresentar uma experiéncia ludica
inteiramente nova atingindo, assim, uma proposta que seria impossivel caso utilizasse
apenas a vertente analogica ou apenas a vertente digital. Um exemplo de jogos hibrido que
apareceu em 1998 € o jogo PingPongPlus, onde Ishii, Wisneski, Orbanes, Chun, & Paradiso
(1999) langaram uma mesa de Ping Pong acrescido de sensores para captar o local preciso
onde a bola atingia a mesa, um projetor de video ligado a um processador de computador
que possuia dispositivos de rastreamento da bola, 8 microfones abaixo da mesa, isso tudo
para criar um conceito chamado por eles de “athletic- tangible interface”. Este conceito leva

o jogo de ping pong a outro nivel, j4 que todos esses aparatos eletronicos nao afetam a
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esséncia do jogo em si, e sim permite criar novas formas de interacao através deles. Este
conceito veio para elevar um jogo adicionando novas caracteristicas, mas ao mesmo tempo

mantendo suas caracteristicas identitarias.

Os jogos hibridos tém o desafio de incrementar um jogo lembrando sempre de manter as
caracteristicas essenciais de um jogo, entao alguns conceitos sdo pertinentes serem levados
em consideracao, Weiser (1993) Elaborou o conceito de “computacdo onipresente33”, que
debatia sobre um futuro onde a capacidade computacional estaria presente em tudo ao
nosso redor e alcance, Weiser & Brown (1996) elaboraram o conceito de Calm Technology
que dizia que a tecnologia teria a funcdo de ser periférica, auxiliando as nossas atividades
e ndo as conduzindo por nés. Outro conceito muito valido é o conceito de Social Weight de
Toney, Mulley, Thomas & Piekarski (2002): “o grau de degradacao da interagdo social
decorrente do uso do artefato digital”3# O tltimo conceito é o conceito de Social Adaptability
proposto por Eriksson, Peitz & Bjork, S. (2005) que diz que artefatos digitais podem
controlar diferentes niveis de aten¢do do seu usuario sem afetar a experiéncia
negativamente. Todos os trés conceitos acima causam um impacto quando aplicados aos
jogos, pois inevitavelmente a forma como o jogador lida com o jogo, e até mesmo com os

demais jogadores, acaba mudando, seja positivamente, seja negativamente.

Outro exemplo de jogo hibrido é o False Prophets, desenvolvido por Mandryk & Maranan
(2002) onde os jogadores se movimentam ao redor da mesa de jogo e os sensores de
movimento captam essas informacdes e também ha a presenc¢a de um computador portatil
para cada jogador com o fim de criar um canal de comunicacdo particular entre os
jogadores e com o proprio jogo, este ultimo é limitado apenas ha o que ndo é possivel
transmitir via movimentacdo das pecas no tabuleiro. Magerkurth, Memisoglu, Engelke, &
Streitz, (2004) foram os responsaveis pelo desenvolvimento de uma plataforma para jogos
tabletop aumentados que contem headsets e P.D.A. com interagdo direta com uma interface
digital incluida em uma mesa. Todos esses recursos providos pela plataforma STARS
preservam o elemento chave de jogos Tabletop que a interpessoalidade e suas relagcoes
centradas no usuario, além disso, os desenvolvedores citam as vantagens de sua utilizacdo

pelos desenvolvedores para faze-los focar em criar o jogo sem se preocupar com a

33 Traducao de Ubiquitous Computing;
34 “the measure of the degradation of social interaction that occurs between the user and other people
caused by the use of that item of technology”. - Traducao do Autor.
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infraestrutura, ja que a versatilidade da plataforma permite diversas formas de introduzir
informag¢des (comandos por voz, movimentacao, etc.) e de retornar o resultado aos

jogadores (caixas de som, exibi¢cdo de informacao na tela).

Outra possibilidade de jogo hibrido esta no conceito de Pervasive Games, que sdo jogos que
utilizam o mundo real como extensao de suas mecanicas. O exemplo mais famoso de jogo
pervasivo é o Pokémon GO, desenvolvido pela Niantic e lancado em julho de 2016 para
dispositivos moveis, onde os jogadores tem de capturar os Pokémon utilizando o sensor de
GPS do aparelho, que mapeia a area onde o jogador se encontra e distribui os Pokémon
baseado na geografia da area (Pokémon do tipo dgua vao aparecer em lagos, rios, etc.;
Pokémon de planta aparecem com maior frequéncia em campos, florestas e assim por
diante). Seguindo a mesma onda de Pokémon GO, a empresa Ludia langou em 24 de maio
de 2018 o jogo Jurrasic World: Alive, que possui a esséncia similar ao Pokémon, entretanto
neste jogo vocé deve coletar dinossauros e D.N.A. de diferentes espécimes para a criacdo

de hibridos de dinossauros.

Além das tecnologias mencionadas acima (sensores, cameras, projetores, microfones, etc.),
muitos dos jogos hibridos fazem uso de R.V. para levar o usuario para dentro do mundo do
jogo35, outra alternativa é inserir chip em algumas pegas de jogo para servir para guardar
informagdes ou até mesmo conceder algo ao jogador36, ou utilizar aplicativos de
dispositivos moveis para servir de auxilio para a jogabilidade de um jogo automatizando
certos aspectos (calculo, rolagem de dados..) Para efeitos de simplificacdo e melhor
enquadramento no contexto, eu humildemente proponho ao meio académico esta
definicdo para jogos hibridos: “Jogos hibridos sao jogos (seja digital ou seja analogico) que
fazem uso de elementos do meio oposto para implementar mecanicas, interacdes e outras
formas de jogabilidade, que seriam impossivel sem esta jungao (hibridizacdo), sem alterar

as caracteristicas basicas do jogo em seu meio original (seja digital ou seja analdgico)37".

35 A exemplo do kit de R.V. Da Sony: Playstation V.R.;
3 As figuras Amiibo da Nintendo se enquadram nessa descricao;
37 Definicdo elaborada pelo autor.

23



24



Capitulo 3

Analise de Jogos Tabletop Hibridos

Como mencionado na introducao, a quantidade de jogos de tabuleiro existente no mercado
teve um aumento significativo devido as facilidades dos sites de financiamento coletivo, o
que permitiu que muitos desenvolvedores pequenos ou até mesmo uma Unica pessoa
pudessem publicar o seu préprio jogo contanto que atingisse a meta estipulado pelo seu
projeto. Podemos ilustrar este sucesso ao apresentarmos os jogos Kingdom Death: Monster
1.5 e o Exploding Kittens ocupam o quarto e o sétimo lugar, respectivamente dentre os
projetos mais financiados de todos os tempos38, ao mesmo tempo que o Exploding Kittens
ocupa o primeiro lugar como o projeto com mais “backers” (financiadores), somando um
total de 219,382 pessoas que colaboraram com o projeto3° (o segundo jogo da mesma

empresa, Bear vs Babies ocupa o sexto lugar de projeto com mais apoiadores).

1.1 Golem Arcana

O primeiro jogo a ser analisado é o Golem Arcana. O jogo foi lancado em 2014 pela empresa
Harebrained Schemes LLC, ap6s uma campanha bem-sucedida no Kickstarter. Golem
Arcana*Y é um ameritrash tatico de miniaturas (wargame) feito para ser jogado entre 2 a 8
jogadores, onde os jogadores devem tomar o controle das criaturas misticas chamadas
Golem, reliquias e seres ancidos. O jogo conta com a presenca de uma caneta T.D.I. com uma
micro camera e sensor bluetooth, miniaturas com chip embutidos em suas bases e um
aplicativo que faz o gerenciamento do fluxo de jogo e armazenamento de dados. O jogo
possui diversos modos de jogo tanto localmente quanto pela internet e recebeu a indicagao
ao prémio 2015 Origins Awards Best Figure Rule*l. Em Golem Arcana os jogadores devem
fazer a movimentacao manual de cada uma das pegas (miniaturas) do jogo, lembrando de
sempre usar a caneta T.D.I. para confirmar o posicionamento das pecas (esta manipulacao

de entidades manualmente é denominada de excite).

38 Visto em 17/06/2018 as 17:11;
39 0 segundo lugar (Fidget Cube: a Vinyl Desk Toy) teve 154,926 apoiadores;
40 Golem Arcana se encontra na posicao 2738no rank geral de melhores jogos pelo board game geek
41 Premiacao de melhor jogo baseados no uso de miniaturas.
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Figura 4: Set - up do Golem Arcana. - Fonte:

https://images.techhive.com/images/article/2014/08/golem_arcana_6-100370678-orig.jpg

Apesar da maioria dos jogos de tabuleiro serem puramente social (variando apenas o nivel
de socializacdo necessario entre os jogos), Golem arcana também oferece esse tipo de
socializacao acrescido com a possibilidade de interagir com pessoas distantes fisicamente.
Outro ponto pertinente de ser mencionado é que em Golem Arcana o jogador nao tem total
controle sob o jogo, uma vez que o jogo utiliza o aplicativo para gerenciar muitas das
mecanicas contidas no jogo, o que vai de encontro com uma caracteristica comum a todos
os jogos tabletop, que é o fato de todas as suas regras serem transparentes, isso permite ao
jogador a planejar suas jogadas com mais precisao, ja que o calculo por parte do jogo vai
ser efetuado baseado na acdo do jogador, e isso permite ao mesmo que ndo se preocupe
com fatores fora de seu dominio (como acontece em video games em que o jogador ndo
consegue saber por que o seu dano foi aquele niimero, ja que existem fatores como o calculo
entre a defesa do inimigo e o ataque do personagem que ndo é exibido como é feito). A
comunicagao neste jogo diminui de intensidade, uma vez que o meio digital requer um nivel
de aten¢do maior dos jogadores, porém ha uma comunicagdo grande do jogo com o jogador.
Como visto na Figura 4 acima, o jogo conta com um elemento visual bastante trabalhado
tanto a nivel de cenarios como a nivel das personagens, desta forma ndo cede ao jogador o
espago para que ele possa adaptar a ambientagdo do jogo ou customizar os seus

componentes, uma vez que as miniaturas vém pintadas de fabrica.
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1.2 Chronicles of Crime

Figura 5: Componentes de Chronicles of Crime - Fonte:

http://www.deskovehry.com/wordpress/wp-content/uploads/2018/01/chronicles-of-crime-18.jpg

Em Chronicles of Crime os jogadores interpretam o papel de uma equipe de investigadores
especiais em Londres que precisam resolver casos irresoluveis. Este jogo é considerado
como sendo hibrido tanto no aspecto do uso dos meios virtual e analdgicos, quanto na sua
tipificacdo, pois ele apresenta caracteristicas de ameritrash (tematica visual muito
elaborada e suas mecanicas sdo intrinsecamente ligadas a tematica) e caracteristicas de
eurogames (O fator de sorte ndo é presente neste jogo, apesar de conter o aplicativo digital
e ele pode ser enquadrado no conceito de “simplicidade” mencionado no capitulo 2 secao
1.3 p. 20). Neste jogo, os jogadores devem analisar as cenas de crime, interrogar suspeitos,
coletar evidéncias e, quando necessario, falar com especialistas através do aplicativo que

permite fazer essas tarefas através do uso das tecnologias de cédigo Q.R. e R.V.

Ao se utilizar de uma hibridizacdo (insercdo de um elemento digital) no jogo, o jogo
possibilitou que os jogadores pudessem “viajar” para multiplos cenarios utilizando a
realidade virtual contida nas cartas de cendrio, o que, apesar de ir de encontro com uma
caracteristica de jogos de tabuleiro que p o fato do jogo ser restrito ao tabuleiro, expande

a interacdo e os limites do préprio jogo. Outro ponto digno de ser mencionado € o fator de
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comunicacao, em Chronicles of Crime, a exploragao do cenario, interrogacdo de suspeitos
ligacdo aos especialistas forenses, todos estes fatores aprimoram o didlogo entre os
jogadores, por se tratar de um jogo cooperativo, ndo ha margem para que um jogador
“traia” os demais para se dar melhor que os outros, entdo o debate sobre que evidéncia
utilizar, como interrogar o suspeito colaborou para isto. O jogo também é capaz de garantir
uma resposta em forma de sensagdes como tensao, alegria, pressdao, uma vez que o tempo
€ um fato integrante da mecanica de jogo o que incentiva aos jogadores capturarem os
culpados no minimo tempo possivel. A Rejogabilidade também é afetada, pois apds o caso
ser resolvido os jogadores participantes ja& sabem como proceder caso voltem a jogar
aquele mesmo caso do jogo. Por fim os jogadores ao jogarem este jogo ainda possuem um
controle consideravel do jogo, pois o aplicativo apenas revela as informacdes a medida que
os jogadores as descobrem, servindo apenas como mediado digital, diferentemente de

Golem Arcana em que a interface digital é praticamente considerada uma entidade.

1.3 Unlock! Escape Adventures

Unlock! Escape Adventures é um jogo que simula a experiéncia de vocé estar trancado em
um ambiente totalmente fechado e precisa procurar alguma forma de sair do recinto
utilizando objetos encontrados ao longo da exploragdo. Unlock! E um jogo cooperativo,
assim como o jogo anterior) onde nao ha condi¢des de vitoria para apenas um jogador, e
sim condicOes de derrota e vitéria sao aplicadas a toda a equipe como se fosse uma unica
unidade. O jogo apresenta trés cenarios com contextos diferentes, mas com a mesma
premissa: escapar do recito em que vocé se encontra preso. O jogo € jogado inteiramente
através de cartas, que sdo divididas entre cartas de maquina, transformadores, pistas,
locais e objetos. O verso de cada carta possui uma numeragdo que deve ser somada entre
objetos, maquinas, transformadores e pistas para achar uma carta correspondente ao

somatdrio no baralho e entdo obter uma nova pista.
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Figura 6: Tutorial de Unlock! Escape Adventures. - Fonte: https://cf.geekdo-

images.com/original/img/hQR2QiNzqjOUbFbp1RE9KMU_XXo=/0x0/pic3945732.jpg

Em Unlock! Os jogadores tém acesso a um aplicativo gratuito que aprimora a experiéncia
de jogo, pois o aplicativo dispde de um cron6metro com o tempo restante referente aquele
determinado cendrio, sonorizacdo que compde uma ambientacdo que ajuda o jogador a
imergir ainda mais com o jogo, caso seja necessario, os jogadores podem introduzir a
numeracdo da carta no aplicativo e conseguir pistas, e tem uma funcdo que é totalmente
crucial para o progresso do jogo, que a funcao de codigo: nesta funcdo os jogadores podem
inserir um cédigo que descobriram nas cartas do jogo para que seja concedido acesso a um
novo espaco ou pista, ou até mesmo a saida do cenario. O aplicativo também é responsavel
por atribuir penalidades aos jogadores (em forma de reducdo de tempo) de maneira
aleatoria (variando entre 3 e 5 minutos perdidos em campanhas com duracdo normal de
60 minutos, por penalidade [no caso do tutorial, que tem duracao de 10 minutos, qualquer
penalidade s6 reduz em 1 minuto]). E sua dltima funcao é de atribuir uma pontuacao aos
jogadores quando os mesmos realizam a escapada (o jogo ndo acaba caso o tempo acabe,
isso s6 afeta a pontuacdo final) baseado no tempo restante e quantidade de pistas

solicitadas durante o jogo
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E possivel perceber que Unlock! possui um baixo nivel de social weight, uma vez que o jogo
pode ser jogado, em sua maior parte, de forma independente enquanto que o aplicativo
contabiliza o tempo utilizado pelo jogo e quando necessario os jogadores introduzem um
codigo para retirar uma carta ja existente no jogo ou para sair do recinto, e em caso de
duvida utilizar as pistas (dependendo do grupo de jogadores este é um recurso totalmente
inaceitavel, pois o intuito do jogo é para pensar em elaborar uma forma de como sair
daquele lugar utilizando apenas o que tem sem requisitar auxilio “externo” [neste caso ao
aplicativo]). Falando em termos de social adaptability, o jogo também possui um grau baixo
de “atencdo” no que diz respeito ao aplicativo, ja que as acbes e pistas podem ser
encontradas através das cartas, os jogadores ficam em contato com as cartas a maior parte
do tempo, discutindo as possibilidades de combina¢des ou a relevancia de alguma
descoberta entre o grupo. Assim como o jogo anterior, a rejogabilidade se torna
praticamente nula pelo fato do jogo ter o minimo de insercdo do elemento de aleatoriedade
(na quantidade de tempo descontado pelas penalidades apenas), ap6s uma partida de jogo,
todo o senso de novidade se extingue e uma segunda partida se torna impraticavel em um

curto intervalo de tempo.

1.4 Consideragées Pessoais

Além dos trés jogos analisados acima, muitos outros exemplos podem ser destacados como
jogos hibridos#*? é possivel distinguir a diferenca entre os jogos hibridos dos jogos tabletop
ou até mesmo os digitais. Em todos os casos as hibridiza¢gdes ocorreram sem alterar a
esséncia ou o “core” de seus meios originais, todas elas foram implementadas afim de
inserir mais elementos para colaborar no engajamento, na imersao e na diversao dos
jogadores ao criar uma experiéncia inteiramente nova (como explorar uma cena de crime
sem sair da sua propria cadeira). Muito embora os jogos hibridos tenham alcancados novas
propostas de jogo intensificando alguns elementos, outros elementos acabam sendo
prejudicados (a exemplo da rejogabilidade no Unlock! ou a preparacao de jogo e inicio de
partida online no Golem Arcana), cabendo ao desenvolvedor dessa vertente de jogos saber
em que parte e que momento deve aplicar uma hibridiza¢do de maneira a ndo afetar a ideia
do seu conceito original e também o produto final de forma a nao afastar os jogadores do

seu jogo ou até mesmo repelir potenciais interessados.

42 Mansion of Madness segunda edicao, Alchemists, XCOM: The board game, etc.
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Capitulo 4

Estudo de Campo

Ap6s concluir a andlise dos jogos dos jogos dos itens 1.1, 1.2 e 1.3 no capitulo 3 e alguns
outros que ndo foram mencionados neste trabalho, e de toda a revisao da literatura, os
seguintes elementos foram destacados para que pudesse ser feita a proxima etapa deste
trabalho:

A transparéncia das regras;

O nivel de complexidade do jogo;

A Tangibilidade do jogo;

Forma como os jogadores alternam para jogarem (predominantemente em turnos);

As estratégias oferecidas pelo jogo;

A comunicagao provocada pelo jogo;

Os elementos acima sdo caracteristicos em um jogo de tabuleiro: todos jogos de tabuleiro
possuem regras que sdo transparentes, que sempre em caso de ddvida o jogador pode
retira-la ao ler o manual ou guia de jogo; a complexidade de jogos de tabuleiro sdo baixas
(se comparado aos jogos no meio digital) pois eles ndo contam com a presen¢a de um
elemento digital para fazer apontamentos e calculos para gerar o resultado (o que mantém
uma relacdo harmoniosa com transparéncia das regras); os jogos de tabuleiro sdo
conhecidos por ter as pegas (pides, dados, cartas, o proprio tabuleiro...) para serem usadas
das mais diferentes formas, e isso interfere diretamente na experiéncia de jogo de maneira
positiva; o sistema de turnos é um fator bastante pertinente em jogos de tabuleiro, pois
poucos sdo os caso onde os jogadores jogam simultaneamente (Unlock” seria um exemplo
dessa excecao) para que ndo cause um conflito no sistema de a¢des (input do jogador) e
reacoes (outcome do jogo) do préprio jogo; os jogos de tabuleiro tém regras fechadas
definidas, entretanto é muito comum vocé joga-lo com alguma abordagem diferente nao
citada no manual e que ainda sim é considerada valida (parte dessa premissa se da pelo

fator de house rules*3); e por fim o elemento de comunicagdo, todos os jogos de tabuleiro

43 Possibilidade de adaptar o jogo para ser conveniente a um grupo de jogo, sem que seja trapaca por
exemplo em um jogo de cartas que o jogo diz que vocé deve puxar 2 cartas a cada turno, sendo que
VOCé e seu grupo preferem puxar apenas uma para que o jogo nao acabe tao rapido.
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sdo essencialmente sociais*4 o que faz com que os jogadores, independentemente de serem
aliados ou inimigos, se comuniquem diretamente ou através de blefes, isso faz com que os
jogos de tabuleiros integrem o préprio jogador como extensdo do jogo e elemento

integrante do mesmo.

1.1 Desenvolvimento do Focus Group

Apés organizar as informacgdes referenciadas na secdo anterior, foi necessario buscar a
melhor forma de obter as opinides das pessoas de maneira a ter o melhor aproveitamento
delas para que a elaboracao da heuristica fosse concluida com éxito. Apds ler o material de
Silva & Veloso (2014) foi decidido que uma abordagem em focus group seria muito efetiva,
pelo seu carater de debate e discussado, que assim como nos jogos de tabuleiro é bastante
importante para chegar a um consenso, pois é possivel analisar duas 6ticas distintas sobre
um mesmo ponto através de pensamentos espontaneos que foram externados e debatidos

durante a sessdo de focus group.

A utilizagdo da dinamica de Focus Group vem crescendo muito nos ultimos anos. O que a
torna uma ao qual muitos recorrerem ¢ o fato dela ser centrada no utilizador e também
pode ser aplicada em qualquer momento de um projeto. O processo € voltado para ser feito
com um curto espaco de tempo*>, onde o ministrante expde seu ponto de vista, projeto
produto ou qualquer outro material que venha a ser exibido e os participantes interagem
entre si e com o material gerando novas perspectivas através da externalizacdo de seus
pensamentos, que é estimulado pela socializacdo de forma natural entre os participantes.
Esta técnica visa revelar as percepgoes e pontos de vista dos participantes sobre tépicos e
questoes relevantes para a avaliacdo, e pode ser facilmente associada a outras técnicas de

forma a aprimorar a abordagem com os usuarios.

Durante a elaborac¢do do material de apresentacdo foi decidido que uma boa maneira de
exibir o contetido e ter uma melhor aproveitamento dos momentos de discussdo seria
dividi-los em trés dindmicas e uma se¢do de consideracdes finais e intercalar durante as

dinamicas alguns questionamentos sobre o que acabara de ser visto. As dindmicas foram

4 Com excecao dos modos de jogo individuais apresentados por alguns poucos casos;

4 Muito embora varie com o proposito das pessoas que o aplicam, se comparado a outros métodos de

geracao de ideias, pode ser considerado como uma processo resolvido em um curto espaco de tempo.
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divididas da seguinte forma: na primeira dindmica, a tedrica, foram contempladas as

defini¢cdes, divisdes e mecanicas dos jogos de tabuleiro e jogos digitais. Na dindmica

seguinte, a de debate, 6 perguntas foram elaboradas acerca de jogos hibridos e o que

poderia melhorar ou piorar ao realizar uma hibridiza¢do em um jogo de tabuleiro. Na

ultima dindmica, a pratica, a amostra iria realizar um teste com um jogo hibrido para que

apos o teste a amostra respondessem as mesmas perguntas feitas anteriormente de forma

mais precisa baseando-se em sua experiéncia anterior de jogo. Por fim 5 outros exemplos

foram demonstrados para mostrar outras formas como a hibridizacdo poderia alterar o

jogo e entdo pudessem responder se o conceito que tinham em mente sobre jogos hibridos

correspondeu com a experimentacao que acabaram de realizar, ou se mudou de alguma

forma o conceito. Para maiores informacgdes, ver o material na integra na se¢do de anexos.

1.1

Dinamica

teodrica

—
Jogos de

tabuleiro
—

Jogos
digitais

—

Dinamica de
debate

Questoes

Dinamica
pratica

Teste de
jogo
—
S——

Questoes

inicial x final

—

Consideragdes

finais

oy

Exemplos

—
3
Impressao

———

Figura 7: Estrutura do material apresentado nas se¢des de Focus Group;

Amostra

Apbs a elaboracao do material apresentado a amostra foi escolhida com base em dois pré-

requisitos:

Ter familiaridade com jogos (seja digital ou seja analdgico);

Ter tido contato com jogos de tabuleiro no ultimo ano

O segundo critério foi determinante para a divisdo da amostra entre dois grupos: o grupo

que tinha um contato superficial com jogos de tabuleiro (grupo A) e o grupo que possui
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contato um pouco mais regular com este tipo de jogos (grupo B). Dessa forma o material
descrito na se¢do anterior poderia “nivelar” o conhecimento do sobre o tema para ambos
os grupos. A selecdo das amostras foi feita com os estudantes do Mestrado de Design e
Desenvolvimento de Jogos Digitais da Universidade da Beira Interior, onde onze deles

participaram do processo.

1.2.1 Grupo A
O grupo A possuiu seis individuos (duas pessoas do sexo feminino e quatro do sexo

masculino) de idades 21 a 29 anos, que cursavam o primeiro ano do mestrado de Jogos
Digitais da UBI e que possuem uma participacao ativa no consumo de jogos digitais no

mercado, entretanto ndo possui tanta familiaridade com os jogos tabletop.

1.2.2 Grupo B
O grupo A possuiu cinco individuos (uma pessoa do sexo feminino e quatro do sexo

masculino) de idades 24 aos 28 anos, que cursavam o primeiro e o segundo ano do
mestrado de Jogos Digitais da UBI que tinha contato com regularidade com os jogos de

tabuleiro.

1.3 Procedimento

No dia 30 de maio de 2018 foram realizadas duas se¢des de focus group em momentos
separados. A apresentacdo do material e a forma como as dindmicas foram feitas foi
exatamente a mesma: O primeiro momento foi explicar que o propédsito da secdo de focus
group era para coletar dados quer serviriam como objeto de estudo para este trabalho.
Passado a explicacdo do propoésito da atividade, o autor se apresentou (dizendo idade,
formacao, nacionalidade e ocupacgao) e explicou que o processo estaria dividido em 3 ciclos
cuja a duracdo total da dinamica teria aproximadamente 1 hora e meia de duracao e foi
solicitado a autorizacdo de todos para que o processo fosse gravado para consulta
posterior. Ao inicio do ciclo teérico, os participantes foram perguntados sobre suas
preferéncias de jogos analdgicos favoritos e o porqué desta escolha, estas perguntas
tiveram o propdsito de descobrir qual elemento de um jogo de tabuleiro era mais atrativo

para cada participante.
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O primeiro ciclo continuou com a definicdo de jogos de tabuleiro, a divisdo entre as
categorias de eurogames e ameritrashes e foram apresentadas as subdivisdes de party
games, dice games e card game e por ultimo as seis mecanicas principais de um jogo de
tabuleiro: Alta transparéncia de regras, a baixa complexidade, a tangibilidade, o as
estratégias ilimitadas e a grande comunicagdo (critérios escolhidos com base na revisao da
literatura e analise de jogos hibridos como demonstrado na se¢do 1.4 do capitulo 3).0
primeiro ciclo continuo repetindo o mesmo processo anterior, s6 que desta vez o contetido
foi referente aos jogos digitais (as perguntas realizadas antes de iniciar a explicacdo do
contetdo também foram repetidas, entretanto a respeito de jogos digitais.) As diferencas
em relacdo ao contetido dos jogos analdgicos estdo na divisdo (que desta vez se divide entre
consoles de mesa, consoles portateis, P.C. e dispositivos méveis) e nas mecanicas (baixa
transparéncia derivada da forma como o computador ndo transmite ao jogador os fatores
que o levam a resultar aquela informacgdo, alta complexidade pelo fato de existir um
computador para realizar boa parte do gerenciamento do jogo, estratégia limitadas ao que
a programacgao do jogo limita o jogador a fazer e pouca comunicagdo uma vez que 0s
jogadores necessitam fazer um input através da interface do jogo [joystick ou
teclado/mouse] e receber uma resposta do préprio console, ndo sendo essencial consultar

ou debater ideias e opinides com demais jogadores).

O segundo ciclo foi a dindmica de debate, onde os participantes responderam a seis
perguntas referentes ao conceito de jogos hibridos de acordo com as caracteristicas vistas
no ciclo anterior e a propria experiéncia individual de cada um dos participantes. As
perguntas eram as seguintes:

O que o termo jogo hibrido lhe faz vir a mente?

Como a insercdo de um elemento digital pode melhorar a experiéncia de um jogo
analogico?

Como a insercao de um elemento digital pode piorar a experiéncia de um jogo analdgico?
Que tecnologias vocé acha viavel utilizar em um jogo hibrido?

Qual dos aspectos mencionados anteriormente poderiam ser intensificados pela
hibridizacao?

Qual dos aspectos mencionados anteriormente poderiam ser prejudicados pela

hibridizacao?
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O terceiro e ultimo ciclo foi a dinamica pratica, onde os participantes fizeram uma partida
de teste do jogo Unlock! Escape Adventures utilizando o cenario “The formula” e com o
autor agindo de mestre do jogo*¢, e apds a explicacao e demonstracdo das regras em uma
partida utilizando o cenario do tutorial pelo autor, os participantes responderam as
seguintes trés perguntas:

Baseado em sua experiéncia de jogo anterior, como o uso do aplicativo melhorou a
experiéncia de jogo em Unlock?

Baseado em sua experiéncia de jogo anterior, como o uso do aplicativo prejudicou a
experiéncia de jogo em Unlock?

Baseado em sua experiéncia de jogo anterior, o que o uso do aplicativo transmitisse que

outrora seria impossivel sem o aplicativo?

O desfecho da sessao de focus group foi com as consideragdes finais, onde fora apresentado
cinco jogos hibridos e falando em que parte do jogo eles sofreram uma hibridizacdo e suas
consequéncias nas mecanicas. e por ultimo a pergunta “Entre o conceito inicial de jogo
hibridos que tinha antes, e apés tudo que foi experimentado e aprendido, o que mudou ou

permaneceu?”

1.4 Resultados

A primeira Leva de perguntas gerou resultados ndo quantificaveis, pois eram as respostas

sobre preferéncias de jogos individualmente.

Nomes Hélia Varcelo Henrique Eulerson Cristiana Nuno
Idade 29 23 24 25 22 21
Pergunta

Quais seus jogos de tabuleiro preferidos Xadrez/Sueca (depois)  Pictionary, Monopoly Zombiecide 1 War,/Risk
Quais as principais caracteristicas de um jogo Jogar contrauma  Interagdo com outras
analdgico agradavel? pessoa pessoas Emog3o dos objetivos  Variedade de objetivos

Donkey Kong Country 1

3
Quais seus jogos digitais preferidos? Mass Effect Fifa Dark Souls 1 e 2 (SNES) Bioshock

Quais as principais caracteristicas de um bom Sci-fi, narrativa Nivel de dificuldade,
jogo digital? apelativa level Design

MNostalgia

Figura 8: Respostas pessoais referentes ao grupo A.

46 Mestre do jogo é quem conduz o flow do jogo, neste caso, o autor distribuia as cartas para os
participantes de forma a evitar que falhas de calculos e descobrirem acidentalmente alguma carta em
um momento errado ocorresse e tirar eventuais davidas durante a partida.
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Nomes van Gabrie lodo Mafalda Felipe

Idade 28 24 25 26 23
Pergunta
Quais seus jogos de tabuleiro preferidos War,/Puerto Rico Catan Trivial Pursuit Dixit Pandemia/ D&D
(War) R imol Por ser ilustragdes,
ar) Regras simples . A
gt téoi P liberdade de negociar vocé tem liberdade
com estratégias
. o L . e e interagircomos  (Re)logabilidade e uso para contar a sua (D&D) a liberdade de
Quais as principais caracteristicas de um jogo complexas / (Puerto A - s : - -
L , i ostros jogadores e de conhecimento histéria e quanto mais  criar uma narrativa

analdgico agradavel? Rico) a sorte ou azar ) « - ; . o

L _ fazer coisas que nao proprio se joga, melhor € o seu criativa

ndo influeciam na =

L estdo nas regras desempenho no
vitoria L .
prdximo jogo
Quais seus jogos digitais preferidos? Portal Ragnarok online/LoL Kingdom Hearts League of Legends God of War (2018)
Visual/ curva de

Quiais as principais caracteristicas de um bom Narrativa e . )
) ) .p P Curva de dificuldade  Sistema de Ranking . difuldade facilita & Narrativa
jogo digital? logoabilidade

introducdo ao jogo

Figura 9: Respostas pessoais referentes ao grupo B.

As respostas sobre o segundo ciclo foram de maneira undnime que os jogos hibridos sdo
jogos em que tem pelo menos um elemento digital juntamente com o meio analégico ou
vice-versa (jogo analdgico que tenha pelo menos um elemento digital) e o exemplo mais

citado foi a R.A. Dentre os elementos mais recorrentes sobre “como um elemento digital

pode melhorar a experiéncia de um jogo analdgico?” obtidos em ambas as sessdes dos

testes, estdo: Realizagdo de calculo / armazenamento de informagoes para o jogador e a
utilizacdo de elementos visuais para melhorar a imersdo. A pergunta seguinte “como a
insercdo de um elemento digital pode piorar a experiéncia de um jogo analdgico?” teve
uma variedade muito maior nas respostas, a exemplo de: Causar um impacto de inicio no
jogador pelo fato de introduzir um elemento digital (uma vez que os jogos de tabuleiro sdo
associados como jogos menos complexos que os digitais), tirar o foco do jogo de tabuleiro,

simular rolagem de dados, entre outros#’. A terceira pergunta era referente ao tipo de

tecnologia (“Que tecnologias vocé acha viavel utilizar em um jogo hibrido?”) e que foi
respondido em sua maioria com dispositivos moveis ou aplicativos para os mesmo
dispositivos devido a acessibilidade de se adquirir um aparelho deste tipo, em segundo
lugar veio o uso de projetores ou realidade aumentada para melhorar o aspecto visual dos

jogos. A pergunta seguinte foi: “qual aspecto mencionado anteriormente poderia ser

intensificado pela hibridizacdo?” que teve como respostas majoritarias a comunicagao

(por ser capaz de se comunicar diretamente com uma unica pessoa do grupo ou até mesmo
com alguma pessoa que esteja a distancia) e a complexidade(devido ao fato do elemento
digital inserir algum elemento que seria impossivel de ser implementado apenas utilizando
o0 meio analégico). A dltima pergunta deste ciclo foi similar a anterior, entretanto qual

aspecto seria prejudicado pela hibridizacdo, embora a maioria tenha respondido que

47 Resultados totais encontram-se no arquivo em anexo no DVD.
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todos os elementos poderiam ser prejudicados, o elemento que mais foi mencionado foi a

baixa complexidade, ja que os jogos de tabuleiro sao feitos para serem jogados em um curto

intervalo de tempo ou até mesmo ter poucas regras o que reduz a complexidade, mas com

o advindo de um artefato digital isto poderia ser completamente deturpado pelo set-up do

jogo ou até mesmo a forma como os usuarios interagem com o jogo devido a falhas no

design o que poderia ocasionar um desmotivar os jogadores e anular por completo a

experiéncia de jogo.

0 que o termo jogo Hibrido lhe faz vir a mente?

mistura entre o digital
e o tabuleiro

Como a insercdo de um elemento digital pode

melhorar a experiéncia de um jogo analdgico?

Inserir algum
elemento: ex trilha
sonora / inserir
aleatoriedade

Como a inser¢do de um elemento digital pode
piorar a experiéncia de um jogo analdgico?

Impressdo inicial sobre
jogo de tabuleiro ser
quebrada pelo uso de

um elmento digital/
adaptagdo ao formato
de jogo

Que tecnologias vocé acha vidvel utilizar em
um jogo hibrido?

Celular pelo fato da
maioria ter acesso,
tablet também apesar
de ndo ser comum se
comparado a celular

Qual aspecto mencionado anteriormente
poderia ser intensificado pela hibridizagdo?

Complexidade,
estratégias ilimitadas

Qual aspecto mencionado anteriormente
poderia ser prejudicado pela hibridizacio?

Comunicagdo

Mistura de jogos

melhorar a histdria

mistura entre o digital mistura entre o digital

e o tabuleire

e o tabuleiro / R.A.

(D & D)Exibigdo de

[Yu-gi-oh!} Célculo de

Imagem para
o dano, rodada atual,
melhorar a imersdo e
. . quantidade de cartas
imaginagdo

Tirar o foco do jogo de
tabuleiro para o

(Banco imobiliario) a
versdo analdgica ajuda
ascriangas a
praticarem contas,
trocar dinheiro; ja a
versdo digital com
cartdo de crédito faz

elemento digital

(Yu-gi-oh!) ser préximo
ao anime no sentido de
efeitos visuais, e
Sensoriais.

Aplicativo

Transparéncia

COM qUe perca a
"mistica” do jogo,
apesar de ser mais facil
e rapido, e impede de
roubar

Projetor para jogar
RPG para ajudar a
vizualizagdo da
descricdo do mestre/
s0m.

Grande comunicacio,
Jogar com outra
pessoa que ndo esteja
no mesmo local que
vocé

Baixa complexidade

Figura 10:Respostas segundo ciclo Grupo A

0 que o termo jogo Hibrido lhe faz viram

logoqueseusa o
ente? | mundo real e o mundo
virtual, EX: A.R.

Como a insercdo de um elemento digital pode
melhorar a experiéncia de um jogo analdgica?

Automatizar célculo

Como a insergdo de um elemento digital pode

Remover a liberdade
do jogo de tabuleiro/
Necessidade de que
todos os jogadores

jogoqueusaa
interacdo do jogo de
tabuleiro no digtal

Insersdo de grafico
(criagdo de cenarios, e
personagens

Aumento no preco do
jogo/ Auséncia de

I
0BO que 5& usa o CQualguer jogo que

tenha um elemento
fisico e digital

mundo real e 0 mundo
virtua ao mesmo
tempo

Automatizar célculo

Utilizagdo de dados

iorar a experiéncia de um jogo analdgico? simulados

P i Iog e tenham o artefato cheiro
digital para jogaro
jogo
. - . Tablet, criagdo de .
Que tecnologias vocé acha vidvel utilizar em ) ¥ Interface do aplicativo
) L Realidade aumentada  mesa com recursos Smartphone

um jogo hibrido? digitais de celular

ual aspecto mencionado anteriormente -
a ) P . - T Grande Comunicagdo Complexidade Tangibilidade
poderia ser intensificado pela hibridizag8o?
Cual aspecto mencionado anteriormente

P Tudo Tudo Tudo Tudo

poderia ser prejudicado pela hibridizagdo?

Figura 11: Respostas segundo ciclo Grupo B.
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O terceiro ciclo foi conduzido ao realizar a experimentacao do jogo Unlock! Escape
Adventures. Apds a partida os participantes responderam a duas perguntas que eram a

equivalente as duas ultimas do ciclo anterior, entretanto agora que os jogadores tiveram a

experiéncia de jogo acrescido de uma pergunta especifica: “baseado na experiéncia de jogo

anterior, o que o uso do aplicativo permitiu que o jogo transmitisse que outrora seria

impossivel sem 0 mesmo?”. A resposta a primeira questao que mais foi comentada foi o

elemento de audio, ao incluir som ao aplicativo, o jogo conseguiu causar uma imersao
maior pois conseguiu transmitir uma sensacdo de suspense que fez com que os
participantes se sentissem dentro da situacdo de estar trancado em uma sala tentando
fugir, além disso eles disseram que a complexidade aumentou pois em um jogo puramente
tabletop sem o aplicativo teria que contar com um manual com os cédigos das cartas e suas
respectivas pistas e eventualmente ocorreria a situagdo em que o jogador olharia uma que
ndo deveria, por consequéncia isso melhorou a comunicagao ja que os jogadores passaram
a comunicar mais entre si divagando possibilidades de combinagdes antes de pedir pistas.
Em contrapartida, os participantes responderam que as pistas prejudicaram as estratégia
do jogo, pois elas faziam parte integrantes a resolucdo do jogo em caso de duvida que
bloqueasse o progresso do grupo, e que isso também tinha o mesmo sentido de trapaga no
conceito de alguns jogadores. O questionamento final deste ciclo teve como resposta
unanime a tensdo proveniente pelo aplicativo, ja que ele causava a sensacao de pressa
devido ao tempo que estava em contagem regressiva, o retorno sonoro que os jogadores
obtinham sempre que uma penalizagdo ocorria e o som da ambientagao que intensificava

o clima de suspense

0 app gerencia as
dicas e
impossibilita de ver
alguma dica que
ndo devia
acidentalmente/
audio adiciona
suspense
complexidade e
transparéncia

Baseado em sua experiéncia de jogo
anterior, como o uso do aplicativo
melhorou a experiéncia de jogo em Uniock!
?

Aumenta a emogdo/
aldio, Estratégia, Impossibilita trapaca
comunicacdo

Complexidade

Baseado em sua experiéncia de jogo
anterior, como o uso do aplicativo
prejudicou @ experiéncia de jogo em

Unlock! ?

Baseado em sua experiéncia de jogo
anterior, o que o usc do aplicative
permitiu que o jogo transmitisse que
outrora seria impossivel sem o mesmo ?

Comunicacdo mais
com o tablet por conta
das pistas e ndo entre

si

falta de "obrigagdo”
para apertar o botdo
de penalidade

Tensdo causada pelo
tempo

o jogo deixa o
jogador preguigoso,
por vocé poder
pedir pistas a
qualguer momento

Tensdo do tempo,
sistema de
intrudugdo de
codigos, se possivel
ter alguém para
gerenciar

Figura 12: Respostas terceiro ciclo Grupo A
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Baseado em sua experiéncia de jogo
anterior, como o uso do aplicativo

melhorou a experiéncia de jogo em Unlock!
]

Tangibilidade,
sistema de turnos

Complexidade,
Tempo

Ordem das pistas
quEe vocé acessa

As pistas serem
parte integral para
a resclugdo do
jogo/ a utilizagdo
delas pode serc
equivalente a
trapacear, enquanto
gque no jogo
puramente
analégico clhar no
manual ndo parece
que esta fazendo
trapaga

Baseado em sua experiéncia de jogo
anterior, como o uso do aplicativo
prejudicou a experiéncia de jogo em
Unlock! ?

Estratégia/ os
cenarios deveriam
estar na tela do
tablet

Estrategia

Tensdo/ masica/
simulagdo da
insergao dos

codigos como se

fosse o personagem

Baseado em sua experiéncia de jogo
anterior, o que o usoc do aplicativo
permitiu que o jogo transmitisse que
outrora seria impossivel sem ¢ mesmo ?

Tensdo/musica Tensdo/ misica Imers3o

Figura 13: Respostas terceiro ciclo Grupo B

A Ultima etapa do processo foi a exibigdo de 5 jogos que apresentam carater hibrido pra os
participantes, e ao fim dessa mostra os participantes eram questionados com a ultima

pergunta: “Entre sua concepg¢do inicial de jogos hibrido e ap6s experimentar o jogo e

baseado em tudo que foi debatido nessa sessdo, o que mudou?”. Ocorreu uma divergéncia

entre os dois grupos, no grupo A impressao inicial e a final se manteve a mesma, pois todos
haviam um conceito prévio que um jogo hibrido utiliza os dois meios para compor o
produto final. Ja o grupo B tinha o mesmo pré-conceito, porém nao sabiam a variedade de
formas que a hibridizacdao poderia agir na jogabilidade do jogo, além da proépria opinidao
cedidas durante o processo, e isso os deixou na expectativa para ter oportunidade de testar

outros jogos assim.

Entre sua concepgdo inicial de jogos - - Ideia inicial Ideia inicial
. . . ] Ideia inicial Ideia inicial
hibrido e apos experimentar o jogo e correspondeu ao correspondeu ao
. - correspondeu ao que | correspondeu ao que . .
baseado em tudo que foi debatido nessa que foi que foi

foi experimentado foi experimentado

sessdo, 0 que mudou ? experimentado experimentado

Figura 14: Resposta final Grupo A.

Entre sua concepgao inicial de jogos . - .
Este jogo ndo seria

hibrido e apos experimentar o jogo e
baseado em tudo que foi debatido nessa
ses530, 0 que mudou ?

o mesmo sem o
aplicativo

Vontade para jogar
mais jogos hibridos

Ainsergdo do som

Figura 15: Resposta final Grupo B.
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Capitulo 5

Validacdao Com Os Especialistas

Apés a realizacdo as duas sessoes de focus group, os resultados obtidos foram adicionados
aos demais resultados para a elaboracao da heuristica. Para a confeccao da heuristica,
foram abordadas 3 perspectivas diferentes: a perspectiva do autor como especialista na
area, a perspectiva dos autores referente ao levantamento bibliografico e a ultima
perspectiva foi referente as duas sessdes de focus group. Definidas as categorias, cada parte
foi dividida em dois meios: o digital e o tabuleiro, que por sua vez cada um desses meios foi

subdividido em pontos positivos e pontos negativos, como visto na figura 15.

Heuristica

Referncial
tedrico

Tabuleiro Digital

Pontos
positivos

Digital

Pontos
negativos

Pontos
positivos

Pontos
negativos

Pontos
positivos

Pontos
negativos

Pontos
positivos

Pontos
negativos

Pontos Pontos Pontos Pontos
positivos negativos negativos positivos

Figura 16: Estrutura da heuristica

Esta estrutura permitiu que fossem distribuidos os pontos mencionados pelas trés fontes
diferentes de forma mais clara. Apds fazer o levantamento dos pontos, notou-se que
diversos pontos eram idénticos, porém se referindo a tépicos diferentes, como mecanica,
narrativa, etc. Entdo foi necessario realizar uma subdivisdo entre oito tdpicos que

contemplavam as componentes de um jogo, seja digital, seja analégico ou seja hibrido. Este
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oito topicos foram: 1-Socializacdo, 2-Mecanica, 3-Jogabilidade, 4-Regras, 5-Objetivos,6-
Historia e Narrativa, 7-Interface e 8-Manipulagdo de entidades; Deste jeito os pontos
ficariam representados de forma mais concisa mesmo que houvesse alguma repeticao de

premissas.

Autor/

Bibliografia/
Focus Group

Digital Tabuleiro

1/2/3/4/5/6/7/8 1/2/3/4/5/6/7/8

Ponto Positivo Ponto Negativo Ponto Positivo Ponto Negativo

Figura 17: Nova estrutura da heuristica.

Apés atribuir as sentencas em sua devidas fontes, meio, tépicos e subdivisdes, foi atribuido
uma pontuacao baseado na sequéncia de Fibonacci (neste caso desconsiderou-se os
numeros 0,1 e 2, iniciando em *3, 5, +8 e +13) para a avaliar a importancia daquela
sentenca de acordo com o autor para criar uma pontuagdo base que iria ser contestada ou
corroborada pelos especialista que iriam testar a ferramenta (vale ressaltar que caso a
pontuacdo atribuida fosse para a subdivisao positiva o valor seria positivo, e caso fosse
para a subdivisdo negativa o valor seria negativo). Para a versao final, a nomenclatura de
cada categoria foi: Plataforma, Fonte, N2, Item de Jogo e Valor de Referéncia. Para consultas

da heuristica completa, olhar arquivo em Anexo

1.1 Amostra

Para realizar esta segunda rodada de Focus Group, foi necessario escolher especialistas de

diferentes areas, com dominio em habilidades distintas para que houvesse uma
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diversidade de opinides e pontos de vistas para que a heuristica se tornasse a mais
completa possivel. A amostra selecionada, que totalizou 3 especialistas, possuia
experiéncia no desenvolvimento de jogos digitais e conhecimento sobre jogos de tabuleiro

devido ao contato com os mesmo com frequéncia regular:

Avaliador A:

Nome: Mafalda Pinto Duarte Claro;

Idade: 26 anos;

Formacao: Belas Artes / Atualmente é mestranda em Design e Desenvolvimento de Jogos
Digitais pela Universidade da Beira Interior;

Experiéncia: Trabalhou em design interativo de livros digitais.

Avaliador B:

Nome: Jodo Luis Fernandes Caseiro;

Idade: 25 anos

Formacao: Tecnologias e Sistemas de Informacdo / Atualmente é mestrando em Design e
Desenvolvimento de Jogos Digitais pela Universidade da Beira Interior;

Experiéncia: Trabalhou em desenvolvimento Web.

Avaliador C:

Nome: Willyan Schultz Dworak;

Idade: 33 anos;

Formacao: Tecnologias em Sistemas para Internet, Desenvolvimento de Sistema WEB e
Mobile / Atualmente é mestrando em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais pela
Universidade da Beira Interior;

Experiéncia: Sowftware Developer / Trabalhou com desenvolvimento de aplicacées no
Unity 3D / Sécio fundador da empresa Dynamic Games.

A amostra cobre conhecimentos de programacao, artes e design e de desenvolvimento de
jogos, que sdo as trés principais vertentes do processo de conceituacdo e desenvolvimento

de jogos.
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1.2 Procedimento

A aplicacdo desta didatica foi feita através de videoconferéncia utilizando a ferramenta
Skype devido a distancia de um dos participantes, além disso o teste dos especialistas foi
levemente modificado para que nao gerasse algo tipo de influéncia aos resultados que eles
escolheram: as colunas de plataforma, fonte e nimero foram removidos juntamente com
as cores que diferenciavam os pontos negativos dos positivos Os participantes receberam
o arquivo do Excel contendo a heuristica e suas instrugoes:

Assista o video sobre Jogos Hibridos (https://youtu.be/yFNVX6w5y3U);

Leia atentamente as sugestdes da coluna “Um bom jogo Hibrido deve...”;

Avalie se a questdo é pertinente para o desenvolvimento de um jogo hibrido, através de
SIM ou NAO, na coluna correspondente;

Caso sua avaliacdo seja SIM, classifique numa escala de -13 a +13 o valor de referéncia
atribuido na PROPOSTA ORIGINAL;

GRAVE O DOCUMENTO.

Apoés explicada as regras mencionadas acima, foi dado um intervalo de trés minutos para
que os participantes assistissem ao video e mais 2 minutos para que fossem tiradas
qualquer duvida que tenha surgido no precesso de leitura das regras e vizualiza¢dao do
video. Durante o processo o autor esteve presente toda a duracao do teste para que fosse
sanada qualquer duvida ou incerteza proveninete da leitura de um item de jogo. O teste

teve duracdo de 1 hora e 20 minutos

1.3 Resultados

Durante os resultados, muitas das respostas bateram com o valor de referéncia e outras os
avaliadores responderam com uma pontua¢do de mesmo sinal (positivo ou negativo)
mudando apenas a pontuagdo para um valor acima da escala ou para baixo, em virtude da
quantidade de tépicos, apenas os topicos muito destoantes do valor de referéncia e os
resultados que atingirem a pontua¢do maxima (positivamente e negativamente) serao
comentados. O primeiro do topico de Socializacdo item foi o de niimero 1.5 “Forcar a
interacao real e didlogos entre jogadores” todos os avaliadores pontuaram com +13 e

disseram que os jogos de tabuleiro sdo essencialmente comunicativos e interativos. O item
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https://youtu.be/yFNVX6w5y3U

1.9 “Bloquear ou controlar didlogo entre os jogadores” possui pontuagdo referéncia de -13,
entretanto a avaliadora Mafalda avaliou em - 3 (enquanto que o avaliador Jodo avaliou em
-8 e 0 avaliador Willyan permaneceu -13) considerando depende muito do tipo de jogo a
exemplo de jogos como imagem e acdo, em que os jogadores s60 deem se manifestar
visualmente apenas em situa¢des permitidas pelo jogo. O item 1.14 “Inserir mecanicas de
colaboragdo em todas as situagdes (valor de referéncia +13) recebeu a pontuagdo -5 -5 e -
13 dos avaliadores A, B e C respectivamente, quando indagados sobre este tépico todos
disseram que existem determinados momentos e diferentes jogos que ndo caberia
nenhuma forma de unido, como na resolucdo de pontuacao para o fim do jogo que levasse
alguma forma de unido. O item a seguir “Fazer com que todos os jogadores tenham acesso
total as informacgdes a qualquer momento (jogadores fazendo a leitura em voz alta,
revelando cartas a outros jogadores) ndo é uma forma eficaz de socializacdo, pois existem
jogadores que ndo se sentiriam confortaveis com isso, de maneira a pontuar este item com
-5,-13 e-13. No item 1.23 - “O dispositivo ndo representa uma nova forma de comunica¢do
entre jogadores (ex. ser um canal onde possam trocar informagdes secretas)”os avaliadores
pontuaram como +5, +8 e -8, afirmaram que isto poderia ser um beneficio para a
comunicacdo gracas a esséncia do jogo de tabuleiro, com excecao do avaliador C que apenas
re-calibrou a pontuacdo apenas diminuindo o valor. O item 1.23 “Ndo implementar
multijogador” todos os avaliadores pontuaram como -13, pois ndo consideraram isso um
beneficio e sim um maleficio o fato de um bom jogo hibrido nao apresentar este recurso.
No item 1.31 “Permitir jogar a distdncia”, os avaliadores A e B ndo acharam esse item
relevante e ndo pontuaram, pois disseram que nem todos os jogos precisam ter esse
recurso. Por fim, no item “Nao ter integracado social (perder o contato face-a-face por que o
foco esta no digital)” foi concordado que é uma carateristica inteiramente (-13) negativa
por todos se um jogo ndo possuir formas de integracdes deste tipo dentro da forma como

o jogo foi elaborado.
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22 | Aumento gradusl de nouss meednicas dursnte ainterscac com o jogo. Evitar skpor todas sz mecanicas no inicio. 3 3 5 @

23 [Incluir meodnicas de solleta fex: ter 3 maior quantidade de rubis no fim do joga) 5 @ 5 8

e |17 s (5, POT U Safits, mas p = B 5
para sonsequir uma safir precisa de um rubi)

25 |Evcluir permanentemente um jogader 3té o fim do jogo eom unies possibiidade de voltar num nove jogo R -3 @ Rl

26 [Inserit meoanica de alianga #rivalidade [dividr o5 jogadores entre fangies) - 8 5 8

27 [Inseri possibilidade de blefe 5 5 5 [

28 |0 gerarinteragio entre jogadores que apesar de estarem em grupo, progridem individualmente. R -3 R R

Ter mais de trés mesdnicas para resolier problemas simples (ex para saber o dano que wai causar jogue o dado,

29 | puse uma carta, mulliplique @ nimera do dao pelo da carta & caso queira aumente um de dana para cada mosda 5 i £ 3
gasta [no maima 3]}
[} 210 | Bmular o5 jogadores dentro do sistema pIoposto (seU personagem esti preso & tenta s¢ comUal com o3 . B . B
8] outros através do eelular ¢ o jogadar efetus exs3 sy no munda real)
= oqy | el mecdnics de waigT (um dos fogadares £ um £piZa infibrade enire o outes jogadores que 330 da . B > -
@ tesisténoia)
1] 2@z |[D1ar 0 j0gador 3 parte da resoiug3o das meoanieas (010gador tr qUE €SPEral enqUaNIo o3 danos 530 o " " -
k] distrbuidos 205 masnvos daquela masmorrs)
s op | Ui o stefato digitsl com o jogo nowss @ - - -
orientagies)
~ 2M  |Segregar os dois meios [ jago set jogada indpendente do amefato digital ¢ vice-verss) e & kS -
215 | Adicionar iins, encontio com cedurais | & 3 R 3
216 |Ensinar (ciloulo, lagies) o g 5 3
217 |Permanecer com tiansparéneia das regras B © 3 1
218 |N3o acrescentar nada 30 [ago i -z £ -3
219 |Mal scostumar a jogadar £ 3
220 |Regras se tormarem menos transparentes et 2 £ 3

Figura 18: Pontuacdo contestada/ corroborada pelos jogadores sobre o topico de

Mecéanicas

Sobre o tépico 2. mecanica, o item 2.2 “Aumento gradual de novas mecanicas durante a
interagdo com o jogo. Evitar expor todas as mecanicas no inicio” foi visto com uma forma

negativa pelosa avaliadores A e B, uma vez que muitos jogos o jogador tem conhecimento

de todas as mecanicas do jogo desde o seu principio. Os itens 2.8, 2.17, 2.18 e 2.20 (-13,
+13,-13 e -13 respectivamente) obtiveram o mesmo valor indicado na pontuac¢do de
referéncia por todos os avaliadores. E por ultimo o tdpico 2.19 “Mal acostumar o jogador”
foi considerado como ndo valido por ma interpretacio da linguagem escolhida para

descrever o tdpico.

33 | Reduzir arejogabilidade (Jogo que tem um cenéric & uma ordem especifica para usar oz itens @ sair do cendrio ) 13 Bk -1 13
31| Ve estatégias diversas (poder resolver um sombate usanda 3 foiga 0o personagem, atiai ele ate um lagal oom . B N =
armadilha, outentar a sorte com alguma cata)
Manter o jogador ©[0ga [nge canter g i umacana,
an j 5 E & 1
movimentar e encerrar, e se repetir este pr dada])
312 | NSo prover estratégias varisueis 13 K] -4 13
) -
- 313 | NEoprender o jogador na Huzo de joge k] 13
(1] Tntensificar 3 compleridade (a0 inves de o1 qUE Se preooupar O apneas 3 mMovimentagao, ter que considerar
am 5 & 3 3 5
o] com adiregio do vento provido pelo artefata digital]
= 3y | PRt o usodo digitaljuntamente com o analégice (sonseguir ums carta com um cédigo BR que ac escansala iz 1 5 1
;a revelou UM NoVO equipamento para meu personagern |
S 5| CIminuir & camplenidade [redusir a5 atividades 8o jogadr [133 5¢ preccupar oom o dana de queimadua par que & = B B s
Hr “ | digital s controls isso]. por exsmplo)
Q 317 | Gerar depedéncis a0 artefato digital Ee] K] 3 12
-
('fi 318 |Insergio de trilha sonora 46 3 5 3
= e 5 n 2
P T fem um .0 de colcoar um cadige ne o 3 5 =
painel, i i quem esta agho)
320 | Manter a esséncia de joga de tabuleira [conter pegas Hsicas, dislogo entre o3 jogadores, entre ouos) B 13 ] 13
321 | Mo adicionar elementos sonoros 5 g ]
322 | Causardistragio ao jogo [Receber notificagdes durante ojogo] El a3 13 13
323 | Retirar a esséncia e jogo de tabuleina [sonter pegas fisicas, dislago entre o jogadores, entre outras] £ £ 3 3
324 | Travar aliberdade do jogadar i) -3 -3 13
qom | ToUner mais "oasual” (130 ler que Facet (oda 3 preparg30 de Um 0o de Labuleio & & 1 dnelo para patida sem ter o 5 o 5
que 5 preocupsr com atividades trivisis)
326 | Previnir emos dos jogad 3 ntuagio, mi 50 de pegas, eto | W3 13 13 13
a7 | 5 eapazds continuar uma patida prévia apantids e 5 N " N
jogo anterior]
See | Dem ém do = Fizic, ter que fazer o [abrit @ app, ezcolher o B ® B 0
mada, escalher a campanha, definir parimetras])

Figura 19: Pontuacdo contestada / Corroborada pelos jogadores sobre o topico de

jogabilidade.
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No tdpico 3. Jogabilidade tivemos os itens 3.9 (Reduzir a rejogabilidade (Jogo que tem um
cenario e uma ordem especifica para usar os itens e sair do cenario )), 3.23 (Retirar a
esséncia e jogo de tabuleiro (conter pecas fisicas, dialogo entre os jogadores, entre outros))
3.24 (Travar a liberdade do jogador), 3.26 (Prevenir erros dos jogadores (calculo de
pontuacdo, ma movimentacao de pecas, etc.)) e 3.28 (Deixar o jogo mais cansativo (Além
do set up do jogo fisico, ter que fazer o set up digital [abrir o app, escolher o modo, escolher
a campanha, definir parametros])) corroborados com o valor de referéncia, enquanto que
os itens 3.13 (Ndo prender o jogador no fluxo de jogo) nao foi considerado valido pela ma
interpretacao da linguagem. O item 3.21 “Nao adicionar elementos sonoros” foi contestado
pelo avaliador A pelo fato de ser uma caracteristica que nao deveria pontuar negativamente

caso um jogo nao possuisse este recurso.

43 |Pemitic que oj possa consultar Iquer instante, sem atrapalh; 3 1 13 1
44 | Esigir dojogador dominio de mais de § e menos de 10 regras durante a primeira partida 3 3 K 5
45 | Esigir dojogador dominio de mais de 10 & menas de 20 reqras durante 3 primeirs partida 5 5 -3 &
45 | Esigir dojogader daminio de 20 0u mais regras durante a primeira pantida k] - -3 -3
47 | Terredras que levem adisoussdo de suaresolugdo durante o jogo [Er: sempre que ataear um mantie movimente o 5 & 5
duas casas [quem movimenta, o persanagem ou s mansua?])
48 | Requerer elementos ndo Fomecidos com o jogo [ex. dados régua, inhas, toalhas, ete.) 3 ] 3 5
43 | N30 permitir consultar as regras durante a partida 3 3 K K]
410 |Possuit regras simples | ter menos de 20 regras) 5 & E ]

Parmitit agBe3 que 20 &350 lisadas nas fegras (UM jogador da equipe deve chegar ao nivel Maxma & um jogadar
411 |decide usar uma granada em simesma para denatar que ze -3 ] E 5
exp. para o time [sacrifcia ndo & uma regra listada])

Retirar a liberdade dojogador (o tempo esta sendo cronometrado pelo artefato digital e isso n3o permite o jogador

42 " -3 5 5 -3
afazer suas agBes com calma)

PG g3t 0j0g0 Gom determinados giupos [disconsiderar o 3 3 3 3

w v " a5

H4 o | " a5 pegas para orlar Uma maquina para abilr a porta da sala que p - B R

o

oo o5 |56 el a2 ponta de methorar o fluna de [ago sem mudar 3 base 3o jaga [poder ganhar experlencis aa fazer o B B B

I uMa o a £am um jagador mesme nga tendo essa regra]

oc 416 |Parmitit "house-ruling” 43 1 13 [}

<t 417 |Mio oferecer desafio intelestual a0 jogador & E) & E]
418 |Regrast [ter q asregras i de adapta-las] & E) & 3
413 |FResolugho das regras de forma explicita [0 artefato digital exibir 0F Fatares que levaram aquele resultadc) 43 3 E &
420 | Omitir regras do jagador 3 -3 -3 -3
o z [eGOUpal COM apneas 3 MOVIMeNtag30, ter que considerar com 8 5
oz specificada pelo artetalo digital 20 inves de puxar Uma carae 5 5 A N
pap | aner asregras Mo com 2 adig5o de elementos que o [gadar nao predisa caleular [névaa] manter p= 3 p= @

as regras de mowimentagio inalteradas, por exemplo]

Figura 20: Pontuacao Contestada / Corroborada pelos avaliadores no topico Regras.

Os itens 4.3 (Permitir que o jogador possa consultar as regras a qualquer instante, sem
atrapalhar o curso do jogo.), 4.7 (Ter regras que levem a discussao de sua resolucdo
durante o jogo (Ex: sempre que atacar um monstro movimente duas casas [quem
movimenta, o personagem ou o monstro?])), 4.13(Nao permitir "house ruling" (adaptacao
de regras para jogar o jogo com determinados grupos [desconsiderar o valor das hipotecas
quando se esta jogando com criang¢as]), 4.16 (Permitir "house-ruling"), 4.20 (Omitir regras
do jogador) e 4.23 (Manter as regras simples (mesmo com a adicdo de elementos que o
jogador ndo precisa calcular [névoa] manter as regras de movimentac¢do inalteradas, por
exemplo)) tiveram sua pontuag¢do concordada . ]a o topico 4.21 “Aumentar a complexidade

(ao invés de ter que se preocupar com apenas a movimentacdo, ter que considerar com a
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direcdo do vento provido pelo artefato digital)” foi desconsiderado pelos avaliadores A e B

por dizerem que ndo se deveria atribuir pontos a um item que caso nao fosse aplicado

também ficaria bom.

5. Objetivos

Figura 21: Pontuacao Contestada / Corroborada pelos avaliadores no tépico objetivos.

52 | Permitiresclarecimenta 13pido pelo manual a [ 13 n

53 |Inserir objetivos nowos sempre g B & monstios). 48 B 3 3

4 | Te1 OBIEHVDS QuE SniTem 2 GonfitG entre 5. #304par 8 UM AMBIENKE # ganhar PONIos 30 pErManscer Maiz 5 B B B
tempo nele]

55 | M explicagio dos objetivas par pane dojoge -5 - -3 -
Objetivos Zwel [Utilzar o Tecurso [Monsto por eremplo] para Gompor o

13 e . -3 E 3 -3
abjetiva -» Derrote todos o3 10 monstas de uma sé vez para ganhar o jogo

57 | Ter mais de 5 objetivos para serem cumprido na mesmo turno -3 E) & 8

55 | Possuirmais de 3 objetivos & & 5 &

53 todosos dos abjetives -2 5 K] 5

i | H8a (005 05 abjetivas [0 P fequisito para Gompletar o SeguniD Cbjetien £ 0 Gumprimento da prmeio e assim 5 B B B
por diante)

611 |Passuir apenas 1objetivo 5 E) 12 8

512 | Ter cbietivos 5 pre completar oz obistivos] -2 8 K] 5

513 |Exigin do jogador esforgolF szer mimicas para ganhar pontuagio exrs, par sxempla) -2 3 5 -

61 | Ter objetiv dos os | © objetivo, o time inteiro perde] ) £l 5 E
Fazer com que 0 j0gador N30 5 esforoe para CUMPT-IOS [5 o jogador pusar mais uma carta o [ogador pode.

515 -8 2 -3 12
ganhar o triplo da perder 705 da sua
Builar © melo analbgico (o [ogadar recebe novas inFormagBes atfaues Ao artefato digital de coma proceder no

516 et Es ] 13 L]
tabuleiro fizica)

517 | Ausiliar o jogadar a cumprit o cbjetive [0 joga infarma dicss & conselhos aa jagador] 5 & 13 &

518 | Atrapalhar o meio analdgicn [focar apenas no digital e deisar 0 jogo em segundo planc] 13 -3 K -3

519 |Prejudicar o cumprimenta do objetiva -8 E) & 13

520 [Manter o fluza das etapas (para rescluer o cSloulo de dano, & necessério ter feito primeira a mavimentagio) Es ] 13 L]

No tépico Objetivos, os avaliadores concordaram com a pontuacao de referéncia nos itens

5.2 “Permitir esclarecimento rapido pelo manual”, 5.16 “Auxiliar o meio analégico (o

jogador recebe novas informacdes através do artefato digital de como proceder no

tabuleiro fisico)”, e

5. 20 “Manter o fluxo das eta

pas (para resolver o calculo de dano, é

necessario ter feito primeiro a movimentacao)”. O item 5.14 “Ter objetivo de derrota em

comum (se nem todos os jogadores cumprirem o objetivo, o time inteiro perde)” ganhou

uma negativa pelos 3 avaliadores pois todos concordaram que um jogo que atendesse essa

condicao se tornaria interessante e desmotivador.

6. Histdria e narrativa

Figura 22: Pontuacdo Contestada / Corroborada pelos avaliadores no tépico Histéria e

Criar elementos que estejam de acordo com a temética do jogo (Em um jogo de plantag3o falar sobre pragas,

61 5 ] E 3
tipos de plantas &

6z E rsitudleacom de o geral [Em umjoga adicionar o isco de e = 5 5

B2 e . = 8 5 8
Fielewar 3 histéria do jogo como recompenza pela progresso do jogador

g4 |Deturparradicalmente conteudos histdrico, mitoligicos ou de conhecimento comum [ex. histdria sobre a primeira 1 1 13 1
querra mundial e o joga deve derrotar Adaiph Hitler)

13 5 -4 -3 k]
Excluir o [ngador do universo do joga

&g | Tomara escolha dojogador imelevante para ahistdria [wocE achou uma espada lendaria em um bad, entretanto a B " = =
campanha 3 este fato]

67 |Libetads prainteragin com a nanativs [ S2u perscnagem saluou uma vils de ums inundsg3o ntéo vocd consuol um e N B =
MonumEnto seu na vila)

BE | " x " s o . K 3 K K]
Mo permitit interagio v [ dos [ogadares)

g | Plaumas vezes possiblitar improvisa (0 jogador deve atravessar a ponte para chegar a ila, entretanto o jogador = - 5 5
prefere atravessar a nado pelo rio sbaiko da ponte)

g | Fazereom que o jogador @ i P 5 5 s
matar dragéies]]

] . -8 [ 12 =
Ter ausilio visual [no manual de reqras possuiuma aruta onde jogo se passa;

B12 N " N B Ed -6 12
Sur [namativa linear ede curta durago [explicar o contexto do jogo em

B | . 5 8 £
M0 permitic

L . -3 -3 -3 -3
M0 conter nenhum elemento visual [dispor apenas de informag3o testual)

[ . . . . -3 ] E @
Composigin da ambientag3o [adigin de cendrio, sons]

BIE P " B " 6 8 8 8
Aprosimar sind i da histiria (permitic ojogador anarrativa)

B | 5 Rl 3 K]
N30 adicianar nenhum aspecto de

615 | Cortar arelagdo do jogador com anarrativa 3 narrativa contar histrias de personagens diferentes dos 3 = = =

aremnanans da innm

narrativa.
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No tépico 6 sobre Histdria e narrativa, os itens 6.4 “Deturpar radicalmente conteddos
histdrico, mitoldgicos ou de conhecimento comum (ex. historia sobre a primeira guerra
mundial e o jogo deve derrotar Adolf Hitler)” e 0 6. 14 “Nao conter nenhum elemento visual
(dispor apenas de informagdo textual)” tiveram sua pontuacdo igual a pontuacao de
referéncia, enquanto que o topico 6.13 “Ndo permitir customizag¢do” foi contestado pelo
avaliador A que disse que caso um jogo ndo apresentasse tal caracteristica seria um jogo

perfeitamente normal.

75 | Ter que busear em outras meios par esclarecimenta -3 -3 -3 -3
7E | Doultar informagiies do jogador [ apenas um jogador ter acesso an sartn de regras especiais dajogo] & e K K]
77 |Simplicidade 13 1 13 1
g |Desteear slementos impartantes [ cadajogedar ter um guiar£pida com a: informagBes mais impanantes para 8 - B IS
consultar]
74 |Conter mais de 7 elementos visusis akém do tewa k] -3
Elementos ot & atengio do jogador [p de uma carta nio &
710 " ' . k] -4 5 -3
comtamanhe inferiro 3 deserigio da cristurs)
i 13 & E 1
i 5 5 5 1
diferentes SleMEnto [1eprezentar 35gua cOM UM gota & 30 Mesma
5] - k] - -3 -3
tempo em outra canta tepresentar 6om a Forma de onda sem nenkuma diferenga de efeita)
M |Corar o vinculo emacional 3 5 -3
m | 5 U (ullzar conoeitos de semialca para compen ainterace [vermelha s 215 prejadeial enquanta verde p o p P
o &algo benéfica])
] 71 |Sequir os padides visuais do joga [utilizar o mesmo estilo grificn e fontes contidos nos elementos do jogo] .8 13 3 12
e <1 |ME0 ser nwuitiva [Wilzar coneeitos de SemiBtoa para compor ainterface [vermelho ser 21g0 prefudioial enquanto @ @ P P
Q werde & algo bendfico])
=
c 78 |Mio sequir of padries visusis do jogo (utiizar o Shicoe idos nos joga k] - K] -3
. o1 | DI 0z Imites enwe o analagics ¢ iginal na [0go [ 0gadan realia a MaWimENtag3a ha abulAira & uFa o dgital a8 B B N
I~ para obter dicas sobre o cendrio que se enconus)
720 |limitar o jogador em algumas escolhas (56 & permitida usar dicas § vezes até o fim do joga) 5 5 E 3
721 | Gerenciar sem 2 necessidade de intervengio humana (mestre de D&0 ] 3 K] 1
722 |Manter o preg do jogo acessivel (v exceder mais que 305 do valor do jogo totaimente analdgico] 5 3 3 5
723 |Proveriniormagdies sem acessar o manual & 3 5 ]
724 |Mesclar o dois meios o tablet ser uma extensio do tabuleira) 3 ] 13 3
o ador inteiramente e [aitefato dighal N3 bloquear a quantidae 0 oasa que um [ngador pode se
726 ] ] K 1
deslo.
2o |o® paragao p il [Ter de instalar o app, inserir um cadigo de lberag3o dz conteddo @ @ p= @
[DLC] além da preparagio do tabuleiro)
727 |Encarscer aprega dojogo k] -3

Figura 23: Pontuacao Contestada / Corroborada pelos avaliadores no topico Interface.

No penultimo tdépico referente a Interface, os itens 7.5 “Ter que buscar em outros meios
por esclarecimento”, 7.7 “Simplicidade na leitura/compreensdo dos elementos”, 7.15 “Ser
intuitiva (utilizar conceitos de semiética para compor a interface [vermelho ser algo
prejudicial, enquanto verde é algo benéfico])” e 7.26 “Set-up e preparagdo para jogar ser
mais dificil (Ter de instalar o app, inserir um cédigo de liberagdo de contetido [DLC] além
da preparacdo do tabuleiro)” tiveram a pontuagdo corroborada. Ja os itens 7.9 “Conter mais
de 7 elementos visuais além do texto” foi desconsiderado pelos avaliadores A e B por ndo
concordarem com o nimero precisado no tépico, uma vez que dependendo da diagramacao
isto pode ser resolvido e até mesmo incluir mais elementos. O item 7.14 “Cortar o vinculo
emocional” foi contestado pelo avaliador A que afirmou ndo ter compreendido o que o item

quis dizer devido a linguagem. Por fim, o item 7.27 “Encarecer o pre¢o do jogo” foi
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contestado pelos avaliadores A e B, pelo fato de isso ser em virtude da inser¢do do elemento
hibrido no jogo e nao deveria ser um fator a ser considerado em uma heuristica de

producgdo e desenvolvimento de jogos.

BB SIGRINCANEIa # FUNGOes $Speciioas 3 100as 55 Sg0ES & SEmEntos 40 [Dgador (S (&l UM SHmInhe pars
direita onde o da direita tesouro lewa para o

4l 13 -3 1
direita e da esquerda lewarem an mesmo canto [sejatesourn, sejs armaritha ]
gz | Canalizar 3imersEo para manter 3 possibiidads de sucesso, mesme #m desvantagem (sx. 3 (olagem de um dade. . = B =
am i para defrotar um inimigo em DO
g3 | Iustar ss mudangas 4o joge [sdicionar um eubo de doenga na frang s mastrs que 3 epidemis esth fora de controle p = 5 5
1
ot i e Fases de jugador e rescluga Jogador mave S 5 - B
| 7 ks oo strufdo |
ws |1 jgador mudar e = B P
ele wencer ojoga]
26 | Durante arodads de resclugio requerer que o [ogsdor faga UM agio [ enquanto posicions &5 unidades - s N =
remanescentes do erército, o jogadar deve posicionar uma catapulta em algum local]
g7 | Tangibiidads ser significstiva (Conter dados por que 0 |0ga preciss para resclusr combats & nio spenas para . B N B
w definit quem & primeira jogad e
L L] N 5 5 3
- Elementos possuir “Cheira” (a0 abrit um booster de magie, 0 cheira de oartas novas [tinta])
1] q
Re] #9 | aprensentar elementos tangiveis (dados, oartas] s " ¢ -
= o stribuir significadas 3¢ sgbes doj ingitar um rubi PO U salita, mas pars
prr} &1 * 3 3 5 13
e congequit uma afira precisa de um rubi]
an 3 £ 13 13
W Ezcluit totalmente a tanglbilidade do jogo (removsr pedies, dados, canas, stc.]
[ d
Rs] B2 | permit o das inserts eto] ® N N °
i | Catalisar o aprendizade [Vook sequiar oF cubos de doenga em pademia pela primeira vez, a2 com que vock o 5 - 5
Q aprenda ma mais efetiva é lendo 0 que fazer com eles)
ww a1 13 13 1 13
g Canter elementos fisicas (dados, cartss, pifies, ete.)
— &1 " 5 5 & 1
= Fossibiitar
Q. (A3 e B 3 12
= W permitic
o
] BT | mioter relews '3 ¢ ° "
> (] " 13 13 3 13
Fiemover elementos ifsicas do jogo
] 218 12 12 1 12
cQ Wiinimizar tarefaz tivisis (caleulo de dinheiro, movimentag o, etc]
el 3 12 ic] 13
21 | Fealizal GEloulas (somar o dinheirc que tem em macevalor das propriedades possuidas walor de cada cass por o = P ®
§ ropriedade
822 3 1 [ 1
Amazenar e [pontuagho de panidas anteriores, descoberts
823 P q n A 3 n 13 8 13
Diizar o jogador "preguigosa’ (o jogadot fica ocioso por ser completaments
EEY 3 -3 4 Rl
B2 | Ctimizar agéies aduaneiras (emparalhar, composigio do tabuleiro de [ogo, eto] " ¢ ¢ -
527 | Processar slém do entendimento 40 jogader [0 g0 resolue movimentagio, danc, e3lcula de porios #hiras por s o B
ot prépria exibindo spenas o resultado desse Fatores]

Figura 24: Pontuacdo Contestada / Corroborada pelos avaliadores no tépico Manipulagdo

de Entidades

O ultimo tépico referente a Manipulacao de entidades teve os itens 8.5 “Tornar as agdes
dos jogadores insignificantes (o jogador mudar a quantidade de vida em seu personagem,
porém ele s6 precisa chegar ao destino para vencer o jogo)”, 8.11 “Excluir totalmente a

tangibilidade do jogo (remover pedes, dados, cartas, etc.)”, 8.14 “Conter elementos fisicos

(dados, cartas, pides, etc.)”, 8.19 “Minimizar tarefas triviais (calculo de dinheiro,
movimentacgdo, etc)”, 8.20 “Automatizar por completo (o jogo executa todas as agoes pelo
jogador)” e 8.21 “Realizar calculos (somar o dinheiro que tem em mao + valor das
propriedades possuidas + valor de cada casa por propriedade)” de acordo com a pontuagao
de referéncia. Os item 8.21 “Atribuir significancia e funcdes especificas a todas as acdes e
elementos do jogador (ex. ter um caminho para direita e outro para esquerda onde o da
direita leva ao tesouro e o da esquerda leva para um buraco # o caminho da direita e da
esquerda levarem ao mesmo canto (seja tesouro, seja armadilha )” e 8.27 “Processar além
do entendimento do jogador (o jogo resolve movimentacao, dano, calculo de pontos extras
por conta propria exibindo apenas o resultado desse fatores)” foram contestado pelo

avaliador A por nao ter compreendido devido a linguagem utilizada. Os itens 8.8
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“Elementos possuir "Cheiro" (ao abrir um booster de magic, o cheiro de cartas novas
[tinta])”, o item 8.16 “Ndo permitir customizac¢do” e 8.23 “Deixar o jogador "preguicoso” (o
jogador fica ocioso por ser completamente automatizado)” foram contestados também
pelo avaliador A por considerar que a presenca desses elementos ndo deveria influenciar

(seja positivamente quanto negativamente) pontuacao que o jogo ou conceito de jogo vai

receber.
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1.1

1.2

Capitulo 6

Conclusao

Esta tese é concluida com o sentimento que a ferramenta proposta e elaborada é valida
perante ao meio dos desenvolvedores, uma vez que o conceito de “Jogos Hibridos” ainda é
muito pouco explorado e, até mesmo, desconhecido por muitos. Durante os processos
aplicados no desenvolvimento deste trabalho foi possivel perceber que apoés
experimentarem algum jogo hibrido, o interesse em conhecer mais sobre o assunto e
curiosidade de que outras formas podem-se ser exploradas esta hibridizacao, é desperto
nas pessoas, isso mostra que apesar de ndo muito usual esta vertente de jogos possui um
potencial muito grande. Durante o teste com os especialistas a ferramenta se provou muito
util devido ao pouco conhecimento e teve uma aceitacdo unanime por todos os avaliadores

que a utilizaram.

Resultados Desapropriados

Apesar de ter sido obtido um resultado esperado, a ferramenta de heuristica construida
poderia ter sido desenvolvida e aprimorada ainda mais caso fossem feitos outros testes
além do Focus Group com os especialistas. Outra mais-valia a ser considerada é fazer um
processo de criacdo de jogo hibrido e aplicar a heuristica durante esta etapa para estudar

a possibilidade de integra-la a este processo.

Estudos futuros

Para o futuro, o autor pretende utilizar o retorno dos especialistas do processo descrito no
capitulo 5 para corrigir alguns aspectos como linguagem e exemplificagdo para dar a
ferramenta coesao e clareza para ndo gerar duvidas para o meio dos desenvolvedores nem
0 meio académico. Outra etapa é realizar uma dindmica de Delphi unida com a dindmica de
Card Sorting para utilizar esta ferramenta junto a um processo de conceituacdo de jogos e
de imediato conceber a pontuacdo baseado nos itens de cada um dos oito topicos da
heuristica e fazer as devidas corre¢des para que este material possa ser utilizado em aula

nos cursos de desenvolvimento de jogos para disseminar o conceito de jogos hibridos e sua
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melhorar sua aceitacgao.

56



57



Bibliografia

Livros e artigos

Attia, P, (2016). The Full History of Board Games. Disponivel em
https://medium.com/swlh/the-full-history-of-board-games-5e622811ce89 (Acesso em
Abril de 2018)

Albright, D.(2016).A  Eurogame  History  Lesson: Acquire. Disponivel em
https://curiocardboard.wordpress.com/2016/06/27 /a-eurogame-history-lesson-acquire/
(Acesso em Abril de 2018)

Avedom, E. M., & Smith, B. S. (1971). The Study of Games. New York: John Wiley & Sons
Caillois, R. (1961). Man, Play, and Games. New York: Schocken Books

Crawford, C. (2018, May 06). The Art of Computer Game Design. Disponivel em:
www.digitpress.com/library/books/book_art_of_computer_game_design.pdf (Acesso em

abril de 2018)

Csikszentmihalyi, M. (2008). Flow: The Psychology of Optimal Experience. Nova lorque:

HarperCollins Publishers Inc.

Delgado, K, (2016). Board Game 101 - Eurogames vs. Ameritrash. Disponivel em:
http://traversecityboardgamers.com/index.php/2016/04/22/board-games-101-

eurogames-vs-ameritrash/ (Acesso em Margo de 2018)

Elias, G. S., Garfield, R., & Gutschera, K. R. (2012). Characteristics of Games. Massachusetts:

Massachusetts Institute of Technology

Eriksson, D., Peitz, ] & Bjork, S. (2005). Socially Adaptable Games. em: DiGRA ‘05 international

conference : Changing Views: Worlds in Play

58


https://medium.com/swlh/the-full-history-of-board-games-5e622811ce89
https://curiocardboard.wordpress.com/2016/06/27/a-eurogame-history-lesson-acquire/
http://www.digitpress.com/library/books/book_art_of_computer_game_design.pdf
http://traversecityboardgamers.com/index.php/2016/04/22/board-games-101-eurogames-vs-ameritrash/
http://traversecityboardgamers.com/index.php/2016/04/22/board-games-101-eurogames-vs-ameritrash/

Frapolli, F., Malatras, A, & Hirsbrunner, B. (2010). Exploiting traditional gameplay
characteristics to enhance digital board games. 2nd International Games innovation

Conference, IEEE, (pp. 1-8). Hong Kong.

Hartelius, U, Frohlander, ., & Bjork, S. (2012, June 01). Tisch - Digital Tools Supporting Board

Games. International Conference on the Foundations of Digital Games, pp. 196-203.

Huizinga, ]. (1950). Homo Ludens. Boston: Beacon Press.

Ishii, H., Wisneski, C., Orbanes, J., Chun, B., & Paradiso, J.(1999, 15 de Maio). PingPongPlus:
Design of an Athletic-Tangible Interface for Computer-Supported Cooperative Play. CHI

Conference on Human Factors in Computing Systems, pp. 394-401.

Juul, J. (2005). Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge: The
MIT Press.

Kankainen, V. (2016, 12 de novembro). The Interplay of Two Worlds in Blood
Bowl:Implications for Hybrid Board Game Design. 13th International Conference on Advances

in Computer Entertainment Technology. Article No. 8.

Kelley, D. (1988). The Art of Reasoning. Nova lorque: W. W. Norton.

Magerkurth, C., Memisoglu, M., Engelke, T. & Streitz, N.A. (2004) Towards the next generation
of tabletop gaming experiences. Graphics Interface 2004 (GI'04) Londres - Ontario, Canadaa
(17 de Maio de 2004): AK Peter 73-80

Magerkurth, C. (August de 2012). Hybrid gaming environments: keeping the human in the
loopwithin the Internet of things. Universal Access in the Information Society - Special Issue:
The Streitz Perspective: Computation is ubiquitous, yet must be designed for human use (a
Festschrift for Norbert Streitz), pp. 273-283.

Mandryk R. L. & Maranan D.D., (2002) False Prophets: Exploring Hybrid Board/Video Games.
CHI '02 extended abstracts on Human factors in computing system, (20 de Abril de 2002)

Minneapolis, Minnesota, EUA

59



Mann, D.(2016). A Short History of Board Games, by Doug Mann. Disponivel em:
http://publish.uwo.ca/~dmann/gaming.htm (Acesso em Margo de 2018)

Marco, J., Cerezo, E., & Baldassari, S. (November de 2015). Innovative interfaces for Serious

Games. EAl Endorsed Transactions on Serious Games, pp. 1-6

Murray, H. J. R.(1913) A History of Chess. Reino Unido: Oxford University Press

Rogers, S. (2010). Level up! The Guide to Great Video Game Design. Reino Unido: John Wiley
& Sons, Ltd.

Rogerson, M.]., Gibbs, M., & Smith, W. (12 de May de 2016). “I love all the bits”: The Materiality
of Boardgames. 2016 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems, pp. 3956-
3969

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge:
Mass.: MIT Press

Schadler, U. (1998). Mancala in Roman Asia Minor? International Journal for the Study of

Board Games, pp. 10-25

Schell, ]. (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Estados Unidos da America:

Elsevier Inc

Schreiber, 1., & Brathwaite, B. (2009). Challanges For Game Designers. Boston: Course
Technology

Shannon, A.(2013). Board Game History: The Birth of the Modern Board Game. Disponivel em

http://www.mechanics-and-meeples.com/2013/01/14/board-game-history-the-birth-of-
the-modern-board-game/, (Acesso em Junho de 2018)

60


http://publish.uwo.ca/~dmann/gaming.htm
http://www.mechanics-and-meeples.com/2013/01/14/board-game-history-the-birth-of-the-modern-board-game/
http://www.mechanics-and-meeples.com/2013/01/14/board-game-history-the-birth-of-the-modern-board-game/

Silva, L. S.,, & Veloso, A. L. (11 de Agosto de 2014). Focus group: Consideragdes tedricas e
metodoldgicas. Revista Lus6fona de Educagao, pp. 175-190

Suits, B. (1978). The Grasshopper: Games, Life, and Utopia. Toronto: University of Toronto

Press

Swink, S. (2009). Game Feel: A Game Designer’s Guide to Virtual Sensation. Estados Unidos da

América: Elsevier, Inc.

Sylvester, T. (2013). Designing Games: A Guide to Engineering Experiences. Estados Unidos da
América: O’Reily

Tanenbaum, J., Tanenbaum, K. & Cowling, M. (2017). Designing Hybrid Games for Playful
Fabrication: Augmentation, Accumulation & Idleness. CHI PLAY'17 Extended Abstracts, (pp.
413-419). Amsterda

Toney, A., Mulley, B.,, Thomas, B.H. & Piekarski, W. (2002) Minimal Social Weight User
Interactions for Wearable Computer in Business Suits, em IEEE International Symposium on

Wereable Computers 2002

Weiser, M. (1993); Some Computer Science Issues in Ubiquitous Computing, em:

Communications of the ACM, vol. 36, n? 7 (Julho de 1993), pp. 75-84

Weiser, M. & Brown, |. S. (1996). The Coming Age of Calm Technology. Disponivel em:
http://www.johnseelybrown.com/calmtech.pdf (Acesso em abril de 2018)

Wolf, M. |, & Baer, R. H. (2001). The Medium of the Video Game. Austin: University of Texas

Press

Wolf, M.]., & Perron, B. (2003). The Video Game Theory Reader. Nova lorque: Taylor & Francis

Books, Inc.

61


http://www.johnseelybrown.com/calmtech.pdf

Sites

https://boardgamegeek.com/

https://www.dicio.com.br

https://kickstarter.com

https://www.youtube.com

Teses de Mestrado

Wehrun, T. (2014). Evaluating the Advantages of Physical ad Digital Elements in Hybrid

Tabletop Games. University of Applied Sciences International Media and Computing - HTW,

Berlin, Alemanha

Pape, J. A. (2012). The Effects of Digitization and Automation on Board Games for Digital

Tabletops. Queen’s University — Kingston, Ontario, Canada

62


https://boardgamegeek.com/
https://www.dicio.com.br/
https://kickstarter.com/
https://www.youtube.com/

63



N X X X X X X

Apéndice A
Anexos

A.0 Listagem do DVD

O DVD contém os seguinte arquivos:

Analise dos Resultados das se¢des de Focus Group;

Heuristica “mestra” de avaliacdo de Jogos hibridos;

Heuristica submetida aos avaliadores

Video sobre Jogos Hibridos;

Material de apresentacdo das sessdes de focus group;

Gravacdo de video das sessoes de Focus Group com os grupos A e B;
Versao em P.D.F. da Dissertacao;

Autorizacdo de gravacao de video e audio e contrato de confidencialidade do focus group.
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A.1 Apresentacao da 1? Versao da Heuristica

FLATAFORMA, FOMTE [ ITEM DE JOGO
11 Possuir mecinicas de neogicagio entre jogadores [troca de recursos, informagdes, ete.] +13
12 Fazer os participantes lerem as informagdes obtidas no jogo +8
AUTOR
12 Permitir discussdes constantes sobre as reqgras durante o set-up de joga. -2
14 MEo permitir "acordos" entre oz jogadares [ex. se o jogadar parar em uma propriedade do outro, nessa rodada ele ndo &
) paga aluguel, em compenzagio o outra jogador di metade do que ganahar naguels turna)
15 Permir a construgio de aliangas nas quais o jogador possa tarcer pelo aliado +8
16 Incentivar ainteragio fizica entre jogadares [ex. Tocar no outra jogadar] +3
17 Eloquear ou contralar o didlogao entre jogadores -2
FOCUS GROUF
12 Impedir 2 construgio de aliangas para dar mais foco nos resultados individuais il
ANALOGICO
14 Dificultar 2 construgio de alinagas para dar mais foco nos resultados individuais il
110 Ter poucas situagdes que gerem dialoga entre jogadares [ex. Menos de uma por turnao de joga) +8
28 11 Inzerir mecinicas de coolaboragio em todas as situagles A3
L] 12 Unir jogadores de gostos e estratéguas semelhantes [ex. jogadores que gostemn de joga de futebal americana jogando -
(1] . blood bowl)
_E 13 Manter os jogadares unidos sob o mesmo objetiva [ex. Todos os jogadores devern derrotar os mosntras até o fim do 5
—_ ) tempo]
[1s] LITERATURA il
G 114 Gierar um ambiente social fora do joga [ex. cada jogador faz suas agdes independente dos outros) -13
O 115 Separar jogadores com Mesmos gostos e estratégias -8
v
. 16 Jogadares prejudicarem os demais sem razdes [Se ndo tiver objetiva para que um jogador tenha um resultada melhar 43
— ; que outra, ndo tem por que prejudicar o outra jogador sem mativa [a0 efetuar um ataque atingir o alidac sem mativa])
" O dispositiva digital permite novos canais de comunicag3o entre jogadores durante o joga [ex. o mestre pode se -
AUTOR ) comunicar individualmente com um outro jogadar através do dispositivo digital)
18 0 dezenha do aplicative cria distragio e ruido na comunicagio (e os jogadores no conversarem entre =i par 5
) exstarem Focados no arkefato digital]
113 Jogar com outras pessoas ndo presentes fisicamente +8
FOCUS GROUF
120 Cortar a comunicagio entre jogadares -2
121 Ciriar uma comunidade entre os jogadores [integrag 3o com facebaak, reddit] +5
DIGITAL
122 Utilizar a Ferramenta para socilaizar com os outros +3
123 Compartilhar customizagdes [Faceboaok, twitter] +3
LITERATURA
124 Digiar of jogadores desunidos -2
125 Artefato digital apenas coma fungio para o joga [use o aplicativo apenas para rolar os dados para saber a quantidade 5
) de casas que vood deve andar no tabuleira)
126 MEo ter inteqragio social [perder o contato Face-a-face por que o Foco esti no digital] -3
FPLATAFORMA, FOMTE [ ITEM DE JOGO Yalor de referéncia
21 Ocupar jogadores com atividades diferentes & complementares
2.2 Aumenta gradual de novas mecinicas durante ainteragao com o jogo. Evitar expor todas as mecanicas no inicio. +3
AUTOR
23 Incluir mecinicas de coleta (e ter a maior quantidade de rubis no fim da joga) +5
24 Ter mecinicas que entre em conflito com outras [ex. para mineirar um rubi e preciso trocar por uma safira, mas 2
B para consequir uma safira preciza de um rubi)
2.5 Inserir mecinica de alianga f rivalidade [dividr oz jogadares entre Facgées) +8
ANALOGICD 26 |Insetir possibilidade de blefe 5
FOCUS GROUP
[1v) Ter maiz de trés mecinicas pare resalver problemas simples [ewpara saber o dano que vai causar jogue o dado,
(] 27 pute uma carta, multiplique o nidmero do dao pela da carta e caso queira aumente um de dano para cada moeda -5
-— gasta [no masxima 3]
(C 23 Simular oz jogadares dentra do sistema propasta [seu personagem et preso e tenta Se cOMURICar COM OS5 a3
8 B outros através do celular e o jogador efetua es£a agio no mundo real)
Q LITERATURA 29 Incluirﬁmecénica de traigho [um dos jogadores & um espifio infiltrada entre oz outras jogadares que sio da A
3 reziskéncia)
z 210 Dizizar o jogador a parte da resolug$o das mecinic as (o jogador ter que esperar enquanta oz danos =50 "
. i distribuidos aos masntrozs daquela masmarra)
o~ a1 Unir o atefata digital com o jogo anldgica [vocé precisar do aplicativo paraintroduzir eddigos para descobri novas a3
AUTOR arientagies]
212 Seqreqar oz dois meios (o jogo ser jogada indpendente do artefata digital & vice-versa) -2
213 Adicionar sleatoriedade [cenirios, encontro com monstros serem procedurais | ]
FOCUS GROUP
DIGITAL 214 |Ensinar [eileulo, 1gica) 3
215 Dividir as tarefas entres og jogadore s (cooperativo) +13
LITERATURA 218 Manter todos os jogadares fazendo uma dnica karefa -8
a7 Gerar dependéncia do meio digital [os jogadores nfo podem Fazer movimentag 3o, ataque, pusar carta sem "
i instrugio do aplicativa)
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que seu personagem deve andar, no digital o artefato gera um ndmero aleatdric]

PLATAFORMA FOMTE T ITEM DE JOGO
a Diividir das tarefas para manker os jogadores sempre em agio com alguma mecinica +5
AUTOR 32 Incluir elementos @ informagies eutras espalhadas pelo jogo para manter o jogador imerso [pedagos de mapas ou -
) artas]
43 Alerar ou diminuir o nivel de dificuldade das missSes do jogador (o jogador cumpriu o objetive mais diffzil & 5
) aparece um objetivo mais Facil para ser feita]
24 Inserir pelo menos 3 estratégias possiveis para cada mednica [Ex: coletar moedas: derratando manstros, 8
) vendendo itens ou negociando com oF autros jogadores)
18 Fator sorte irelevante [jogos que ndao utiizemn dados, cartas e sejam resolvidos apenas pela estratégia de cada 3
ANALAGICE —liogadar)
FOCUS GROUF 3B Ter curta duragio [menos de 45 minutos) +5
a7 Ser repetitiva [Ter sempre o mesma padrio de agdes sem adicionar nenhum elementa surpresa a cada rodada [em 2
} wada turno, jogue o dado & moviments sUs pega & repita o proce 2o até chegar 2o Him do tabuleira]

38 Diepender exclusivaments de sorte [qualquer agio ser resolvida no cara ou coroa) -3
uJ 28 Ter estratégias diversas [poder resolver um combate uzandao a forga do personagem, atrair ele até um local com oz
mU LITERATURA, armadilha, ou kentar a sorte com alguma carta)

o 20 |Mio prover estratégias variiveis -13
— a1 Intensificar a complesidade [ao invés de ter que se preocupar com apneas a movimentagio, ter que considerar -
O } com a diregdo do vento provido pelo artefata digital)
© a2 Fazer ousodo digital juntamente com o analdgico [consequir uma carta com um eddign OF que a0 escanea-la 3
oo AUTOR } revelou UM nawo quipamento para meu personagem |
O a3 Diirminuir a complexidade [reduzir as atividade s do jogador [nfo se preccupar com o dano de queimadura por que o 5
- : digital j3 controla isso], por exempla)
ﬁ_i 304 Gerar depedéncia ao artefata digital -13
308 Insergio de trilha sonora +5
215 Simular agSes feitas pela personagem [em um jogo de exploragio, o personagem tem de coleoar um eddigo no -
DIGITAL } painel, quandao na realidade o jogadaor quemn esti fazendo esta agia)
347 Manter a esséncia de joga de tabuleiro [conter pegas Fsicas, didlogo entre os jogadores, entre outras] +13
FOCUS GROUP

A Cauzar distragio ao jogo [Receber notificag des durante o joga) -3

313 Fietirar a eszéncia e jogo de tabuleira [conter pegas fisicas, didlogo entre 0= jogadores, entre autroz] -13

220 | Travar aliberdade do jogadar -12

129
221 Tornar mais "zasual” [nda ter que Fazer toda a preparag3o de umjogo de tabuleira e j&ir direta para partida sem ter -
LITERATURA ) que 5 preocupar com atividades triviais)
229 Ser capaz de continuar uma partida prévia [interrampen a partida e o artefato digital armazenou az informagdes da 5
) jogo antericor]
PLATAFORMA FOMTE [ ITEM DE JOGO
41 Possuir apenas reqras cruciais para ligar ao "core” do jogo [Mo banco imobilidrio seria hipotecar imdweis para nio 8
. sofrer faléncia)
4.2 limitar o joga aos elementos do mesma (e rale os dados para definir o seu dano, & incluir os dados ao jogo) +5
AUTOR 43 Ter reqras que levem a discussia de suaresolugdo durante o jogo [Ex: sempre que atacar um montre movimente 2
B duas Gasas [quem movimenta, o personagem ou o monstro?]]
44 Fiequerer elementos nio fornecidos com o jogo [ex dados,régua, linhas, toalkas, ete.) -3
45 Mo permitir consultar as regras durante a partida. -12
Permitir agdes que nio esia lsitadas nas regras (um jogador da equipe deve chegar 20 nivel misimo e um jogador
4.5 decide uzar uma granada em si mesmo para derrotar todos os mosntros daquele local que se encontra e conceder +13
ANALOGICO enp. para o time [zacrificio ndo & uma regra listadal)
FOCLUS GROUP &7 Fietirar a liberdade do jogador [o tempa estd sendo cronometrado pelo artefato digital @ isso ndo permite o jogadaor 1
B aFazer suas agdes com calma)

18 Mo permitir "house ruling” [ad aptag 3o de regras para jogar o joga com determinados grupos [discansiderar o g

w B walor das hipotécas quando se est joganda com criangas]
o 19 Diesafiar intelectualmente o jogador [ter que juntar as pegas para cfiar UMa MiAquina para abrir a porta da sala que 12
e B esta prendendo S0 jogadores)
[o14] 410 Ser Henivel] ao pont_o de melhorar o fIExo de jogo sem mudar a base do jogo [poder ganhar experlencia ao fazer -
(D] LITERATURA umia roca com um jogador mesmo ndo endo essa regral
ﬂ: 41N M3o aferecer desafio intelectual ao jogadar -8
=t 412 |Regras tatalmente fechadas [ter que obedecer as regras do sistema de jogo sem chance de adapti-las) -2
AUTOR 413 Fesolugio daz regras de forma explicita (0 artefato digital exibir oz Fatores que levaram aquele resultade 13
G 3 P g q q

414 Impedir trapagas (o jogador 58 pode pegar a carta especificada pelo artefato digital ac inwés de puxar uma carta e 5

) acabar pegando duas, por exemplo)

415 Manter o mesmo nivel de complesidade -5

FOCUS GROUP
416 |NE3cimpedir trapaga 5
DIGITAL - — - — —

417 Tornar as reqras mais confusas pelo elemento digitallo jogador ndoter controle sobre aquela regra e ter de utiliza- 2

) |a todio burno)

418 Fiefargar as regras (o artefato digital lembrar de regras [eomo farma de pop up no aplicativa]) +8

LITERATURA 419 Caibir alteragdes para dar vantagens ao jogador (3o permitir que o jogador faga o resultado de elementos de 5
sorte [cara ou coraal]

420 Mudar a5 regras base do jogo [na vers3p de tabuleiro vocé deve rolar os dados para saber a quantidade de casas 5
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Um bom jogo hibrido deve._.

PROPOSTA ORIGINAL
PARAPESO DA
SUGESTAD
Escala: +13 a -13

PLATAFORMA FONTE [ ITEM DE JOGO
51 Exemplificar os objetivas para um melhor entendimenta [wocé precisa derrotar 3 masntros para gankar o joga, 8
} péra derrotar o monstra role 3 dados, para cada ndmera 3 ou §, cause 1de dano ao masntra.)
5.2 Permitir esclarecimenta ripido pelo manual +3
63 Inserir objetivos nowos sempre que um outra & cumpride.(ex: sequnda quest: mate & monstros]. +8
AUTOR
54 Ter objetivas que entrem em canflito entre 2 (28 escapar de um ambisnte & ganhar pontos a0 permanecar mais 5
i} kempo nele]
55 M4 enplicagio dos objetivos por parte da jogo 5
AE Ter mais de 5 abjetivos para serem cumprido no mesmo turmo -3
A7 Fossuir mais de 3 objetivos ]
AMALOGICO
68 Mecessidade de incluir todos oz jogadores para o cumprimento dos objetivos +8
FOCUS GROUF 54 Ligar todas oz objetivos (o pré requizita para completar o sequnda abjetiva & o cumprimento do primeiro & azsim 5
} por diante]
[72]
O LA Fossuir apenas 1objetive Bl
> - " e .
: A1 Ter objetivos soltos [Mao haver pre requisitos hierarquicos para completar os objetivos) +3
.q'_). 612 Exigir do jogador esforgo fisico [Fazer mimicas para ganhar pontuag3o estra, por exemnplo) +3
0
O LITERATURA 513 Ter objetivo de derrota em comum (=& nem todos oF jogadores cumprirem o objetivo, o time inteiro perde) +8
. 514 Fazer com que o jogador ndo se esforce para cumpri-los (e o jogador putar mais uma carta o jogador pode 2
K] } qanhar o tripla da recompensa ou perder 705 da sua vida remanescente]
515 Auziliar o meio analdgico (o jogador recebe novas informagSes através do arcefato digital de como proceder no 2
i tabuleiro Hsico)
516 Augiliar o jogador a cumprir o objetivo [0 jogo informa dicas e conselhos a0 jogador] +5
AUTOR
BI7 Atrapalhar o meio analdgico [focar apenas no digital e deizar o jogo em segundo plana) 12
512 Prejudicar o cumprimento do objetivo -8
DIGITAL 513 |Manter o fluzo das etapas [pararesolver o ciloulo de dana, & necessria ter feito primeira a movimentagia) +13
FOCUS GROUP
B.20 Dportunidade de pular etapastobjetivos -3
521 Augiliar o jogador a alcangar o objetivo [dar dicas aos jogadores] +3
LITERATURA 522 Criagdo de objetivas ausiliares ]
529 Frivar o jogador de ter objetivos [ se completou o objetiva de roubar uma chave doinimiga, ndo ter mais nada a 2
) Fazer)
PLATAFORMA FOMTE [ ITEM DE JOGO
61 Criar elementas que estejam de acordo com a tem itica do joga (Em um jogo de plantagia falar sobre pragas, 5
) tipos de plantas e estratégias de venda da mercadoria)
6o Contestualizar com informagdes de conhecimenta geral [Em um jogao de mineiragio adicionar o rizeo de a2
) desmoronamenta & vazamento de gés)
6.3 P ’ 3
AUTOR Fielewar a historia do jogo coma recompensa pelo progresso do jogador
64 Dieturpar radicalmente conteudas histdrica, mitaligicos ou de conhecimenta comurm [ex. kistdria sobre a primeira 1
) guerra mundial e ojogo deve derrotar Adolph Hitler]
65 o ) . E
Excluir o jogadaor do universo do joga
65 Tomnar a escolha dojogador irelevante para 2 histdria (wocé achou uma espadalend iz em um bad, entretanto 2 1
) campanha continua indiferente a este fato)
ANALOGICO 67 Liberade prainteragir com a narrativa [ seu personagem salvou uma vila de umainundag3o entio vocé constroi um 8
© FOCUS GROUP MmonuUmento Seu na vila)
%] ” . - . e - . -8
_2 MEo permitir interagio com a narrativa [Marrativa ndo & alterada pelas agdes dos jogadores)
L 69 Algumas vezes possiblitar improviso (o jogador deve atravessar a ponte para chegar a vila, entretanto o jogador 5
E ) prefere atravessar anado pelo rio abaizo da ponte)
fa 610 Fazer com que o jogador esquega o mundo externa [trazer situagdes eiternas do cotidianalinvasio alienigena, a3
o . matar dragdies
c LITERATURA, A — o . &
. Ter aunilio visual [no manual de regras possui uma imagem eom a gruta onde o jogo se passa)
B2 - " . : -3
[4] Ser completaments fechada [narr ativa line ar ede curta duragio [euplicar o contesto do jogo em um parigrabo]]
- 613 - . 13
\‘6 MEo eonter nenhum elemento vizual (dispor apenas de informagio textual]
A0 ¥ . » e . 13
ﬁ Composigao da ambientag3o [adigao de cendrio, sons)
':E AUTOR 6 — 5
Mo adicionar nenhum aspecto de ambientagio
- 6 Cortar arelagio do jogadar com anarrativa [a narr ativa contar histdrias de personagens diferentes dos 3
[Us] | personagens de joga)
A = ) . o : &
llustragio de ambientes [projetar com um cendrio descrito pelo mestre]
B2 " - +5
DIGITAL FOCUS GROUF Tarragan
B3 o . - - . -8
MEo ber acompanhamento dos eventos do jogo (artefato digital ndo saber em que turno se encontro o jogo]
620 Alterar o contesto do jogo [contar uma narrativa sobre fadas se o jogo & sobre colonizagio de planetas no 3
i espaga]
E.21 . - » . -13
Melhorar ambientag3o (inserg3o de narrativa, por exemplo)
LITERATURA 622 - . - 3
Prejudicar 3 ambientagio
621 Excluir aimaginagio da jogador no processo [apenas seguir o fluga normal de histdria sem possibilitar a 5

interwengio do jogadar)
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Canter clementes graficos que permits 3 ripida identificagio de atributes do jogader ¢ jogo e simbale de cada tips

Ottimizar agdes aduaneiraz [emparalhar, composigio do tabuleiro de jogo, ete.)

™1 | de mana em magic) i
1z | Ml afordances graficas comuns come elementos visuais com cores ¢ formas speradas pelo jogador [mana de fogo 2
; . PR *
) £ uma circule com chama em vermelhe, mana de dgua € circuls com uma onda aaul, ste)
1 |Permitn consulta de clementas cruciaiz fora do cet up de joge [tabuleira, cartas, pedes Fazem parts 4o joga & o manual -
AUTOR _fnko) ’
T4 Apenas conter bexbe para ilustrar determinada situagio -5
T5 | Ter que buzear em cutros meiaz por esclireciments BE]
16 | Ocultar informag@es do jegadar [ apenas um jegader ter acesse 30 cartie de regras especiais de jogo] -5
ANALOGICO
T Simplicidade na leiturafcompreensio dos dementos +13
FOCUE GROUR & Dlestacar ¢lementes importantes [ <ada jegader ter um guia ripide com az infermagdes maiz impertantes para consultar] 13
13 Elementos critices nio chamarem akengio de jegader [pontes de forga de uma carka nde esta bem posicionads ¢ com 5
. tamanha inferivo o descrigo da cristura)
TAD | %er concisa (52 o jage & sobre encanamenta, mastrar apenas informagdes sobre tipa de cano ¢ o fluxa da dqua) 3
LTERATURA 141 |Eerr apego a0 jogador (o jogador ce snvolve moiz com o jogo o ole mesma tiver customizado o prrsonagens ¢ 3
; S . +
) simbolos que representam dinheirs, snergia, recursos ke
12 Zer confusa [conter diferentes simbolos para o mesmo chemento [representar adgua com uma gata & 20 mesme kempo %
i wm autra carka representar com a Forma de anda sem nenhuma diferenga de ofeita]
Tz | e mtwithra Dutliar conceitas de semidtica para compar 3 interface [vermelha oot aigo prepidicial, enquanta verde & .
$ - alga benificn]]
(] T4 |Zequir o2 padrdes visusiz do joge [utiliar & mesme eotile grifics ¢ Fantes contidos nos chmentas do joge) 8
44 AUTOR = — — - —— - ——
v T2 2ot inkuitivn [ukilizar conceibos de semisticn pars comper 3 interFacs [rormelhe zor alge prejudicial, enquants verde
115 . P -3
$ & alge bendfica]]
4 A6 | Mo sequir o5 padrdes visuais do joge [utilizar o mesme estile grifice « fontes contidas nos clementos da jogel] E
E a7 | i a5 limites entre o analigice « digital no joge (2 jogadar realiza a mavimentagho no tbuleite & 53 o digital para "
R i obter dicas cobre o cendrio que se encontra)
r“‘ RE] limitar & jogader em alqumas ezcalhas (S8 £ permitide usar dicaz § vezes atd o fim da joge +5
=g 9 P =3
113 Gerenciar sem a necessidade de intervengio humana [mestre de DED *&
T.20 Manter o prego do joge acessivel (o exceder mais que 30% do valor do joge totalments analégico +5
preg 129 9 g El
FOCLE GROUR .21 |Proverinformagdes sem acessar @ manual +5
DIGTAL
T2z Pezelar os dais meios [o tablet zer uma cxbensie do tabulzira) -3
109 Dheiear o jegader inteiraments livrs [arcefate digital nie blaquear o quantidads de caga que um jogader pade se a
: deslocar)
124 |FoEP © Preparagio para jogar ser mais diffcil [Ter d instalar o 3pp, inserir um cadige de liberaglo de conteddo [DLC] p
) além da preparagie do tabuliirg]
125 Mecessidade de conzulta 2 manual -3
T.26 | Melhor vigualizagio deo cendric [mudande a iluminagic da 2als, inzegio de zons ¢ imagens +1F
g 5 5 k)
727 |Usar parimetras do munde real [dis ¢ noite, arquiteturs de um espage, eke) 8
LTERATURA 1as  |FoTSurinteface tangivel [Atribuir formaz ¢ cores so artefats digital [mdquina de cartde e sridite do banco 5
.. -
i imakilidriz]
7.23  |Evitar adaptar clementos [alberar 3 disposigho dos icenes na tela) 5
an | Dt oF jogadares dus ouas tarefas de joga (nke indlur um relégia 20 artofate digital para que @ [ogadar tenka qus -
: usar um meio ecterna @ distra-lo]
PLATAFORMA FOMTE e ITEM DE JOGO
Canalizar aimersio para manter a possibilidade de sucesso, mesmo em desvantagem (2x. a rolagem de um dado em
a1 +12
) um momento decisivo para derrotar um inimigo em D&D)
22 . . P -8
AUTOR llustrar a5 mudangas do jogo (adicionar um cubo de doenga na franga mostra que a epidemia estd fora de controle |
23 Intercalar entre fases de jogador & resolug 3o de rodada [ex. Jogador maove um piSo para perta de 2 2umbis e na Fase de 5
) resolugdo o pifo do jogador & destruido |
Diurante arodada de resalug 3o requerer que o jogador Faga uma agdo [ enquanta posiciona as unidades
a4 L N iy -12
vl remanescentes do exéreito, o jogador deve posicionar uma catapulta em algum local
QJ a5 Tagibilidade zer significativa [Conter dados por que o jogo preciza para rezalver combate & n3o apenas para definir a2
o quem & primeiro jogador baseado na pontuagio)
© FOCUS GROUP 56 - N
o Aprensentar elementos tangiveis [dados, cartas)
) ANALAGICO a7 Mio atrib.uir signific.:ados é.s agdes do ic:gador [para mineirar um robi e precisa trocar por uma safira, mas para 1
conzequir uma safita preciza de um rubi
o f d bi)
1o} a8 . — . . +5
fh) Permitir customizagio das pegas [pintura, inserts,ete.]
- 29 Catalizar o aprendizado Yoo sequrar os cubos de doenga em pademia pela primeira vez, faz com que vocé aprenda de 3
) forma mais efetiva do que =6 lendo o que fazer com eles)
O a1 . o +12
UT LITERATURA Conter elementos Fsicos [dados, cartas, pides, ete.]
W & . L P ) I ) . 5
[4+] Possibilitar colecionisme (produgio de miniaturas diferentes caizas de jogo combinadas formam uma imagem)
a1z " - - . -12
g_ 3o ter relewincia no aprendizado do jogo
—_ 213 - . -13
[ Femowver elementos fisicos do jogo
18] a4 i . . ” 3
E AUTOR Plinirniz.ar tarefaz triviais [caleulo de dinheiro, movimentag3o, ete
a15 . . P . -12
. Automatizar por completo [o jogo executa todas as agies pelo jogador]
o0 a1 Fiealizar cileulos [zomar o dinkeiro que tem em m3osvalor das propriedades possuidas+valar de cada casa por a2
DIGITAL ) propriedade]
FOCUS GROUP ar . - - : : P -8
Armazenar informagdes [pontuagio de partidaz anteriores, descoberta de combinagdes)
s | ) . <
Mao armazenar informagdes
LITERATURS a1 +12
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