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"We can play any games we want. We can cre-
ate any future we can imagine. Let the games
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RESUMO

Jogos hibridos constituem uma categoria emergente no desenvolvimento de jogos, caracterizada
pela integracao entre elementos fisicos e digitais. Essa mescla de midias e interagdes traz novas
possibilidades de design, mas também impde desafios especificos a avaliacdo da experi€ncia
do jogador. Este trabalho propde e avalia o modelo HybridGamePX como um suporte ao
planejamento de playtests em jogos hibridos, contribuindo para a defini¢cdo de perspectivas
que orientem a avaliagcdo da experiéncia do jogador e da jogabilidade durante essas sessoes. O
modelo organiza o planejamento do playtest em torno de 22 perspectivas € suas respectivas
perguntas-guia. A pesquisa foi conduzida em duas fases. Na primeira, o modelo foi desenvolvido
com base em revisao tedrica e estudos anteriores sobre jogos hibridos, experiéncia do jogador
e avaliacdo por playtest. Na segunda fase, o0 modelo foi aplicado em cinco estudos de caso
com jogos hibridos, conduzidos por estudantes que utilizaram o HybridGamePX para planejar
sessoes de teste. A coleta de dados incluiu observagao, entrevistas e questionarios baseados no
proprio modelo. Também foram aplicados questiondrios a cinco estudantes que atuaram como
avaliadores nos estudos de caso, a fim de compreender suas impressdes sobre o uso do modelo.
Além disso, trés especialistas convidados analisaram a aplicabilidade do HybridGamePX por
meio de um questiondrio especifico. Os resultados indicam que o modelo contribui para a
estruturacdo do planejamento do playtest, auxiliando na defini¢do do que observar e avaliar
de acordo com os objetivos e as caracteristicas de cada jogo. Estudantes relataram que o
modelo facilitou a comunicagdo entre mediadores, a constru¢ao de instrumentos de coleta
e a identificacdo de aspectos criticos da experi€ncia hibrida. Os especialistas destacaram o
potencial do HybridGamePX como ferramenta de apoio a avaliagcdo, elogiando sua organizacio
em perspectivas e seu foco em aspectos muitas vezes ignorados na préatica avaliativa de jogos
hibridos, além de sugerirem melhorias e necessidade de clareza em algumas perspectivas. O
HybridGamePX mostra-se ttil no auxilio ao planejamento de playtests em jogos hibridos, sendo

aplicdvel tanto a jogos em desenvolvimento quanto a produtos ja finalizados.

Palavras-chave: jogos hibridos; playtests; avaliacao; planejamento; experiéncia do jogador.



ABSTRACT

Hybrid games represent an emerging category in game development, characterized by the
integration of physical and digital elements. This blend of media and interactions creates new
design possibilities but also presents specific challenges for evaluating player experience. This
study proposes and evaluates the HybridGamePX model as a planning aid for playtests in hybrid
games, contributing to the definition of perspectives that guide the evaluation of playability and
player experience during testing sessions. The model structures the planning process around
22 perspectives and their corresponding guiding questions. The research was conducted in two
phases. In the first, the model was developed based on theoretical review and previous studies on
hybrid games, player experience, and playtest-based evaluation. In the second phase, the model
was applied in five case studies involving hybrid physical-digital games, tested by students who
used HybridGamePX to plan their sessions. Data collection included observation, interviews,
and questionnaires based on the model itself. Additionally, questionnaires were applied to five
students who served as evaluators in the case studies, in order to gather their impressions about
using the model. Three invited specialists also assessed the applicability of HybridGamePX
through a specific evaluation form. The results indicate that the model effectively supports
the structuring of playtest planning, helping define what to observe and evaluate according to
the test’s objectives and the characteristics of each game. Students reported that the model
facilitated communication among mediators, the construction of data collection tools, and the
identification of critical aspects of the hybrid experience. The specialists highlighted the potential
of HybridGamePX as a support tool for evaluation, praising its organization into perspectives and
its focus on aspects often overlooked in hybrid game assessment practices, while also suggesting
improvements and a need for greater clarity in some perspectives. HybridGamePX proves useful
as a guide for planning playtests in hybrid games, applicable to both games under development

and finalized products.

Keywords: hybrid games; playtests; evaluation; planning; player experience.
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1 INTRODUCAO

Os jogos acompanham a humanidade desde suas origens, pois, “assim como fazer
musica, contar histdrias e criar imagens, jogar faz parte do que significa ser humano” (Zimmer-
man, 2015). Com a popularizagdo e o crescente acesso a computagdo e as tecnologias digitais,
essa pratica se intensificou, ampliando as possibilidades de interagdo, imersao e conectividade.
Experi€ncias como jogos online massivos, realidade virtual (Virtual Reality (VR)) e realidade
aumentada (Augmented Reality (AR)) exemplificam a variedade de formatos que emergem nesse
cendrio, proporcionando novas formas de socializacdo, aprendizado e entretenimento.

Durante a pandemia de Covid-19 (2020-2021), o mercado de jogos registrou um
crescimento expressivo, atingindo cerca de US$ 183,9 bilhdes em 2023, com 3,31 bilhdes de
jogadores em todo o mundo!. Os jogos eletrénicos para dispositivos méveis, como tablets e
smartphones, lideram esse mercado; contudo, os jogos analégicos e de tabuleiro também se
mantém relevantes e em expansdo. Como destaca Naghikhani (2024), a industria de jogos de
tabuleiro vive uma “era de ouro”, com projecdo de crescimento de US$ 13,06 bilhdes em 2023
para US$ 26,04 bilhdes em 2030.

A prépria defini¢do de jogo acompanha essas transformacdes. Segundo Juul (2003),
0 termo tornou-se mais amplo, incorporando novas tecnologias e trazendo desafios de design
e de compreensdo conceitual. De acordo com Trammell et al. (2014), o termo “analégico”
refere-se a jogos cujo processo de construgdo nao envolve elementos eletronicos, baseando-se
em materiais fisicos como dados, cartas e tabuleiros. Ja os jogos digitais diferenciam-se por
empregar componentes eletroeletronicos e processamento computacional em sua composi¢ao.
Os jogos analdgicos — os primeiros a surgir e que dominam a histéria do Ididico — persistem
como praticas culturais fundamentais (Petri et al., 2017), exemplificados por jogos de cartas
(buraco, poquer) e tabuleiro (xadrez, dama, Monopoly (1953)). Em contrapartida, os jogos
digitais s6 existem no ambiente eletronico, como fliperamas (Donkey Kong, 1981), jogos para
computador (Counter-Strike 2, 2023), console (Forza Horizon 5, 2021) ou dispositivos moveis
(Free Fire, 2017).

Existem ainda os jogos hibridos (ou hybrid games), definidos como aqueles que
combinam os dominios analégico e digital na criacdo de um jogo. Oliveira et al. (2020) destaca

que os jogos hibridos podem integrar o melhor dos jogos analdgicos e digitais, promovendo

' Dados extraidos do “Global Games Market Report 2023, fornecido pela Newzoo e disponivel em https:

/lmewzoo.com/resources/trend-reports/newzoo- global-games-market-report-2023-free- version (Newzoo, 2024).


https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2023-free-version
https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2023-free-version
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a socializac¢ao espacial de forma divertida e educativa, enquanto exploram a versatilidade dos
dispositivos eletronicos. Esses jogos podem receber varias nomenclaturas, como ‘“jogos de
tabuleiro com aplicativo”, “hybrid boardgame’, “jogos pervasivos” ou “jogos ubiquos”, variando
de acordo com os tipos de tecnologias envolvidas e o grau de hibridizagao.

O presente trabalho aborda os jogos hibridos, discutindo suas caracteristicas e
especificidades, como este tipo de jogo € descrito na literatura, em especial no que se refere a
avaliacdo da experiéncia do jogador ou Player eXperience (PX) durante a fase de playtests.

Diante das possiveis lacunas que emergem no design e avaliacao dos jogos hibridos,
observa-se que os desafios vao muito além da vida ttil dos elementos fisicos e digitais. Além da
obsolescéncia de dispositivos, das constantes atualizagdes dos dispositivos mdveis e da eventual
descontinuacgdo de servicos on-line ou de componentes fisicos, ha questoes ligadas a prépria
dinamica de jogo e a experiéncia do jogador que precisam ser consideradas de forma sistemética.
Aspectos como o ritmo e a duragdo das partidas; a aleatoriedade e o equilibrio das mecanicas e
a interacdo entre multiplos dominios; a forma como regras e papéis siao definidos e mediados,
a clareza e a distribuicdo de informagdes, bem como a constru¢do de narrativas e instrugdes;
o fluxo entre acdes fisicas e digitais; e a qualidade das interacdes entre jogadores e/ou o jogo
podem afetar diretamente a jogabilidade e a experiéncia do jogador.

Esses fatores, combinados, demandam que o planejamento de playtests em jogos
hibridos contemple dimensdes interdependentes de jogabilidade e de experiéncia do jogador,
assegurando que questdes técnicas, narrativas, sociais e de sustentabilidade sejam observadas
de maneira integrada e focada nas hibridez do jogo. A medida que o mercado de jogos cresce
e surgem novas técnicas e metodologias de design, especialmente quando envolvem dominios
novos como realidade virtual (VR), realidade aumentada (AR) e geolocalizacdo, faz-se necessario
compreender como hibridizacdo desses dominios com elementos fisicos sdo percebidos na
experiéncia do jogadores.

Para responder a essas lacunas, propde-se o modelo HybridGamePX, concebido
como um suporte estruturado ao planejamento de playtests em jogos hibridos. O modelo é
composto de dimensdes de observagdo e pontos de interesse, denominados de “perspectivas”,
acompanhados de um conjunto de perguntas-guia para cada uma delas. Essa organizacdo busca
orientar o profissional ou equipe de game design na defini¢do de o que observar, questionar ou
validar, seja durante o desenvolvimento ou na andlise de um jogo ja langado, assegurando que

aspectos criticos da experiéncia hibrida sejam considerados durante o planejamento de playtests
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de jogos hibridos.

A érea de Interagdo Humano-Computador (IHC) tem demonstrado interesse crescente
em compreender e avaliar a experiéncia do jogador, destacando-se o campo de Games User
Research (GUR) , que investiga como os jogadores percebem, interagem e se envolvem com o0s
jogos, buscando mensurar e compreender elementos como diversao, motivagao e imersao ao
longo do processo de desenvolvimento, com especial aten¢do as interagdes que ocorrem durante
as sessoes de jogo (Deterding, 2015).

Nesse contexto, o game design configura-se como um processo complexo e multi-
disciplinar, cuja dificuldade varia conforme o tipo de jogo em desenvolvimento, o tamanho e
a composicao da equipe e a natureza especifica do projeto (Salen e Zimmerman, 2003a). Para
apoiar esse processo, Fullerton (2008) propde uma metodologia iterativa e incremental, na qual
os testes sdo incorporados a cada nova versao. Essa abordagem, alinhada as praticas modernas de
Engenharia de Software, permite ajustes continuos e imediatos baseados na experi€ncia real dos
jogadores, resultando em melhorias constantes nas mecanicas e na experiéncia lddica (Bernhaupt
et al., 2008).

Os jogos hibridos acrescentam uma camada adicional de desafio a esse cenério,
exigindo um equilibrio entre as componentes fisicas e digitais para que a tecnologia realmente
agregue valor a experiéncia de jogo, sem comprometer a interac@o social, a clareza das regras e
a sensacao tatil caracteristicas dos jogos de fisicos (Rocha, 2019), pois combinam elementos
jogaveis, tangiveis e intangiveis, que devem explorar simultaneamente as vantagens das midias
fisica e digital (Mandryk e Maranan, 2002). Segundo Arjoranta et al. (2016), além de mesclar
dominios tradicionalmente separados, como jogos digitais e de tabuleiro, eles podem ainda
integrar realidade virtual (VR), realidade aumentada (AR) e geolocalizacao (Kankainen et al.,
2019). Exemplos ilustrativos incluem jogos de realidade aumentada como Pokémon Go (2016),
jogos de tabuleiro que utilizam aplicativos para complementar a experi€éncia, como The Search
for Planet X (2020), ou jogos originalmente analégicos cuja comunidade criou aplicativos nao
oficiais para enriquecer a experiéncia, como Magic: The Gathering (1993) com o “Planechase —
MTG Companion”.

Considerando a relevancia do playtesting para o desenvolvimento de jogos (Deni-
sova et al., 2024), torna-se fundamental que essa etapa seja planejada de maneira a captar a
complexidade da hibridizacdo. Diferentemente dos jogos exclusivamente digitais ou puramente

analdgicos, os jogos hibridos demandam uma abordagem que contemple a simultaneidade de
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interfaces e suportes, pois envolvem a mescla de mundos reais, ficticios e digitais por meio de in-
teracdes fisicas e experiéncias sensoriais ampliadas (Oliveira et al., 2020). Assim, o planejamento
de avaliacdo e teste deve abranger de forma integrada tanto os componentes tangiveis (pecas,
tabuleiros, materiais) quanto os digitais (aplicativos, mecanicas automatizadas, dispositivos e
servicos on-line) (Tyni et al., 2016).

Apesar da existéncia de praticas consolidadas de playtesting para jogos digitais
(Drachen et al., 2018), ainda sdo poucos os estudos que abordam especificamente a inter-relacio
entre dimensoes fisicas e digitais em jogos hibridos (Paiva et al., 2022). Essa lacuna reforca a
necessidade de investigacdes que compreendam como a transicao entre dominios e a integragao
de multiplos meios afetam a experi€ncia do jogador e a jogabilidade, justificando a proposta de
um modelo voltado ao planejamento de playtests nesse contexto.

Diante desse contexto, observa-se a caréncia de diretrizes que orientem de forma
consistente o planejamento e a condugdo de playtests capazes de capturar, de maneira conjunta,
a experiéncia do jogador em ambos os meios. Embora existam metodologias consolidadas para
avaliar a PX em jogos digitais e instrumentos que tratam da usabilidade e da interacdo em jogos
de tabuleiro, poucas investigacdes abordam as exigéncias adicionais impostas pela condicao
hibrida, como a transicao entre interfaces, a sincroniza¢do entre componentes materiais e virtuais,
a dispensabilidade de elementos e a diferenca de longevidade entre componentes digitais e
fisicos. O desafio, portanto, consiste em compreender e sistematizar aspectos de jogabilidade e
de experiéncia do jogador que sdo afetados por essa hibridade e que ndo se encontram plenamente
contemplados nas praticas de avaliagdao atualmente utilizadas.

Este trabalho parte da necessidade de planejar playtests que considerem os desafios
especificos dos jogos hibridos, pois realizar playtest nestes jogos demanda abordagens que
incorporem a complexidade da “hibridade” de forma sistemadtica e especifica. Embora existam
estudos sobre avaliagcdo de jogos, observa-se a auséncia de modelos que orientem o planejamento
de testes voltados a essas especificidades.

A seguir, sdo apresentadas as questdes de pesquisa que norteiam esta dissertagao.

QP1: O que caracteriza a “hibridade” em jogos hibridos e de que maneira esse
aspecto influencia a experiéncia do jogador?

QP2: Quais sao as limitagdes das abordagens e préticas atuais de avaliacdo quando
aplicadas a experiéncia do jogador em jogos hibridos?

QP3: Quais dimensdes e parametros sdo relevantes para orientar o planejamento de
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playtests e a avaliagdo da experiéncia do jogador em jogos hibridos?

QP4: Como um conjunto sisteméatico de dimensdes ou perspectivas pode ser aplicado
na prética, e que desafios ou adaptacdes emergem durante sua utilizacdo em playtests de jogos
hibridos?

QPS: Em que medida a adocdo de um conjunto estruturado de perspectivas contribui
para qualificar o planejamento de playtests e apoiar a avaliacdo da experiéncia do jogador em
jogos hibridos?

O objetivo geral deste trabalho é propor e avaliar um modelo estruturado para o
planejamento de playtests em jogos hibridos, estabelecendo diretrizes que orientem a avaliagio
da experiéncia do jogador e da jogabilidade.

Para alcancar esse objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

OEL1: Identificar e descrever os elementos que definem a hibridade em jogos hibridos,
investigando de que modo tais elementos afetam a experiéncia do jogador.

* OE2: Analisar as abordagens existentes de avaliacdo de jogabilidade e PX, destacando
possiveis lacunas e oportunidades especificas para jogos hibridos.

* OE3: Estruturar um conjunto de perspectivas e perguntas-guia que embasem a cria¢io de
um modelo conceitual para auxiliar o planejamento de playtests e a analise da experiéncia
do jogador em jogos hibridos.

* OE4: Aplicar o modelo proposto em estudos de caso, analisando sua adequagdo pra-
tica na avaliacdo de jogos hibridos e identificando possiveis barreiras, oportunidades de
aperfeicoamento ou ajustes necessarios.

* OES: Avaliar em que medida a aplicacdo do modelo contribui para auxiliar o planejamento
de playtests, apoiar a compreensdo da experiéncia do jogador e orientar a identificacao de
aspectos de jogabilidade a serem aprimorados.

O desenvolvimento de jogos hibridos apresenta especificidades que vao além do
escopo usual dos jogos de um s6 dominio. Fatores como obsolescéncia de componentes digitais,
compatibilidade de hardware e dificuldades de sincronizacdo entre multiplos suportes podem
comprometer tanto a experiéncia imediata quanto a longevidade do produto. Em paralelo, a
parte fisica do jogo requer atencdo quanto a producdo, armazenamento e durabilidade, de modo
a manter a coeréncia e a usabilidade do jogo ao longo do tempo.

Faz-se necessério, portanto, compreender como esses elementos materiais e digitais

se influenciam mutuamente, considerando tanto os beneficios quanto os desafios de se trabalhar
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com hibridizacdo. Para designers, pesquisadores e especialistas envolvidos no playtesting, tal
compreensao importa, pois embasa a elaboracgdo, selecao e utilizagdo de métodos de testes,
validacdo e avaliagdo mais adequados a este cendrio, capazes de capturar as sutilezas do uso
combinado de multiplos dominios.

A metodologia desta pesquisa é de natureza aplicada, qualitativa, exploratéria e
descritiva, e foi desenvolvida em duas fases. Na Fase 1, o modelo HybridGamePX foi proposto
com base em lacunas identificadas na literatura e no Hybrid Digital Boardgame Model proposto
por Rogerson et al. (2021c). Na Fase 2, foram convidados 5 estudantes de graduacdo para aplicar
o modelo para planejar e executar playtests de diferentes jogos hibridos, a fim de colocar em
pratica os planos elaborados com o uso do modelo. A andlise do presente trabalho, porém,
concentra-se nas percepcdes e impressoes desses estudantes enquanto planejadores e mediadores
dos playtests, investigando como utilizaram as perspectivas e perguntas-guia do HybridGamePX
e como avaliaram sua utilidade, abrangéncia e clareza. As observagdes sobre as partidas e
os jogadores serviram de insumo para a experiéncia de planejamento, mas ndo constituem o
objeto direto de anélise. Nessa fase, o modelo também foi disponibilizado para avaliag@o de trés
especialistas em game design, que puderam apresentar comentarios e sugestoes de melhoria. Para
a coleta de dados com estudantes e especialistas, foram utilizados questiondrios estruturados.

Este trabalho estd organizado em sete capitulos, assim distribuidos:

O Capitulo 2, Fundamentagio tedrica, discute sobre o conceito de jogo, com foco em
hibridiza¢do, experiéncia do jogador e playtest, como resultado de uma pesquisa bibliografica ad
hoc, utilizada para identificar lacunas na literatura e fundamentar a base conceitual do modelo
HybridGamePX.

No Capitulo 3, Trabalhos relacionados, sdo apresentados estudos que abordam
aspectos do design e avalia¢do de jogos hibridos e realizacdo de playtests, destacando a auséncia
de modelos especificos para o planejamento de playtests nesse tipo de jogo e apontado como os
estudos analisados contribuiram para a formulagao do modelo proposto.

Capitulo 4, Metodologia, descreve a classificacdo da pesquisa e o desenho da meto-
dologia utilizada no desenvolvimento e avaliacdo do modelo HybridGamePX por estudantes e
especialistas, além de apresentar os estudos de casos que aplicaram o modelo proposto.

Capitulo 5, HybridGamePX, apresenta o modelo proposto para o planejamento de
playtests em jogos hibridos, listando e detalhando suas perspectivas e perguntas-guia.

No Capitulo 6, Resultados e discussdo, sdo descritos os estudos de caso com aplica-
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coes praticas do modelo HybridGamePX, a avaliacdo realizada com estudantes que utilizaram o
modelo e a andlise feita por especialistas convidados. Por fim, apresenta as percepcoes de estudan-
tes e profissionais, destacando como o modelo foi aplicado e compreendido pelos participantes
da pesquisa, além de discutir as limitagdes e as possibilidades de melhoria apontadas.

O trabalho encerra com o Capitulo 7, Consideracdes finais, retomando os objetivos e
questdes de pesquisa a luz dos resultados obtidos, listando as limitagdes da pesquisa e ameacas a

validade, além de propor dire¢des para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aborda os fundamentos tedricos que orientam este trabalho, passando
pelo conceito de jogo, a experiéncia dos jogadores, jogos hibridos e o processo de playtesting

em jogos hibridos.

2.1 Os jogos e os jogadores: um breve panorama

A defini¢d@o de jogo tem sido objeto de debates na literatura especializada, refletindo
a evolucgdo das praticas lddicas e a complexidade inerente as interacdes entre objetivos, regras,
participantes, diversdo e a natureza de um jogo. Suits (1967) descreve o jogo como ‘“uma
atividade destinada a alcangar um estado especifico utilizando meios limitados, regida por regras
especificas, com o objetivo de engajar os participantes nessa atividade”. Essa visdo, centrada
na estrutura e nos objetivos, estd de acordo com Huizinga (1938), em Homo Ludens: o jogo
como elemento da cultura, que enfatiza a participac¢do voluntdria e os aspectos antropoldgicos,
afirmando que “é no jogo e pelo jogo que as civilizacdes surgem”.

A medida que novos tipos, géneros e tecnologias se incorporaram aos jogos, as
defini¢des foram se expandindo para abranger nio apenas os sistemas formais de regras, mas
também as relacdes dindmicas entre o jogo, o jogador e o mundo. Conforme apontado por
Juul (2003), as defini¢Oes contemporaneas buscam enquadrar o jogo enquanto sistema formal,
ressaltando a importancia da interacao entre o jogador e o jogo. Esse enfoque torna o papel do
jogador central na construc¢do e na renovagao da experiéncia lidica.

De acordo com Costikyan (2002), jogo € “uma estrutura interativa de significado
enddgeno que exige que os jogadores se esforcem para atingir um objetivo”, enfatizando o caréter
de sistema autorreferente e o esforco intencional dos participantes . Para Salen e Zimmerman
(2003a), um jogo € “um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que resulta em um resultado quantificivel”, destacando o papel do conflito e
da mensuracao de resultados como elementos centrais. De forma complementar, Juul (2003)
descreve o jogo como “um sistema formal baseado em regras com um resultado varidvel e
quantificavel, onde diferentes resultados recebem valores diferentes; o jogador se esforca para
influenciar o resultado, sente-se apegado a ele e aceita que as consequéncias da atividade sao
opcionais e negocidveis”. Essas definicdes convergem para a compreensao do jogo como um

sistema formal que depende da agéncia do jogador e de um conjunto de regras.
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Em The Game Definition Game: A Review, Stenros (2016) analisa mais de 60
defini¢des propostas desde a década de 1930 e identifica dez questdes centrais que ajudam a
posicionar pesquisadores diante do conceito de “jogo”, dentre os quais se destaca o papel do
jogador na interligacdo entre regras, objetivos e interagdes. Dessa perspectiva, o jogador ndo é
apenas um executor das regras, mas um agente ativo que molda a experiéncia e contribui para a
evolugdo dos jogos.

Os jogos tém a capacidade de proporcionar experiéncias multifacetadas (Godoy e
Teixeira, 2014), mesclando sensa¢des intensas de desejo, prazer, tensdo e alivio que estimulam
tanto o intelecto quanto o corpo dos jogadores (Salen e Zimmerman, 2003b). Eles podem se
configurar como abstracdes estruturadas ou adotar sofisticadas estratégias de representagdo, desde
desafios intrigantes a recursos visuais e narrativos cuidadosamente pensados para impactar (Alves,
2021). Essa dinamica se reflete em sua natureza colaborativa e processual, onde os detalhes se
revelam de forma continua e se ajustam as escolhas dos jogadores (Salen e Zimmerman, 2003a).

Para além desses enfoques estruturais, McGonigal (2011) propde uma defini¢cao
que integra o que o jogo € e 0 que o jogo proporciona. Segundo a autora, todos os jogos,
independentemente do tipo ou da complexidade tecnoldgica, “possuem os mesmos 4 mecanismos:

objetivos, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria”:
“Objetivo: um propésito especifico que todos os jogadores vao trabalhar para
atingir. Prové um senso de propdsito. Regras: limitagdes sobre como os
jogadores podem atingir os objetivos. Eles despertam criatividade e fomentam
pensamento estratégico. Sistema de feedback: informa aos jogadores quio
perto estdo de atingir o objetivo, demonstrando que o objetivo € alcangdvel e
fornecendo motivagdo para seguir em frente. Participacdo voluntdria: exige
que todos os jogadores conhecam e aceitem o objetivo, as regras e o sistema

de feedback, estabelecendo uma base comum para que se sintam seguros e
satisfeitos com a experiéncia.” (McGonigal, 2011, p. 30)

A discussao sobre a defini¢do de jogo permanece em aberto. Conforme argumenta
Arjoranta (2019), ndo existe uma definicao final ou universalmente vélida, pois jogos sdo
fendmenos culturais que se transformam a medida que novas praticas, tecnologias e géneros
emergem. Em sua andlise, o autor revisita décadas de literatura e demonstra que as defini¢des
nao sdo meras descri¢des neutras, mas instrumentos analiticos e até politicos, moldados por
contextos histoéricos e por propdsitos especificos. Arjoranta propde compreender 0s jogos como
um conjunto de semelhancas de familia, no qual diferentes expressoes lidicas compartilham

tracos que se sobrepdem sem convergir em uma esséncia tnica. Essa perspectiva reforca que o
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ato de definir €, por si s4, um processo continuo e necessdrio, que precisa ser revisitado sempre
que a cultura dos jogos se expande ou se reconfigura.

No presente trabalho, optou-se por utilizar a defini¢do de McGonigal (2011). A
escolha desta definicdo como base conceitual para este trabalho se justifica por trés razdes
principais. Primeiro, ela mantém o rigor estrutural observado nas principais defini¢des, como as
apresentadas em Costikyan (2002), Salen e Zimmerman (2003a) e Juul (2003), ao reconhecer
objetivos, regras e resultados como fundamentos de qualquer jogo. Segundo, ao incluir o
sistema de feedback e a participacdo voluntaria, McGonigal destaca dimensdes experienciais e
motivacionais, essenciais para compreender como os jogadores se engajam e atribuem significado
a atividade ludica. Terceiro, sua formulagdo € suficientemente ampla para abranger tanto jogos
tradicionais quanto jogos digitais e hibridos, foco deste trabalho, sem se limitar a formatos
especificos nem a condi¢des de vitdria estritas.

Nas ultimas décadas, a incorporacio de novas tecnologias e a convergéncia entre am-
bientes fisicos e digitais favoreceram o surgimento de uma categoria singular: os jogos hibridos
(hybrid games) (Mandryk e Maranan, 2002). Essa vertente representa uma evolucao natural do
design, ao integrar elementos tangiveis e digitais de forma sinérgica, ampliando as possibilidades
de interacdo, imersdo e narrativa (Kankainen et al., 2019). Essa abordagem integrada, a0 mesmo
tempo em que expande o universo das experiéncias interativas, também redefine as fronteiras do
desenvolvimento lidico, introduzindo desafios préprios, como o equilibrio entre fisicalidade e
tecnologia e a preservagdo da sociabilidade (Xu et al., 2011; Tyni et al., 2013).

Os jogos fisicos, como os de tabuleiro (board games), costumam promover interacdes
sociais intensas ao fortalecer lacos familiares, estimular a aprendizagem mitua, reduzir barreiras
entre geragdes e mitigar a ansiedade social (Tu et al., 2023). Em contrapartida, os jogos digitais
tendem a favorecer experi€ncias mais individualistas. Segundo Albuquerque et al. (2017), tanto
a inddstria de brinquedos quanto a de jogos estdo investindo em produtos hibridos de jogo.
Nesse contexto, os jogos hibridos buscam unir o dinamismo do digital com a profundidade das
interacdes presenciais, gerando experiéncias lidicas que extraem as vantagens de ambos 0s
mundos (Mandryk e Maranan, 2002).

Os jogos hibridos (hybrid games) sdao descritos como uma categoria que integra
elementos de diferentes dominios para criar experiéncias mais interativas (Silva et al., 2024).
Conforme Kankainen e Paavilainen (2019), a hibridez nos jogos se caracteriza pela combina-

¢ao de aspectos fisicos e digitais, podendo expandir-se para outros dominios, por exemplo, a
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geolocalizacdo e o uso de realidade aumentada em ambientes reais. Essa integracdo desafia as
abordagens tradicionais de design, exigindo a criacdo de solucdes que equilibrem a dinamismo

do meio digital com a tangibilidade dos elementos fisicos (Rocha, 2019).

2.2 Processo de design e desenvolvimento de jogos

O design e o desenvolvimento de jogos constituem uma atividade criativa e técnica
intrinsecamente multidisciplinar, em permanente transformacgao (Salen e Zimmerman, 2003b).
Diferentes abordagens t€m sido propostas para descrever e aprimorar esse processo, contem-
plando desde a concepcao da ideia, a prototipagem e os testes, até a implementacdo e publicagdo,
em contextos que vao do entretenimento comercial a educacdo e a arte interativa (Crawford,
1984). Esses processos ndo apenas buscam produzir sistemas jogaveis, mas também proporcionar
experiéncias significativas que combinem mecanicas, estética, narrativa e interagdes sociais
(Bateman e Boon, 2005; Bateman, 2009).

Além do desafio de inovar e criar interacdes ricas entre jogadores e sistemas, emer-
gem demandas éticas e sociais que ampliam a responsabilidade do designer. Estudos recentes
defendem a incorporacdo de valores como acessibilidade, inclusdo e bem-estar no ciclo de
desenvolvimento, tornando o game design mais atento as implicag¢des sociais e culturais de suas
escolhas (Haddad et al., 2023; Ribeiro e Silva, 2017; Miranda et al., 2022). Essa perspectiva
reforca que projetar jogos vai além de equilibrar mecanicas e regras: trata-se também de criar
experiéncias que dialoguem criticamente com a sociedade.

O avango continuo das tecnologias e as mudancas nas formas de interagdo dos
jogadores impulsionaram a adog¢@o de abordagens iterativas e integradas (Adams, 2009). Nesse
cendrio, o desenvolvimento de jogos passou a incorporar ciclos frequentes de experimentacio e
refinamento, com destaque para o playtesting como estratégia essencial de avaliacdo e evolucao
do projeto (Fullerton, 2008). O playtest permite ajustes dindmicos em resposta as expectativas
dos usudrios, favorecendo a criacdo de experiéncias mais engajantes e alinhadas as preferéncias
dos jogadores (Mirza-Babaei et al., 2013). Como resultado, o processo de criacio torna-se mais
fluido como a prépria experiéncia de jogo, combinando métodos tradicionais e contemporaneos
(Gamez et al., 2015).

Nesse sentido, Backe (2025) descreve o desenvolvimento de jogos como um ciclo
cldssico em trés estagios: criar, onde ideias e protétipos sdo concebidos; experimentar, etapa mar-

cada pela realizacdo do playtest e pela coleta de feedback; e iterar/atualizar, quando os resultados
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sdo analisados e transformados em melhorias concretas. Para o autor, o desenvolvimento de
jogos deve acontecer de forma continua e adaptativa, em que cada rodada de testes retroalimenta

a proxima fase criativa.

2.3 Jogos hibridos e os desafios da hibridade no desenvolvimento de jogos

Dada a variedade de dominios que podem ser combinados, restringir a defini¢do de
jogo hibrido apenas ao modelo fisico—digital pode se mostrar limitante (Kankainen e Paavilainen,
2019; Kankainen et al., 2019). Como destacam Kankainen et al. (2019), embora muitos
estudos se concentrem em jogos de tabuleiro com componentes digitais, a hibridez ndo se
resume a “adicionar tecnologia” nem se esgota na dicotomia analégico—digital. De fato, jogos
hibridos podem combinar diferentes dominios cognitivos que normalmente nao se sobrepdem,
gerando experiéncias que emergem do entrelacamento de dimensdes fisicas, sociais, conceituais,
tematicas ou funcionais (Kankainen er al., 2019). Essa perspectiva amplia o horizonte de anélise,
permitindo incluir exemplos que extrapolam o tabuleiro e o aplicativo, como jogos baseados em
geolocalizagdo, realidade aumentada, narrativas transmidia ou praticas sociais colaborativas, que
criam novas formas de estética e agéncia para além do aparato tecnoldgico, conforme exemplos

de Arjoranta et al. (2016, p. 6) disponiveis no Quadro 1.

Quadro 1 — Exemplos de jogos hibridos segundo Arjoranta et al. (2016).

Jogo Dominio de origem 1 | Dominio de origem 2 Caracteristicas do espaco hibrido
XCOM: The Board | Jogos de tabuleiro Jogos digitais Estratégia em turnos; dispositivo
Game moével como acessorio de jogo.
Keep Talking and No- | Puzzles Manuais de instru¢do Decifracdo de instrugdes; intensa in-
body Explodes teracao social durante o jogo.
Hitman Go Jogos digitais Jogos de tabuleiro Estratégia em turnos; caixas de ex-
pansdo desbloqueadas por pontua-
¢do.
Anki Overdrive Autoramas Corridas digitais Carros e pistas fisicas; inteligéncia
artificial no controle dos carros.
Skylanders Jogos digitais Miniaturas coleciondveis | Personagens jogdveis; salvamento

de dados diretamente nas figuras fi-
sicas.

Caga ao tesouro

Treasure hunts

Mapas digitais

Exploracdo geogréfica; caca ao te-
souro baseada em mapas digitais.

Rocksmith Tocar instrumento Jogos ritmicos Aprendizagem musical; avaliacdo e
feedback em tempo real.
Mechanical Pinball Miquinas mecanicas Bilhar Manipulacdo fisica de objetos; expe-

riéncia de jogo individual.

Fonte: Adaptado de Arjoranta et al. (2016, p. 5).

Apesar dessa amplitude, a abordagem fisico—digital permanece a mais consolidada
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na literatura (Paiva et al., 2022), especialmente no estudo de jogos de tabuleiro que integram
aplicativos moveis ou softwares de apoio (Tyni et al., 2013; Tyni et al., 2016; Rogerson et
al., 2016; Mora et al., 2016; Rogerson et al., 2021b; Rogerson et al., 2021a). Esses jogos
sdo frequentemente denominados como Hybrid Board Game (HBG) ou boardgame with app
(Rogerson et al., 2021c), constituindo um recorte relevante para pesquisas e praticas de design.
Neste trabalho, adota-se o termo HBG como sindnimo de jogo hibrido, reconhecendo tratar-se
de um tipo especifico dentro de um espectro mais amplo de possibilidades de hibridez, mas que
corresponde ao foco de andlise e de aplicacdo do modelo desenvolvido.

Entre os exemplos que evidenciam a diversidade dos jogos hibridos estd Boktai: The
Sun is in Your Hand (2003), um jogo de agdo e aventura desenvolvido para o console Game
Boy Advance. Embora ndo tenha sido originalmente classificado como hibrido, geralmente
classificado como jogo pervasivo (Bjork e Peitz, 2007), o jogo integra de forma direta elementos
do ambiente fisico a sua mecanica central: a arma do personagem principal, chamada Gun Del
Sol, precisa ser recarregada com luz solar real, detectada por um sensor de luz acoplado ao
cartucho do jogo. Se exposta por muito tempo a luz solar, Gun Del Sol pode sobrecarregar e
explodir. A progressao do jogador depende da exposi¢ao do console a luz do sol, afetando o
combate, o cendrio e até mesmo a presenca de inimigos, mais ou menos inimigos de acordo
com a intensidade de luz disponivel. A simulagdo interna do ciclo solar, baseada na hora e
no fuso horério configurados pelo jogador, reforca a interdependéncia entre o ambiente fisico
e o mundo digital do jogo. E possivel jogar Boktai sem luz do sol, mas sua jogabilidade
muda consideravelmente (Custodio et al., 2024), incluindo um nimero maior de inimigos e a
impossibilidade de usar a arma Gun Del Sol, o que reforca seu carater hibrido.

Outro exemplo € o jogo Nightmare (1991), langado em formato de jogo de tabuleiro
com fita VHS. Nesse caso, a fita de video funciona como mestre de jogo, guiando os participantes
por meio de eventos programados que ocorrem em tempo real. Segundo Arjoranta et al. (2016),
a experiéncia combina a interac¢do social de um jogo de tabuleiro com a ambientac¢do audiovisual
tipica de programas televisivos de terror. Mesmo sem elementos digitais interativos, o jogo
apresenta uma integragdo entre midias e sistemas distintos — video e tabuleiro — que caracteriza
sua hibridizacao.

Gomez-Maureira et al. (2020) apresenta, na Figura 1, uma representagdo dos com-
ponentes conceituais de um jogo de tabuleiro hibrido, organizados entre os dominios digital e

fisico. Em cada dominio, os artefatos sdo concebidos de maneira intencional para compor a
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Figura 1 — Componentes de jogos hibridos.
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Fonte: Adaptado de Gémez-Maureira et al. (2020)

jogabilidade, mantendo, contudo, um nivel de interagdo que permite a integragdo entre os dois
ambientes.

Um dos desafios de criar jogos hibridos estd em unir as dindmicas interativas dos
videogames com o aspecto social dos jogos fisicos. Essa integracio exige uma abordagem de
design que contemple tanto os elementos digitais quanto os analégicos, bem como o emprego
de tecnologias diversas (Xu et al., 2011), como interfaces tangiveis e superficies interativas, na
elaboracdo de protétipos. Segundo Mora et al. (2016), € crucial traduzir as interagdes tradicionais
dos jogos de tabuleiro para esse ambiente hibrido, utilizando solugdes tecnoldgicas de perfil mais
leve que facilitem a experimentacdo e permitam uma evolucio continua do projeto.

Além disso, como destaca Rogerson et al. (2021c), a concepcao de jogos hibridos
exige que o projeto digital respeite e amplifique os atributos materiais do jogo fisico, como a
manipulacdo de pecas, cartas e tabuleiros, em vez de substitui-los. Em seus estudos, a autora
demonstra que a introdugdo de aplicativos e recursos digitais deve preservar a geréncia e a
sociabilidade do jogo presencial, funcionando como um complemento que amplia a experiéncia
ludica sem desarticular sua fisicalidade essencial (Rogerson et al., 2021b).

Em termos de usabilidade, projetar a interface digital e sua relacdo com os elementos
fisicos € um desafio central. Quando componentes digitais sdo mal integrados ou acrescentam
camadas desnecessdrias de interagdo, podem gerar sobrecarga cognitiva e dificultar a fluidez
da experiéncia (Rogerson et al., 2021a). Além de demandar um equilibrio entre inovacdo

tecnoldgica e clareza de uso, o design deve considerar a governanga dos elementos de jogo, isto
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€, como regras, informacdes e estados de jogo sdo distribuidos, atualizados e controlados entre
o ambiente fisico e o digital, e a alternancia constante que o jogador precisa fazer entre esses
contextos.

Esses fatores podem também impactar diretamente a acessibilidade, sobretudo
quando a experiéncia envolve dominios geolocativos ou deslocamentos fisicos, que podem
exigir habilidades motoras, locomog¢ao ou conectividade em tempo real. Para jogadores com
menor familiaridade com dispositivos digitais ou com restricdes de mobilidade, essa alternincia
entre objetos tangiveis, interfaces digitais e possiveis exigéncias de movimento pode ampliar
barreiras de participagdo (Sousa, 2024).

Esses desafios demonstram que o design de jogos hibridos ndo se resume a mera
adicdo de tecnologias a jogos fisicos (Kankainen e Paavilainen, 2019), mas a construcdo de uma
experiéncia coesa (Glinther et al., 2018), onde os aspectos analdgicos e digitais se integram de

maneira fluida, sensivel e significativa (Maurer e Fuchsberger, 2019).

2.4 Compreendendo a Player Experience

A experiéncia do jogador, ou PX, é um conceito multidimensional, definido pelas per-
cepgdes e avaliacdes subjetivas que o jogador constrdi enquanto interage com o jogo (Wiemeyer
et al., 2016). Envolve a interagcdo entre as caracteristicas individuais do jogador (motivagao,
habilidades, expectativas) e os atributos especificos do jogo (mecanicas, narrativa, estética),
resultando em um processo dinamico que se manifesta durante e apds a pratica lidica (Eshuis
et al., 2023). Para Schell (2019), compreender a PX exige observar detalhadamente como os
jogadores interagem tanto com o sistema de jogo quanto entre si, identificando os elementos que
sustentam seu engajamento, prazer e satisfacao.

Diversas metodologias contribuem para mapear esses aspectos. Entre elas, destacam-
se as avaliacOes heuristicas, como o modelo GameFlow (Sweetser e Wyeth, 2005), que identifica
oito elementos centrais, concentragdo, desafio, habilidades, controle, clareza de objetivos, fe-
edback, imersao e interacdo social, para descrever como os jogadores vivenciam e avaliam o
jogo. Outra abordagem € a proposta de Cuperschmid (2008), Cupershmid e Hildebrand (2013),
que apresenta um conjunto de 20 heuristicas voltadas especificamente a jogabilidade em jogos
de computador, complementando andlises centradas no prazer, na motivacdo e na fluidez da
experiéncia.

Diferente dos métodos de avaliacdo de jogabilidade (playability), que se concentram
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na andlise de mecanicas, regras e equilibrio interno, os métodos focados na PX buscam avaliar
respostas emocionais, cognitivas e comportamentais dos jogadores (Rienzo e Cubillos, 2020).
Essa distin¢ao € relevante porque, enquanto a jogabilidade descreve a qualidade formal do
design do jogo, a PX revela a maneira como esse design € vivido e interpretado pelos jogadores,
integrando dimensdes afetivas e motivacionais (Su et al., 2021; Blaskovi¢ et al., 2023).

Nos ultimos anos, a compreensao e a avaliacdo da PX evoluiram de maneira sig-
nificativa, incorporando abordagens interdisciplinares que integram computagdo, psicologia e
design de jogos (Nacke e Grimshaw, 2011; Setiono et al., 2021). Essa evoluc¢ao inclui a anélise
de respostas emocionais em tempo real, apoiada por técnicas de computagdo afetiva (affective
computing) capazes de capturar e interpretar expressoes faciais ou sinais fisioldgicos, ajustando
dinamicamente a experi€ncia para aumentar o engajamento (Setiono et al., 2021).

A dimensdo psicoldgica da PX também tem sido explorada por variados instrumentos.
Por exemplo, o Player Experience Index, que permite compreender por que os jogadores se
sentem atraidos por determinados tipos de jogos (Eshuis et al., 2023). Escalas como a Game
User Experience Satisfaction Scale - GUESS (Phan et al., 2016) e suas adaptagdes, como a
GUESS-TR (Berkman et al., 2022) e GUESS-18 (Keebler et al., ), sdio amplamente utilizadas
para medir diferentes subcomponentes da satisfacdo e do envolvimento do jogador (Deckert e
Hejduk, 2024).

Pesquisas recentes indicam, ainda, que fatores como curiosidade exercem papel cru-
cial no engajamento, destacando que jogos sdo capazes de estimular a interacao social, oferecer
desafios estratégicos e equilibrar incerteza e recompensas, manter a ateng¢ao e o envolvimento
continuos dos participantes (Tang e Kirman, 2025). Emocdes tradicionalmente vistas como
negativas, como a confusiao, podem desempenhar papel positivo ao motivar o aprendizado de
novas mecanicas e a exploracdo de interfaces complexas, ampliando o potencial de descoberta e
de imersdo (Volden et al., 2025).

Outro avanco relevante € a incorporacao de dados fisioldgicos para avaliar a PX
sem interromper o fluxo de jogo. Estudos demonstram que o registro de batimentos cardiacos,
ondas cerebrais e outros indicadores permite estimar engajamento e estado emocional durante
eventos criticos do jogo, complementando dados de comportamento e de autoavaliagdo (Siqueira
et al., 2023; Ferreira et al., 2022), favorecendo andlises mais precisas de como a experiéncia se

desenvolve em jogos de entretenimento e em serious games', incluindo ambientes de treinamento

' De acordo com Alvarez e Djaouti (2011), um jogo sério pode ser entendido como um aplicativo computaci-

onal cujo propdsito original € integrar, de maneira consistente, objetivos sérios, como ensino, aprendizagem,
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e simulacdes de negdcios (Ferreira et al., 2022).

2.5 Playtest como estratégia de avaliacao

O playtesting é uma metodologia usada no desenvolvimento de jogos e na GUR,
com o objetivo de compreender e aprimorar a PX (Zhao et al., 2021), além de avaliar decisOes de
design com base no feedback coletado dos jogadores (Denisova et al., 2024). Envolve observar,
analisar e refletir sobre como os jogadores interagem com um jogo e entre si, identificar pontos
problematicos e coletar percepcdes para refinar os elementos de design (Fullerton, 2008).

Segundo Annander (2023), os playtests e as observagdes diretas sdo estratégias
frequentemente utilizadas para identificar problemas que surgem ao longo do desenvolvimento
de um jogo, bem como para informar decisdoes de melhoria. Essas préticas podem ser comple-
mentadas por outras formas de coleta e andlise de dados, mas se destacam pela sua capacidade
de revelar questdes relacionadas a usabilidade, a dindmica de jogo e a experiéncia do jogador
(Seering et al., 2017). Pode ser conduzido em diferentes momentos do ciclo de desenvolvimento
— seja para testar novas mecanicas, verificar o equilibrio entre elementos ou avaliar a resposta
dos jogadores a mudancas especificas (Schreiber e Romero, 2021).

Um playtest pode atender a multiplos propdsitos, incluindo a identificacdo de proble-
mas de usabilidade, a avaliacdo da mecanica do jogo e a avaliacdo do engajamento emocional
(Korhonen, 2010). E particularmente ttil para entender se um jogo atende aos seus objetivos de
design e as expectativas do jogador (Albuquerque et al., 2017). Conforme destacado por Choi et
al. (2016), o playtest ajuda os designers a fundamentar seu trabalho em propésito, garantindo
que o processo de teste esteja alinhado com objetivos especificos, como melhorar a descoberta,
o prazer e as preferéncias do usudrio (Schreiber e Romero, 2021). Segundo (Pinheiro, 2024),
depois de realizar muitos playtests, o jogo comeca a tomar forma e torna-se mais fluido.

O playtest continua a ter como base a observacgdo direta de jogadores reais, pratica
essencial para compreender interacdes, emogdes e dinamicas sociais (Ariyurek et al., 2023).
Ao mesmo tempo, ferramentas automatizadas e recursos baseados em inteligéncia artificial
vém sendo incorporados de forma crescente ao processo, especialmente nas fases iniciais de
desenvolvimento, quando permitem testar mecanicas, balancear regras e gerar dados preliminares

com menor custo € em menos tempo (Silva et al., 2017).

comunicagdo ou difusdo de informacdes, a elementos lidicos caracteristicos dos videogames. Essa combinagao,
implementada por meio de enredo, regras e recursos multimidia, busca ir além do simples entretenimento.
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Como destaca Backe (2025, p. 19),

“um playtest € um experimento cujo objetivo é responder a perguntas especificas
e avaliar a experiéncia geral. [...] uma visdo geral para comecar a observar
inclui mecanicas centrais: elas sdo divertidas, claras e envolventes?; regras e
sua explicagdo: sdo faceis de compreender e seguir?; equilibrio e progressao:
0 jogo estd facil demais, dificil demais ou na medida certa?; interagcdo entre
jogadores: como os jogadores interagem entre si € com 0 jogo?; experiéncia
emocional: os jogadores estdo vivenciando as emogdes pretendidas (diversao,
excitacao, tensdo etc.)” (Backe, 2025, p. 19)

Essa perspectiva reforca que o playtest nao € apenas um momento de validacao
técnica, mas um experimento estruturado, voltado a responder perguntas especificas e a avaliar a
experiéncia como um todo, da clareza das regras a progressao de dificuldade, da interagdo entre
jogadores ao alcance das emocdes pretendidas. Incorporar essas dimensdes ao planejamento
das sessdes amplia a qualidade dos dados coletados e sustenta decisdes mais fundamentadas de
design.

Os testes de jogo geram grandes quantidades de dados, incluindo registros de ati-
vidades do jogador, respostas psicofisiolégicas e subjetivas (Neves et al., 2024). Utilizam-se
técnicas de agrupamento, como apresentado em Swanson et al. (2022), para categorizar padroes
de interagdes jogador-jogo e identificar estilos de jogo distintos.

Playtests envolvem a coleta de percepcdes e impressdes dos jogadores por meio de
métodos como entrevistas, observacdes e andlise de dados de gameplay. Por exemplo, Eshuis
et al. (2023) utiliza a anélise de conteudo das respostas dos jogadores no préprio ambiente do
jogo para rastrear mudangas na experiéncia durante o desenvolvimento aberto. Além disso,
€ possivel empregar sensores, rastreadores de movimento (como os de mouse e de olhos) e
até monitoramento de batimentos cardiacos para aprofundar a compreensao da experiéncia do
jogador (Porcino et al., 2020).

Amberkar et al. (2019) afirma que o playtest, especialmente quando conduzido em
ambiente controlado de laboratério, permite ir além da avaliacao de usabilidade tradicional,
possibilitando a anélise de aspectos como a capacidade de descoberta, engajamento e preferéncias
subjetivas dos usudrios — elementos muitas vezes invidveis de serem capturados por testes com
amostras maiores. Paiva et al. (2022) destaca que, no contexto de jogos hibridos, o playtest é
frequentemente utilizado, geralmente associado a aplica¢do de questiondrios padronizados de
usabilidade e experiéncia do usuario, como o Game Experience Questionnaire (GEQ) (IJsselsteijn

et al., 2013), com o objetivo de avaliar a PX.
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A coleta e andlise de dados costuma se apoiar em técnicas diversas, como observagdo
direta, entrevistas, questionarios e métricas de desempenho in-game (Paiva et al., 2022). A
andlise deve identificar padrdes, recorréncias e oportunidades de melhoria (Seering et al., 2017,
Swanson et al., 2022). As informacdes obtidas devem auxiliar decisdes de projeto e guiar versodes
subsequentes do jogo, com foco no refinamento continuo e a documentacio das alteracdes (Dixit
e Youngblood, 2008; Fullerton, 2008).

Nos dltimos anos, ferramentas automatizadas e solu¢des baseadas em inteligéncia
artificial vém sendo incorporadas ao processo, especialmente em fases iniciais ou em testes
que requerem repeti¢ao (Silva et al., 2017; Goodman et al., 2023). Tais recursos permitem
simular perfis diversos de jogadores, reduzir custos e acelerar a detec¢do de falhas, embora nao
substituam completamente os testes com humanos, sobretudo quando se busca avaliar aspectos
subjetivos da PX (Negrao, 2020).

Apesar de seus beneficios, os playtests enfrentam limitacdes, como o tamanho
reduzido das amostras, vieses comportamentais dos participantes e a dificuldade de replicar com
fidelidade as condig¢des reais de jogo (Bernhaupt et al., 2008). Além disso, embora métodos
automatizados permitam coletar grandes volumes de dados com agilidade, eles tendem a carecer
da riqueza interpretativa proporcionada pelas interacdes com jogadores reais, sobretudo no que
diz respeito a aspectos subjetivos da experiéncia e reacdes do jogador (Goodman et al., 2023).

Diante desses desafios, ¢ importante adotar estratégias para definir o que observar
durante o playtest, além de alinhar os propésitos especificos da avaliacdo, de modo a alinhar os
métodos utilizados com os objetivos do projeto de design e mitigar distor¢cdes na interpretagao
dos dados (Maurer e Fuchsberger, 2019; Rogerson et al., 2021a; Bernhaupt et al., 2007), para

melhor explorar o potencial do processo de playtesting.

2.6 Playtest em jogos hibridos

Em playtesting with a purpose, Choi et al. (2016) defendem que o sucesso dos
playtests estd diretamente relacionado a definicao clara dos objetivos de experiéncia do jogador
e a elaboracdo de testes alinhados a esses objetivos. No entanto, no contexto de jogos hibridos, a
auséncia de metodologias especificas faz com que a condugdo de playtests possa adotar diferentes
abordagens.

Como destacado por Paiva et al. (2022), entrevistas, observacdes e questionarios —

padronizados ou ndo — constituem metodologias comumente empregadas em sessoes de play-
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testing para a avaliacdo de jogos hibridos. Esses instrumentos podem ser alinhados a guidelines
especificas de design para jogos hibridos, como as propostas por Kankainen e Paavilainen (2019),
ou direcionados a investigacdo do papel desempenhado pelas tecnologias digitais (Rogerson et
al., 2021c), das dindmicas sociais e cooperativas (Moreira et al., 2024), e das questdes éticas
(Millard et al., 2024) nos elementos fisicos que compdem a experiéncia de jogo.

O processo de playtesting em jogos hibridos pode assumir diferentes formatos, com-
binando métodos qualitativos e quantitativos (Moreira et al., 2024), adequados as especificidades
de cada projeto. A escolha das abordagens varia conforme o tipo de interacdo fisica e digital

proposta, o perfil dos participantes e os objetivos de avaliacdo definidos para cada contexto.

2.7 Boas praticas para a realizacao de playtest

A eficécia do playtest depende diretamente da aplica¢do de boas praticas que assegu-
rem a qualidade dos dados obtidos e a relevancia das decisdes tomadas com base neles (Denham,
2016). Essas praticas abrangem o planejamento das sessdes, a sele¢ao de participantes, a coleta
e andlise de dados, o uso de ferramentas e técnicas apropriadas e a iteracao continua com base
nos resultados obtidos (Mourdo e Junior, 2017). O playtest deve comecar com a definicao clara
de seus objetivos, alinhando-os as metas de design e aos aspectos da experiéncia do jogador que
se deseja avaliar (Choi et al., 2016), o que possibilita a escolha mais adequada entre métodos
qualitativos, quantitativos ou mistos e instrumentos de coleta de dados necessarios.

Choi et al. (2016), em Playtesting with a Purpose, destacam a importancia de condu-
zir testes com metas especificas de experiéncia do jogador. O estudo relata a criacdo, aplicagao
e refinamento de uma série de oficinas de playtesting para designers iniciantes, realizadas no
contexto de um programa de pds-graduagcdo em desenvolvimento de jogos. A metodologia
incluiu trés oficinas — Explore, Refine e Prove — voltadas, respectivamente, para a exploragao
do espaco de design, a iteracdo de protétipos e a validacdo de escolhas junto a partes interessa-
das. Os autores demonstram que a defini¢do de objetivos claros orienta ndo apenas a estrutura
dos testes, mas também a interpretacao dos dados coletados, refor¢cando a necessidade de um
planejamento intencional, com perguntas bem formuladas e foco no projeto.

A diversidade de perfis entre os participantes dos testes € outro fator importante,
especialmente em jogos voltados a publicos amplos. Sendo necessirio que os participantes
estejam alinhados ao publico-alvo do jogo, a fim de garantir a relevancia e a aplicabilidade dos

dados coletados (Paranthaman e Cooper, 2019). Desenvolvedores independentes (ou estidios
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menores), que frequentemente enfrentam desafios na selecdo de testadores, podem se beneficiar
do uso de redes sociais, comunidades especializadas e plataformas de crowdsourcing para
viabilizar o recrutamento (Mirza-Babaei et al., 2013).

A adocdo de boas préticas torna o playtest mais confidvel e util para orientar o
desenvolvimento, ampliando a capacidade do jogo de alcancar seus objetivos de design. Mourao e
Junior (2017), em Boas Pradticas para a Realizacdo de Playtest de Jogos, apresenta um estudo que
combina levantamento tedrico e aplicagdo pratica de boas praticas de playtest no desenvolvimento
do jogo analégico Em Ruinas. Os autores estruturam seu trabalho em trés etapas — pesquisa,
catalogacdo e prototipagem — identificando diretrizes de autores como Fullerton, Schell e
profissionais da industria. As boas préticas foram agrupadas em categorias gerais (preparacao,
selecdo de participantes, escolha do local) e especificas (observacdo comportamental, entrevistas,
questiondrios e uso de data hooks). O estudo inclui trés ciclos de playtest com diferentes versdes
do prototipo, cada um aplicando e avaliando diferentes praticas. Os resultados reforcam a
importancia de testes desde as fases iniciais do projeto, com planejamento intencional, coleta

sistemdtica de dados e iteragdo orientada por feedback mais honesto e contextualizado.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Até o desenvolvimento desta pesquisa, ndo foram encontrados trabalhos cujo foco
principal seja o planejamento de playtests especificamente voltados para jogos hibridos. A litera-
tura disponivel concentra-se em aspectos complementares, como diretrizes de design, integracao
de componentes fisicos e digitais, estruturagao narrativa e metodologias de desenvolvimento ite-
rativo, além de estudos sobre a influéncia da hibridizacdo na experiéncia do jogador. Embora nao
abordem diretamente o planejamento de playtests, essas investigagcdes forneceram fundamentos
importantes para a formulagao das perspectivas e perguntas-guia do modelo HybridGamePX,
além de ampliarem a compreensao sobre diferentes tipos de jogos hibridos. Os trabalhos que

tangenciam os temas deste trabalhos sdo descritos a seguir.

3.1 Diretrizes e taxonomias para jogos hibridos

O trabalho de Kankainen e Paavilainen (2019), Hybrid Board Game Design Gui-
delines, propds 17 diretrizes de design para jogos de tabuleiro hibridos, baseadas em oficinas
com especialistas, entrevistas com desenvolvedores e pesquisa com jogadores. As diretrizes
tratam de acessibilidade, automacao, estética, sociabilidade e integracao fisico-digital, refor¢cando
a necessidade de considerar, desde a concepg¢do, o impacto da interacdo entre componentes
tangiveis e intangiveis na experiéncia do jogador. Embora ndo trate de playtests, essa visdo
ajudou a fundamentar perspectivas do HybridGamePX, sobretudo as que avaliam integracdo e
fluxo de jogo.

Em More Than a Gimmick — Digital Tools for Boardgame Play, Rogerson et al.
(2021b) analisaram como ferramentas digitais influenciam o design e a experiéncia do jogador,
identificando principios como traceability, completeness, integration, privacy e materiality.
Ja Rogerson et al. (2021c), em Unpacking “Boardgames with Apps”: The Hybrid Digital
Boardgame Model, propuseram uma taxonomia com oito dominios (timing, randomising, house-
keeping, informing, storytelling, remembering, calculating, teaching) que descrevem fungdes
desempenhadas por componentes digitais. Essas contribui¢des foram diretamente incorporadas
na formulacdo das perspectivas do HybridGamePX, ainda que ndo apresentem um processo

sistemdtico de planejamento de playtests.
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3.2 Narrativas e experiéncia em contextos pervasivos

Jogos que sobrepdem elementos virtuais ao ambiente fisico real trazem desafios
adicionais ao planejamento de playtests. O guia Valerie: A guide to qualitative evaluation
of player experience in location-based games using interviews (VALERIE), de Carneiro et
al. (2021), € voltado a elaboracdo de entrevistas semiestruturadas para avaliagdo da PX em
Jogos Baseados em Localizacdo (JBL), organizando perguntas e categorias para investigar
aspectos como deslocamento, espacialidade e imers@ao. Embora restrito a jogos baseados em
geolocalizacdo, contribuiu para a formulagdo da perspectiva ambiente do HybridGamePX,
oferecendo subsidios para considerar interacOes espaciais e percep¢des ambientais em contextos
hibridos mais amplos.

Também no campo da hibridizacdo com geolocalizacdo, Arango-Lépez et al. (2021)
propuseram a metodologia GeoPGD, que integra design narrativo pervasivo, definicio do mundo
do jogo (real, virtual ou misto), regras dinamicas e um documento de design de experiéncia de
jogo (GEDD). O método organiza a producdo em fases iterativas de pré-producao, producgido e
pos-producao, com validagdo por especialistas e aplicacao prética no jogo Discovering-EAM.
Apesar de incorporar métricas de experiéncia (gameplay, social e pds-jogo), a GeoPGD nao
apresenta um modelo proprio de planejamento de playtests, mas reforca a importancia de ciclos de

iteracdo e de avaliacdo centrados no jogador, convergindo com os objetivos do HybridGamePX.

3.3 Metodologias de design iterativo para jogos hibridos

O artigo Human-Centered Design Based on the Double Diamond Model for
Optimizing Hybrid Game Design, de Liang et al. (2024), propde um framework para design
de jogos hibridos que combina o modelo Double Diamond com pensamento sist€émico, design
centrado no usudrio, método agil e avaliacdo heuristica. A estrutura enfatiza fases de descoberta,
defini¢do, desenvolvimento e entrega, nas quais o playtest € incorporado como parte do ciclo
agil de testes e feedback. Embora ndo detalhe o planejamento de playtests, o trabalho corrobora
a relevancia de processos iterativos e da avaliacdo de usabilidade para garantir uma experiéncia

integrada entre elementos fisicos e digitais.
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3.4 Estudos sobre player experience e impacto da hibridizacao

Soraine e Rogerson (2025), em Core or Chore? How Hybridity Impacts Player
Experience, investigaram como a hibridizagao altera a relacdo entre elementos centrais (core)
e acessorios (chore) na experiéncia de jogo, comparando versdes hibrida e ndo hibrida de um
mesmo jogo de tabuleiro. O estudo reforca a necessidade de métricas proprias para avaliar a PX
em jogos hibridos, apontando limita¢des de instrumentos tradicionais.

De maneira ainda mais préxima ao foco desta dissertacdo, Choi et al. (2016) ana-
lisaram o papel do playtest como parte essencial do processo de design de jogos, descrevendo
técnicas, objetivos e métodos de coleta de dados para avaliar a experiéncia do jogador e refinar
mecanicas e narrativa. Embora ndo trate especificamente de jogos hibridos, o trabalho de Choi é
particularmente relevante por oferecer enfoque na importancia do playtest com propoésito claro e

bem definido, dialogando a proposta do modelo HybridGamePX.

3.5 Conclusao

Os trabalhos listados contribuem de maneiras distintas para a presente pesquisa.
Alguns, como os de Kankainen e Paavilainen (2019) e Rogerson et al. (2021c), ajudam a
compreender fungdes e diretrizes de design. Outros, como Carneiro et al. (2021), Arango-Lopez
et al. (2021) e Liang et al. (2024), enfatizam metodologias de desenvolvimento e avaliagdo de
experiéncia. Por fim, Choi et al. (2016) e Soraine e Rogerson (2025) reforcam a importancia de
instrumentos especificos para planejar e avaliar playtests e a PX em ambientes hibridos. Essa
combinacdo de contribui¢des sustenta a proposta do HybridGamePX como um modelo inédito
para planejar playtests de jogos hibridos, articulando aspectos de design, narrativa, tecnologia e

experiéncia do jogador.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo detalha o desenho metodoldgico empregado para a proposi¢do (Fase
1) e avaliagdo empirica (Fase 2) do modelo HybridGamePX. A Figura 2 ilustra as etapas e
procedimentos seguidos neste estudo, desde a fundamentacgdo tedrica inicial até a aplicacdo

empirica do modelo proposto.

Figura 2 — Desenho metodolégico.

« Busca ad hoc no Google Scholar
* Selegéo dos estudos mais relevantes

«|dentificagéo das lacunas na avaliagéo
de jogos hibridos

1. Revisdo da literatura

. Aplicando o modelo na prética

« Utilizagao do HybridGamePX para
planejar o playtest de 05 jogos:
Codenames, Unlock!: Escape
Adventures, Forgotten Waters,
Pokémon Go e Magic: The Gathering

1. PROPOSICAO

« Identificagéo dos dominios de jogos
hibridos

+ Elaboragéo € reviséo das perguntas-
guia

+ Definigéo das 22 perspectivas do
modelo

2. Elaboragéo do modelo inicial

5. Avaliacao com estudantes

« Aplicado questionario com os
estudantes responsaveis pela
condugéo dos playtests da etapa 4

* Foram avaliadas as percepgdes dos
estudantes ao aplicar o modelo.

* Aplicagéo em playtest com o jogo "Em
Busca do Planeta X"

+ Observagéo e entrevistas com alunos
da UFC

+ Refinamento do modelo

3. Avaliagéo preliminar

6. Avaliagao com especialistas

« Profissionais de game design foram
convidados para avaliar o modelo

« Apos conhecer modelo, os
profissionais responderam um
questionario.

hibridizado

2. AVALIACAO

Fonte: Elaborado pelo autor

4.1 Classificacao da pesquisa

Este trabalho é classificado como uma pesquisa de natureza aplicada, pois visa
desenvolver uma solucdo pratica — o modelo HybridGamePX — para uma lacuna identificada
na avaliacdo de jogos hibridos (Lakatos e Marconi, 2022). Adota-se uma abordagem exploratoria,
por investigar um dominio emergente, ¢ descritiva, ao sistematizar perspectivas de avaliagao
para guiar o planejamento de playtests (Wazlawick, 2023).

A abordagem metodoldgica € predominantemente qualitativa, focada na compreensdo
das percepcoes de estudantes e especialistas sobre o modelo. Para isso, foram utilizadas técnicas
como observacgao, entrevistas e andlise de conteudo. Os procedimentos técnicos caracterizam um

estudo empirico, uma vez que o modelo, apds sua fundamentagdo tedrica, foi validado por meio
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de sua aplicacdo em cendrios reais de uso (Gil, 2021).

4.2 Procedimentos metodologicos

A pesquisa foi organizada em duas fases sequenciais: a proposi¢do tedrica do modelo

e sua posterior avaliacdo empirica.

4.2.1 Fase I: Proposi¢cdo do modelo HybridGamePX

Esta fase compreendeu a concepcao do modelo a partir da literatura. Os procedimen-

tos seguiram trés passos principais:

4.2.1.1 Passo 1: Revisdo de literatura e identificacdo da Lacuna

Realizou-se uma busca ad hoc na base de dados Google Scholar com as palavras-
chave ““("hybrid games"OR "hybrid board games"OR "augmented reality games") AND
(playtest OR "user testing") AND (evaluation OR assessment)’’. A andlise dos re-
sultados, com destaque para os trabalhos de Paiva et al. (2022) e Rogerson et al. (2021c),
confirmou o uso de playtests como principal método de avaliagcdo e revelou a auséncia de um

modelo estruturado para o planejamento desses testes, definindo a lacuna de pesquisa a ser

abordada.

4.2.1.2 Passo 2: Desenvolvimento das perspectivas e perguntas-guia

A constru¢do do modelo seguiu um processo iterativo:

1. Extracao de dimensoes: leitura sistemadtica da literatura selecionada para identificar
dimensdes de andlise da jogabilidade e da experiéncia do jogador em jogos hibridos.

2. Categorizacao: as dimensdes foram agrupadas em categorias funcionais (e.g., controle de
tempo, gestdo de informacao) e subjetivas (e.g., imersao, sociabilidade).

3. Elaboracido das perguntas-guia: Um conjunto inicial de perguntas foi elaborado e
revisado com base em critérios de clareza, relevancia para o contexto hibrido e amplitude.

4. Refinamento: As perspectivas e perguntas foram refinadas em "sessoes de teste"preliminares,
com discussdes, elimina¢cdo de redundancias e reagrupamento, resultando na estrutura de
22 perspectivas do modelo.

O processo contou com a participacdo do pesquisador José Cezar de Souza Filho, de estudantes
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de graduacao vinculados ao grupo de pesquisa Marmota Factory e da professora Dra. Paulyne

Jucd, idealizadora do projeto e orientadora desta pesquisa.

4.2.1.3 Passo 3: Avaliagdo preliminar

A primeira versao do modelo foi aplicada em um playtest com o jogo "Em Busca do
Planeta X". Os resultados, publicados em Juca et al. (2023), permitiram refinar as perspectivas e

perguntas-guia, gerando a versdo consolidada utilizada na Fase 2.

4.2.2 Fase 2: Avaliacao empirica do modelo HybridGamePX

Ap6s o refinamento, a eficdcia e a utilidade do modelo foram avaliadas por meio de

trés estudos distintos.

4.2.2.1 Estudo 1: Aplicagdo do modelo em Estudos de Caso

4.2.2.1.1 Objetivo:

Avaliar a aplicabilidade do HybridGamePX no planejamento e execucio de playtests

de diferentes jogos hibridos.

4.2.2.1.2 Participantes (Planejadores):

Cinco estudantes de graduagdo da UFC e um professor convidado do IFCE, com e

sem experiéncia prévia em playtests, atuaram como planejadores e mediadores das sessoes.

4.2.2.1.3 Procedimento:

1. Selec¢ao dos jogos: foram selecionados cinco jogos para garantir diversidade de mecanicas
e tipos de hibridizacdo, de acordo com disponibilidade no grupo de pesquisa : Codenames,
Unlock!: Escape Adventures, Forgotten Waters, Pokémon Go e Magic: The Gathering com
o aplicativo "Planechase — MTG Companion".

2. Planejamento dos playtests: os participantes utilizaram o HybridGamePX para plane-
jar as sessoes, selecionando as perspectivas mais pertinentes a cada jogo e adaptando
as perguntas-guia para elaborar instrumentos de coleta, como roteiros de observacao,

entrevistas e diarios de uso.
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3. Coleta de dados: durante as sessdes, os mediadores realizaram observagdo direta e
anotacodes. Ao final, conduziram entrevistas em grupo com os jogadores. Esta pesquisa
concentra-se em analisar o uso do modelo no planejamento dos playtests; portanto, os
resultados especificos de cada sessdo, descritos e publicados pelos préprios participantes,
ndo sdo apresentados neste trabalho.

4. Anadlise dos dados: Os dados coletados foram analisados qualitativamente, utilizando as
perspectivas do HybridGamePX como um framework para identificar padrdes e aspectos

da experiéncia hibrida.

4.2.2.2 Estudo 2: Avaliacdo do modelo pelos estudantes (planejadores)

4.2.2.2.1 Objetivo:

coletar as percepcoes dos cinco estudantes que utilizaram o modelo sobre sua utili-

dade, clareza, dificuldades e contribuigdes.

4.2.2.2.2 Instrumento:

foi aplicado o Questiondrio de Avaliagdo do Modelo HybridGamePX - Estudantes

(Apéndice A), composto por questdes demograficas, objetivas (escala de utilidade) e abertas.

4.2.2.2.3 Analise dos dados:

as respostas foram analisadas qualitativamente para identificar temas recorrentes nas

experiéncias, dificuldades e sugestdes de melhoria.

4.2.2.3 Estudo 3: Avalia¢do do modelo por especialistas

4.2.2.3.1 Objetivo:

obter uma avaliagdo externa do modelo por profissionais com experi€éncia em game

design.
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4.2.2.3.2 Participantes:

trés profissionais atuantes na area foram recrutados via redes sociais e comunidades

de desenvolvedores.

4.2.2.3.3 Instrumentos:

foi aplicado o Questiondrio de Avaliagdo do Modelo HybridGamePX - Especialistas
(Apéndice B) e realizada uma entrevista semiestruturada com um dos participantes (Apéndice

O).

4.2.2.3.4 Analise dos Dados:

as respostas foram analisadas qualitativamente para avaliar a percepcao dos espe-
cialistas sobre a aplicabilidade, clareza, pontos fortes e limitacdes do modelo em contextos

profissionais.
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5 HYBRIDGAMEPX

Este capitulo apresenta o modelo HybridGamePX, cujo objetivo principal € fornecer
um suporte para o planejamento de playtests em jogos hibridos. Nesse sentido, busca-se orientar
a observacdo e a avaliacdo de aspectos que influenciam diretamente na experiéncia do jogador e
na jogabilidade em contextos em que elementos fisicos e digitais coexistem.

O modelo foi idealizado com base em dois pilares principais: (1) um conjunto de
perspectivas que ajudam a direcionar quais dimensdes, caracteristicas e processos devem ser
observados durante o playtest, e (ii) perguntas-guia relacionadas a cada uma dessas perspectivas,
as quais servem de direcionar o avaliador sobre o qué investigar ao longo da partida.

Dessa forma, o HybridGamePX visa cobrir dimensdes que, em jogos puramente
analdégicos ou puramente digitais, poderiam ser tratadas de forma isolada, mas que, em um jogo
hibrido, necessitam de atencdo conjunta para revelar se a interacao entre o componente fisico e
o componente digital € fluida, engajadora e condizente com as expectativas do publico-alvo e
proposta do préprio jogo.

As préximas secdes descrevem o escopo do modelo, explicam de que forma as
perspectivas e perguntas-guia estdo estruturadas, e indicam quando e como aplicé-lo para
planejar o processo de playesting. Por fim, um guia de utiliza¢@o ilustra os passos necessdrios

para integrar o HybridGamePX ao processo de playtesting de jogos hibridos.

5.1 Descricao do modelo

O HybridGamePX busca auxiliar todos os envolvidos no processo de teste e avaliacao
de jogos hibridos, incentivando reflexdes acerca dos pontos em que elementos fisicos e digitais
se articulam durante a experiéncia de jogo. Ele € voltado a designers, avaliadores, pesquisadores
e demais interessados em compreender, por meio de playtests, de que forma as caracteristicas
hibridas do jogo influenciam a experiéncia do jogador. As perspectivas do HybridGamePX devem
ser entendidas como angulos de andlise que orientam a equipe de game design na observagdo do
jogo durante os testes.

Dada sua natureza, o HybridGamePX ndo deve ser visto como uma ferramenta de
medi¢do ou como um conjunto fechado de instru¢des para conduzir um playtest. Trata-se de
um guia qualitativo que sugere o que pode ser observado ou investigado, a partir de diferentes

perspectivas, quando um jogo mescla componentes analdgicos e digitais, focando em ajudar
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na etapa de planejamento dos testes. Isso implica que o uso de todas as perspectivas nao
€ obrigatdrio: cabe ao responsavel pelo teste selecionar aquelas que se mostrem relevantes
para cada projeto ou etapa de teste. As perguntas-guia associadas a cada perspectiva podem
igualmente ser adaptadas conforme o contexto, ndo havendo necessidade de empregar o conjunto
completo em todo playtest.

Este modelo € um apoio para a etapa de planejamento de sessdes de playtest, permi-
tindo conceber e organizar o que se deseja investigar sobre o jogo hibrido, de modo a abranger
suas especificidades e permitir que as observacdes realizadas em situagdes de uso real apontem
possiveis caminhos de aprimoramento de mecanicas, interfaces e dindmicas, bem como indiquem

se a experiéncia do jogador atende aos objetivos e mensagens almejados pelo projeto.

5.2 O modelo HybridGamePX

5.2.1 Conceitos base

O HybridGamePX se apoia em dois conceitos principais para auxiliar a organizar
e conduzir o processo de playtesting em jogos hibridos: as perspectivas e as perguntas-guia.
Esses conceitos fornecem uma estrutura para a observacgao e a avaliagao dos diferentes aspectos
que compdem a jogabilidade e a experiéncia do jogador. A jogabilidade é entendida aqui como a
qualidade interativa que emerge do sistema de regras do jogo e das acdes que o jogador realiza
nesse contexto, nao se restringindo a atributos tecnoldgicos ou de hardware. J4 a experiéncia do
jogador refere-se as percepgdes, emogdes e significados construidos durante o gameplay, que

podem ser positivos, negativos e/ou neutro.

5.2.1.1 Perspectiva

Inspirada na ideia de “lentes” proposta por Schell (2019), cada perspectiva representa
um dominio ou ponto de vista de andlise sobre o jogo. As perspectivas estdo divididas em
duas grandes categorias: (i) jogabilidade (playability), voltada a dimensdes como mecanicas,
usabilidade e aspectos funcionais, e (ii) experiéncia do jogador (player experience), focada nas
percepcoes, reagdes e engajamento durante a partida. Dessa forma, cada perspectiva indica o que
observar ou avaliar quando se planeja um playtest de jogo hibrido.

As perspectivas de jogabilidade incluem aspectos como controle do tempo, aleatorie-

dade, governancga e informacdo. J4 as perspectivas de experiéncia do jogador abordam elementos
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como a interacdo com a inteligéncia artificial (IA), privacidade e individualidade, interferéncia
do dispositivo no fluxo do jogo, e interagdo jogador-jogo e jogador-jogador.

As perspectivas foram definidas a partir dos dominios de aplicacdo de componentes
digitais em jogos hibridos, conforme proposto por Rogerson et al. (2021c¢) e nas respostas das
entrevistas citadas no trabalho de Rogerson et al. (2021b) que ajudaram a entender melhor
os aspectos, desafios e mudangas que devem ser considerados na criagdo de jogos hibridos,
segundo a visdo dos designers entrevistados. Além das perguntas, os comentarios sobre como
os jogadores reagiam (aceitando ou rejeitando) o uso de aplicativos e o compartilhamento de
aparelhos celulares durante as sessoes de playtest, além das observacdes durante secdes de jogos

hibridos realizadas durante a execu¢do da presente pesquisa.

5.2.1.2 Perguntas-guia

Para cada perspectiva, sdo propostas perguntas que servem de referéncia para a coleta
de dados e a reflexdo sobre o comportamento dos jogadores e a funcionalidade do jogo. Essas
questoes podem ser adaptadas de acordo com a metodologia de avaliacdo adotada no playtest,
por exemplo, transformando-as em itens de questiondrio, topicos de entrevista ou categorias de
observacdo em video. Também € possivel incluir novas perguntas ou omitir aquelas que ndo
sejam pertinentes ao objetivo especifico do teste.

O prop6sito das perguntas-guia € auxiliar a equipe de condugao do teste a direcionar
o olhar para elementos fundamentais de cada perspectiva e, dessa forma, compreender melhor o

modo como os componentes, os jogadores e as interagdes se articulam na prética do jogo.

5.2.2 O modelo HybridGamePX

O HybridGamePX sofreu alteragdes estruturais desde sua publica¢cdo como resultado
preliminar no XXII Simpoésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2023) em
Jucd et al. (2023). Nesta versao, cada perspectiva do modelo recebeu uma numeracao e uma
pequena descricdo, composto por 22 perspectivas, separadas em jogabilidade (6 perspectivas)
e perspectivas de experiéncia do jogador (16 perspectivas), conforme Quadro 2. A Figura 3
contém uma representacio visual do modelo.

As perspectivas foram selecionadas, criadas e motivadas a partir dos trabalhos de
Rogerson et al. (2021b), e Rogerson et al. (2021c), além das observagdes e testes realizados

durante a pesquisa. O Quadro 3 apresenta uma sintese das fontes utilizadas para concepg¢ao das
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N° | Titulo Categoria Descricao
1 | Tempo (Timing) Jogabilidade Controle do tempo, fluxo do jogo e eventos depen-
dentes de tempo.
2 | Tempo (Timing) Experiéncia do Jogador | Percepg¢do da evolucdo temporal e surpresas relaci-
onadas ao tempo.
3 | Aleatoriedade (Ran- | Jogabilidade Gerenciamento de eventos aleatdrios entre compo-
domising) nentes analdgicos e digitais.
4 | Governanga (House- | Jogabilidade Controle e administracdo de informacdes e expan-
keeping) sdes no jogo.
5 | Governanga (House- | Experiéncia do Jogador | Percepcéo das configuragdes e informagdes ocultas
keeping) do jogo.
6 | Inteligéncia Artificial | Experiéncia do Jogador | Uso de IA como personagem ou jogador e clareza
(Artificial Intelli- das acdes da IA.
gence - Al)
7 | Informacdo (Infor- | Jogabilidade Controle e processamento de informacdes e segre-
ming) dos entre fisico e digital.
8 | Informacdo (Infor- | Experiéncia do Jogador | Compreensao do jogador sobre armazenamento e
ming) segredos do jogo.
9 | Storytelling Jogabilidade Integracdo de narrativa, misica, ambientagdo e su-
porte a repeti¢do de conteidos.
10 | Storytelling Experiéncia do Jogador | Percepc¢do e interagdo com elementos narrativos,
sons e textos.
11 | Ensino (Teaching) Jogabilidade Recursos de tutoriais, dicas e detec¢do de dificul-
dades do jogador.
12 | Ensino (Teaching) Experiéncia do Jogador | Entendimento e aceitagdo de dicas e pedidos de
ajuda pelo jogador.
13 | Personalizagdo (Per- | Experiéncia do Jogador | Opgdes de cendrios adicionais e modificagdes de
sonalization) regras pelo jogador.
14 | Longevidade (Longe- | Experiéncia do Jogador | Percepcdo sobre suporte futuro e substituicdo do
vity) aplicativo.
15 | Fluxo com Disposi- | Experiéncia do Jogador | Impacto do uso de dispositivos digitais na fluidez
tivo Digital (Digital e concentracao dos jogadores.
Device Flow)
16 | Aplicativo como | Experiéncia do Jogador | Eliminagdo de tarefas repetitivas e percepcao de
Apoio (App as Sup- fun¢des adicionais.
port)
17 | Privacidade e Indi- | Experiéncia do Jogador | Gestdo de dados pessoais e desconfortos na troca
vidualidade (Privacy de dispositivos.
and Individuality)
18 | Dispensabilidade Experiéncia do Jogador | Preferéncia entre experiéncias analdgicas, digitais
(Dispensability) ou hibridas.
19 | Interacdo Jogador- | Experiéncia do Jogador | Complementacdo da experiéncia de jogo pelo apli-
Jogo (Player-Game cativo e seu uso consciente.
Interaction)
20 | Interagdo Jogador- | Experiéncia do Jogador | AlteracSes na comunicagdo e dindmica social cau-
Jogador (Player- sadas pelo digital.
Player Interaction)
21 | Gameplay Experiéncia do Jogador Sequéncia de a¢des entre digital e analdgico e con-
tinuidade da partida.
22 | Ambiente (Environ- | Experiéncia do Jogador | Percepcdo espacial e interagdes em jogos com rea-
ment) lidade aumentada ou geolocalizacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

perspectivas. As perspectivas e perguntas-guia sdo apresentadas na sub-secdo 5.2.2.1.



Quadro 3 — Relacao entre as perspectivas e os trabalhos que motivaram as suas concepgoes.

Perspectiva Categoria Concepcao
Aleatoriedade Jogabilidade, Experiéncia do | (Rogerson et al., 2021b)
Jogador
Ambiente Experiéncia do Jogador Formulada a partir dos achados dos play-

tests realizados nesta pesquisa.

Aplicativo como Apoio

Experiéncia do Jogador

(Rogerson et al., 2021c¢)

Dispensabilidade Experiéncia do Jogador (Rogerson et al., 2021c),e formulada a
partir dos achados dos playtests realizados
nesta pesquisa.

Ensino Jogabilidade, Experiéncia do | (Rogerson et al., 2021b)

Jogador

Fluxo com o Dispositivo Di-
gital

Experiéncia do Jogador

(Rogerson et al., 2021c), e formulada a
partir dos achados dos playtests realizados
nesta pesquisa.

Gameplay Experiéncia do Jogador Formulada a partir dos achados dos play-
tests realizados nesta pesquisa.
Governanga Jogabilidade, Experiéncia do | (Rogerson et al., 2021b)
Jogador
Informacao Jogabilidade, Experiéncia do | (Rogerson et al., 2021b)

Jogador

Inteligéncia Artificial

Experiéncia do Jogador

(Rogerson et al., 2021b)

Interacdo Jogador-Jogador

Experiéncia do Jogador

(Rogerson et al., 2021c)

Interacdo Jogador-Jogo

Experiéncia do Jogador

(Rogerson et al., 2021c)

Longevidade

Jogabilidade

(Rogerson et al., 2021b)

Personalizagdo

Experiéncia do Jogador

(Rogerson et al., 2021c)

Privacidade e Individuali-
dade

Experiéncia do Jogador

(Rogerson et al., 2021c¢)

Storytelling

Jogabilidade

(Rogerson et al., 2021b)

Tempo

Jogabilidade, Experiéncia do
Jogador

(Rogerson et al., 2021b)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2.2.1 Perspectivas e perguntas-guia

Esta secdo descreve as perspectivas juntamente com suas perguntas-guia usadas para

avaliar e observar durante os playtests.



Figura 3 — Representagcao Visual do Modelo HybridGamePX.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Jogabilidade

Perspectiva 1: Tempo

Timing: Playability

Controle do tempo, do fluxo do jogo, das partidas, ou inicio de eventos dependentes de tempo.

Perguntas-guia

1. Como acontece o controle do tempo? O aplicativo contabiliza a quantidade de
interagdes do jogador ou o tempo corrido?

2. O controle do tempo esta integrado na narrativa? Pode ser usado pelos personagens
do jogo?

3. O jogo fornece alertas sonoros ou notificagdes na tela do aplicativo sobre marcos de
tempo importantes?

4. Ojogo fornece alertas sonoros ou notifica¢des na tela do aplicativo quando acontecem

novos eventos no jogo?
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Perspectiva 2: Tempo Experiéncia do Jogador

Timing: Player Experience
Questoes relacionadas ao acompanhamento do tempo pelo jogador, sua percep¢do de surpre-

sas e a facilidade de acompanhar a evolucdo temporal.

Perguntas-guia

1. Como o jogador acompanha a evoluc¢do do tempo no dispositivo durante a partida?
2. O jogador se sente surpreendido pela evolug¢dao do tempo durante a partida?

3. O controle do tempo no jogo esta em posi¢do de facil percep¢ao para o jogador?

Perspectiva 3: Aleatoriedade Jogabilidade
Randomising: Playability
A forma como o jogo lida com eventos randoémicos e como a parte digital e a parte analogica

se comunicam para concretizar a aleatoriedade.

Perguntas-guia

1. O jogo permite ao jogador escolher o nivel de dificuldade e personalizagdao de
elementos a serem aleatorizados?

2. Como a parte digital do jogo percebe trocas de estado (rolar dados, inserir pecas etc.)
na parte analdgica?

3. O jogo informa ao jogador os resultados parciais sobre as informagdes aleatorizadas?

4. O jogo permite ao jogador compartilhar a mesma instancia do jogo com os dispositi-

vos de outros jogadores?

Perspectiva 4: Governanca Jogabilidade

Housekeeping: Playability

Mecanismos de controle e administracdo do jogo, incluindo o acesso a informacoes e a

possibilidade de expandir o contetido.

Perguntas-guia

1. O aplicativo controla o acesso as informag¢des ainda ndo descobertas pelo jogador?
2. O jogo fornece notificagdes quando o jogador pode ter deixado alguma informacgao
relevante passar?

3. Existe a possibilidade de adicionar contetido no jogo (novos cendrios, componentes,

etc.)? Sao oficiais ou feitos por fas?
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Perspectiva 5: Governanca Experiéncia do Jogador

Housekeeping: Player Experience
Como o jogador percebe e interage com as configuracgoes e regras do jogo, incluindo o que

estd oculto ou ndo.

Perguntas-guia

1. O jogador entende claramente as configuragdes possiveis do jogo?

2. O jogador entende claramente quais componentes analdgicos serdao usados para cada
configuracdo escolhida?

3. O jogador identifica claramente as informag¢des que ainda estdo ocultas e a serem

descobertas no jogo?

Perspectiva 6: Inteligéncia Artificial (IA) Experiéncia do Jogador

Artificial Intelligence (Al): Player Experience
Uso de IA como jogador virtual ou personagem do jogo e a clareza para o jogador de suas

agoes e impactos.

Perguntas-guia

1. A IA atua como um jogador adicional ou como um personagem narrativo? Isso fica
claro para o jogador?

2. A TA inicia a interacdo em algum momento ou apenas reage as acdes do jogador? O
jogador sabe quando deve interagir com a [A?

3. O jogador percebe de forma facil quando realizar as acdes da IA?

4. O jogador percebe de forma facil quais modificagdes a IA faz no estado do jogo e

como atualizar o anal6gico?
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Perspectiva 7: Informacao Jogabilidade

Informing: Playability
Administracdo e processamento de dados entre analogico e digital, incluindo segredos ou

elementos parciais do jogo.

Perguntas-guia

1. O aplicativo ajuda a controlar informacdes da parte digital do jogo?

2. O aplicativo ajuda a controlar informacdes da parte analdgica do jogo?

3. O aplicativo controla informac¢des de mais de um jogador, evitando acesso indevido
a dados secretos?

O aplicativo indica quantas informagdes secretas ainda ndo foram descobertas?

O aplicativo guarda memorias parciais de segredos?

O jogo avisa o que estd certo ou errado ao tentar adivinhar o segredo final?

O jogo permite respostas parciais ao segredo ainda ndo descoberto?
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Como analégico e digital se completam para descobrir, processar e informar as
decisdes sobre o segredo?

9. O segredo € resolvido a partir de acdes e estados iniciados no componente analégico?

Perspectiva 8: Informacao Experiéncia do Jogador

Informing: Player Experience
Entendimento do jogador a respeito do armazenamento e troca de informagoes entre aplicativo

e parte fisica, além da existéncia de segredos.

Perguntas-guia

1. O jogador entende que € possivel guardar as informagdes dos componentes analdgi-
cos através do aplicativo?

2. O jogador entende que € possivel guardar informagdes fornecidas pelo aplicativo nos
componentes analdgicos?

3. Se cada jogador usar um dispositivo individual, o jogador entende quando e quais
informacdes armazenar?

4. O jogador entende as autorizagdes e permissdes do aplicativo para armazenar dados?

5. O jogador sabe que existem informacdes secretas no jogo e em qual momento isso
fica claro?

6. O jogador sabe quando deve pedir para solucionar segredos no jogo?
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Perspectiva 9: Storytelling Jogabilidade

Storytelling: Playability
Questoes de design narrativo: misica, ambientacdo, linguagem e suporte a reescuta de dudios

ou releitura de textos.

Perguntas-guia

1. O jogo possui sons de fundo ou musica ambiente? Permite jogar sem som?
Existe variedade de cendrios que atenda as regides onde o jogo é vendido?

O jogo € dependente de linguagem? H4 textos disponiveis na lingua do jogador?
Textos narrados possuem legenda?

E possivel repetir sons ou textos sem penalizacio excessiva?

A parte analdgica ajuda a registrar o estado da narrativa?

A narrativa permeia componentes fisicos e digitais de forma integrada?
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A estética do jogo reflete a temdtica proposta?

Perspectiva 10: Storytelling Experiéncia do Jogador

Storytelling: Player Experience
Como o jogador percebe e interage com a narrativa, sons e textos, bem como a influéncia

miitua nos dispositivos alheios.

Perguntas-guia

1. Sons ou musicas aumentam a imersao do jogador?
2. O som de um dispositivo atrapalha outros jogadores ou da pistas indesejadas?

3. O jogador entende quando deve consultar o aplicativo para contetido narrativo?

4. O jogador acompanha facilmente as mudancas de estado na narrativa?

Perspectiva 11: Ensino Jogabilidade
Teaching: Playability

Recursos de tutorial, dicas e ajuda para o jogador, bem como detec¢cdo de inatividade ou

dificuldade.

Perguntas-guia

1. O jogo oferece ajuda se o jogador demora muito para avangar?

2. Existe modo de tutorial que cubra as principais acoes do jogo?
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Perspectiva 12: Ensino Experiéncia do Jogador

Teaching: Player Experience

A percepgdo do jogador sobre pedir ajuda e o entendimento das dicas fornecidas.

Perguntas-guia

1. O jogador percebe claramente quando pode pedir ajuda?
2. O jogador compreende as dicas fornecidas e entende se sdo sobre o analdgico, o

digital ou ambos?

Perspectiva 13: Personalizacao Experiéncia do Jogador

Personalization: Player Experience
Opcgoes de cendrios adicionais e liberdade (ou limitacdo) na modificacdo de regras por conta

do uso do aplicativo.

Perguntas-guia

1. Os jogadores entendem como ativar cendrios adicionais? Eles estdo acessiveis no
aplicativo ou requerem expansao fisica?

2. Jogadores gostariam de modificar regras, mas sentem-se limitados pela aplicacao?

Perspectiva 14: Longevidade Experiéncia do Jogador

Longevity: Player Experience

Como o jogador enxerga o suporte futuro do jogo, possibilidade de atualizacoes e substitui¢oes

do aplicativo.

Perguntas-guia

1. O jogador demonstra preocupagdo com suporte e extensoes futuras do contetido?
2. O jogador entende como substituir ou adaptar o uso do aplicativo se este ndo estiver

mais disponivel?
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Perspectiva 15: Fluxo com Dispositivo Digital Experiéncia do Jogador

Digital Device Flow: Player Experience
Verificagcdo de possiveis interrupgoes e dispersdo causadas pela dependéncia do aplicativo ou

do dispositivo.

Perguntas-guia

1. O uso do aplicativo interrompe a partida ou acontece de forma fluida?
. Dispositivos tiram a concentracao de algum jogador?

. Jogadores reclamam do uso obrigatdrio do aplicativo?

2
3
4. Jogadores desligam notificacdes ou redes moveis para nao serem distraidos?
5. A interag¢do com o dispositivo prejudica a intera¢do entre os jogadores?

6

. A necessidade de usar o aplicativo atrasa a partida com esperas frequentes?

Perspectiva 16: Aplicativo como Apoio Experiéncia do Jogador

App as support: Player Experience
Verifica-se se o aplicativo elimina tarefas tediosas ou se deixa a desejar em funcionalidades

adicionais.

Perguntas-guia

1. O jogador percebe que o aplicativo removeu trabalhos “chatos” como contagem de
pontos?

2. O jogador sente necessidade de funcionalidades extras nao incluidas no app?

Perspectiva 17: Privacidade e Individualidade Experiéncia do Jogador

Privacy and Individuality: Player Experience

Como os jogadores lidam com dados pessoais e com a possivel troca de dispositivos.

Perguntas-guia

1. O jogador entende claramente como manter a privacidade de seus dados?
2. Existe desconforto ao usar os dispositivos de outro jogador?

3. Existe desconforto em compartilhar o proprio dispositivo?
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Perspectiva 18: Dispensabilidade Experiéncia do Jogador

Dispensability: Player Experience
Nivel de preferéncia dos jogadores entre versoes analogicas, digitais, hibridas e percep¢do de

obrigatoriedade do aplicativo.

Perguntas-guia

1. Os jogadores gostariam de jogar sem o aplicativo ou com ele € melhor?
2. O jogador prefere jogo hibrido a um puramente digital ou anal6gico?

3. O jogador considera analégico e digital como necessarios e obrigatdrios para a

experiéncia?

Perspectiva 19: Interacao Jogador-Jogo Experiéncia do Jogador

Player-Game Interaction: Player Experience
Observa de que forma o aplicativo potencializa a experiéncia e se hd clareza sobre quando

usd-lo.

Perguntas-guia

1. O jogador percebe o aplicativo como complemento da experiéncia?
2. O jogador sabe quando deve utilizar o aplicativo?
3. A atengdo do jogador muda em comparag@o a outros jogos analégicos?

4. Como o 4dudio do aplicativo atualiza os jogadores? E lido em voz alta, ou cada um

ouve individualmente?

Perspectiva 20: Interacao Jogador-Jogador Experiéncia do Jogador

Player-Player Interaction: Player Experience
A forma como o uso do digital pode alterar a dindmica social e a comunicagdo entre partici-

pantes.

Perguntas-guia

1. Como a interacdo entre jogadores afeta o resultado do jogo?

2. Algum jogador monopoliza a parte digital, talvez por ser o dono do dispositivo?

3. Algum jogador monopoliza a parte analégica? Por que isso ocorre?

4. Em jogos competitivos, o jogador que interage com o app compartilha informagdes
necessdrias?

5. O jogador 1€ em voz alta as informagdes novas ou guarda para si?
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Perspectiva 21: Gameplay Experiéncia do Jogador

Gameplay: Player Experience

Sequéncia de inicio, falhas eventuais e troca entre fisico e digital durante a partida.

Perguntas-guia

1. O jogo comeca no analdgico ou no digital? Isso € claro para o jogador?
2. E possivel iniciar ou continuar se uma parte nio estiver pronta? Como afeta a

experiéncia?

3. O jogador entende quando trocar entre a parte digital e a analdgica?

Perspectiva 22: Ambiente Experiéncia do Jogador

Environment: Player Experience
Para jogos com AR e/ou geolocativos. Jogos que exigem locomogdo ou sobreposicdo de

elementos virtuais e reais, e como o jogador percebe tais exigéncias.

Perguntas -guia

. O jogador percebe claramente onde estd € como sua posic¢ao afeta o jogo?
2. O jogador sabe para onde deve ir e reconhece quando precisa se deslocar para
atualizar o estado do jogo?
Percebe quais atividades estdo disponiveis em cada local?
Em RA, o jogador entende onde posicionar os elementos virtuais?
Jogadores precisam retornar a0 mesmo lugar varias vezes? Como reagem?

Como se sentem sobre missoes colaborativas em um ambiente real?
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O jogador entende quais pecas virtuais pertencem a cada jogador?

5.3 Quando aplicar

O HybridGamePX foi desenvolvido para ser utilizado especificamente durante a
etapa de planejamento do playtest, mais precisamente na definicdo do “o que” avaliar. Nesse
sentido, 0 modelo ndo substitui metodologias de condugdo ou andlise de testes, mas atua como
suporte a selecao de aspectos da jogabilidade e da experiéncia do jogador a serem investigados.

A aplicagdo do HybridGamePX ocorre em trés passos principais: (1) selecdo das
perspectivas com base no propdsito do componente digital dentro do jogo hibrido; (2) sele¢do

das perspectivas considerando caracteristicas gerais de hibridismo no jogo; e (3) derivagao das
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perspectivas selecionadas em pontos de observagdo e perguntas para entrevistas e/ou questiond-
rios (ou quaisquer outras estratégias de coleta de dados adotada). Esse processo visa garantir
que as escolhas estejam alinhadas aos objetivos do playtest, ao tipo de jogo e ao contexto da
aplicacao.

Dessa forma, o HybridGamePX pode ser empregado em diferentes momentos do
ciclo de vida de um jogo hibrido, desde que ja exista um protétipo funcional que permita sessoes
de playtest. Em termos préticos, sua aplicacdo € mais proveitosa a partir de versdes minimamente
jogaveis, pois € nesse estdgio que se torna vidvel observar a integracdo entre os componentes
fisicos e digitais na experiéncia do jogador.

Com base nas etapas descritas por Crawford (1984), o HybridGamePX € mais
adequado as fases de playtesting e post-mortem, quando hd um protétipo avangado a ser refinado
e analisado, ou mesmo apds o langcamento do jogo. No modelo de Bateman e Boon (2005),
sua aplicagdo ocorre principalmente nas fases de expansao (3) e contracao (4), em que 0 jogo
ja estd funcional e passa por ajustes e otimizacdes. Em uma abordagem mais incremental,
como a descrita por Fullerton (2008), o HybridGamePX pode ser empregado a cada iteragdo ou
incremento, desde que cada entrega gere um resultado testavel por jogadores.

Importante destacar que o HybridGamePX ndo é um roteiro de avaliacdo, tampouco
deve ser entendido como fixo ou imutdvel, mas sim um guia que pode ser combinado com
outras abordagens qualitativas ou quantitativas, de acordo com os objetivos de cada playtest.
Sua aplicacao ¢ flexivel e adaptdvel a diferentes contextos, incluindo testes presenciais, remotos,

abertos ao publico ou realizados em ambientes controlados.

5.4 Guia de planejamento do playtest com HybridGamePX

O modelo HybridGamePX foi desenvolvido para apoiar a etapa de planejamento
do playtest em jogos hibridos, com foco na defini¢ao do “o qué” avaliar. O modelo parte da
premissa de que, para avaliar aspectos da jogabilidade e da experiéncia do jogador, € necessario
estabelecer critérios de observagdo e coleta alinhados as caracteristicas hibridas do jogo. A

seguir, sdo apresentados os fases principais para a aplicagcdo do modelo, sintetizado na Figura 4.
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Figura 4 — Fases da aplicagao do modelo.

Definir objetivos @ ------ ::! '-7: ........

HybridGamePX
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«®,  Selecionar perspectivas

Fonte: Elaborado pelo autor

Passo 1. Defina os objetivos do playtest

A definicao clara dos objetivos orienta toda a condugdo do playtest. Segundo Mourdo
e Junior (2017), o playtest deve buscar respostas para perguntas especificas previamente definidas,
permitindo assim um planejamento focado e eficiente. Exemplos de objetivos de playtests em
jogos hibridos incluem avaliar a fluidez da integracdo entre componentes fisicos e digitais;
verificar a clareza com que o jogo comunica suas regras; observar interacoes sociais entre os
jogadores mediadas por componentes hibridos; analisar a percepc¢ao de controle ou aleatoriedade
no uso de aplicativos.

Objetivos bem definidos servirdo de base para a escolha das perspectivas do modelo

e a construcdo dos instrumentos de coleta.
Passo 2. Selecione as perspectivas relevantes

E fundamental que se conhega o jogo a ser testado. A andlise do jogo deve considerar
seus elementos hibridos, mecanicas e contexto de uso. Isso pode ser feito a partir de sessdes
exploratorias, consulta a documentos de design ou testes preliminares com a equipe. O conheci-
mento prévio do jogo facilita a escolha de perspectivas mais pertinentes ao seu funcionamento e
proposta.

Com base nos objetivos definidos e no entendimento do jogo, o avaliador deve
selecionar as perspectivas do HybridGamePX que mais se relacionam ao foco do teste. Essa
selecdo € realizada em dois critérios, conforme o modelo publicado em Juca et al. (2023):

1. proposito do aplicativo no jogo: considerar as fun¢des exercidas pela parte digital (e.g.,

governanga, controle de tempo, narrativa);
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2. caracteristicas da hibridade: considerar como os elementos fisicos e digitais se articulam
(e.g., fluidez, alternancia, suporte mutuo).
A recomendacao é documentar as perspectivas escolhidas e justifica-las com base

nos objetivos do teste, promovendo alinhamento entre os envolvidos.
Passo 3. Derive perguntas e pontos de observagcdo

As perguntas-guia associadas a cada perspectiva devem ser avaliadas e adaptadas
para compor os instrumentos de coleta. Essa derivagc@o corresponde ao terceiro passo do modelo
(Jucd et al., 2023), no qual as perguntas sdo selecionadas, reescritas se necessario, e distribuidas
entre os métodos de coleta (observacao, entrevistas, formularios, etc.). O modelo nao restringe
tampouco define o método a ser adotado para coleta de dados e conducdo dos testes.

A pratica de derivar questdes especificas com base nas perspectivas contribui para
manter o foco da coleta nos aspectos previamente definidos, conforme recomendam as boas

praticas em playtests compiladas por Mourdo e Junior (2017).

Figura 5 — Derive perguntas e pontos de observacao

Exemplos de adaptagGes das -5 .
perguntas-guia do modelo == HybridGamePX
Diarios de uso
Estudos envolvendo
multiplas sessGes ou uso continuo

Formularios digitais ’ Questionarios
Coleta de dados estruturados

Coleta a distancia em "
com escalas ou questdes abertas
abordagens remotas

Entrevistas
Explorar perce pcles subjetivas

dos jogadores

Registrar comportamentos
e reacBes durante as sesses

Roteiros de observacao é

Fonte: Elaborado pelo autor

Para facilitar a compreensdo, veja a Figura 5 e exemplos de como realizar a derivagdo
das perguntas-guias para diferentes instrumentos e técnicas de coleta de dados:

* roteiros de observacgao: para registrar comportamentos, reacdes ou momentos especificos
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durante a sessao;

* entrevistas em grupo ou individuais: para explorar percep¢des subjetivas dos jogadores
apos a partida;

* questionarios estruturados: com escalas ou questdes abertas baseadas nas perguntas-
guia;

* diarios de uso: para estudos que envolvam multiplas sessdes ou uso continuo;

 formularios digitais: para coleta rapida e sistemadtica ao final da sessao.

Consideragoes finais

Com os objetivos, perspectivas e questdes definidos, o planejamento do playtest
estd concluido no escopo do HybridGamePX. A execug¢do pode ocorrer por meio de diferentes
métodos (testes presenciais, remotos, com observagao direta ou gravacao), desde que estejam
alinhados ao delineamento escolhido. O modelo HybridGamePX ndo define o método de
execucdo, mas oferece suporte para estruturar a coleta e a anélise conforme os objetivos definidos.

Este guia propde uma estrutura aplicdvel em diferentes contextos de avaliagdo de
jogos hibridos. Recomenda, ainda, a consulta aos estudos de aplicacdo do modelo (Juca et al.,

2023; Marinho et al., 2024), como referéncias para sua adaptacdo pratica.
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6 RESULTADOS

Este capitulo apresenta e analisa os resultados obtidos nos trés fases de avaliacao do
modelo HybridGamePX. A primeira fase refere-se a sua aplicacdo pratica do modelo por estu-
dantes em diferentes sessdes de playtests e em diferentes jogos hibridos. A segunda contempla a
percepcao dos estudantes planejadores dos playtests que utilizaram o modelo, obtida por meio de
questiondrio. Por fim, a terceira fase envolve a avaliacio do modelo por especialistas em game

design. A tltima secao discute os achados a luz das questdes de pesquisa propostas.

6.1 Aplicacao pratica do HybridGamePX

Esta secdo apresenta os estudos de caso em que estudantes da Universidade Federal
do Ceard (UFC) e do Instituto Federal do Ceard (IFCE) utilizaram o modelo HybridGamePX
para planejar sessoes de playtest com jogos hibridos. Sdo descritos o contexto de aplicacao,
os jogos analisados, os procedimentos conduzidos pelos estudantes e as evidéncias do uso do
modelo durante o planejamento.

Os estudos conduzidos por estudantes da UFC Campus de Quixada foram publi-
cados no artigo intitulado “Avaliando a Experiéncia do Jogador em Jogos Hibridos Usando
HybridGamePX”” (Marinho et al., 2024), apresentado no XXIII Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames 2024), abrangendo os jogos Codenames e Unlock!: Escape
Adventures. J& os playtests dos jogos Forgotten Waters e Pokémon Go foram apresentados como
trabalhos de conclusdo de curso, descritos respectivamente em Lima (2025) e Queiroz (2024).
Por estarem previamente documentados na literatura, esses estudos serdo aqui retomados de
forma resumida, com foco no uso do modelo HybridGamePX nos diferentes contextos analisados,
mostrando como o modelo foi utilizado nos playtests

Ja o playtest do jogo Magic: The Gathering, mediado pelo aplicativo “Planechase —
MTG Companion”, foi realizado com estudantes do curso de Sistemas de Informacao do IFCE
Campus Cedro, constitui-se como material inédito, sendo apresentado na integra nesta sec¢ao.
As sessdes de playtests foram conduzidas pelo autor da pesquisa, juntamente com um professor

convidado da institui¢ao.
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6.1.1 Estudo de Caso 1: Codenames (2015) (versdo hibrida)

O jogo Codenames, na sua versao hibrida, foi avaliado com base no planejamento
realizado a partir do modelo HybridGamePX. Diferente dos outros estudos de caso, esta avaliagdo
foi conduzida com jogadores experientes e familiarizados com a versao analdgica do jogo, o que
permitiu uma abordagem de teste mais livre, com minima intervencao inicial.

O planejamento contemplou as seguintes perspectivas do HybridGamePX: 2 - Timing
(Tempo), 8 - Informing (Informacgao), 16 - App as Support (Aplicativo como Suporte), 13 -
Personalization (Personalizacdo), 19 - Player-Game Interaction (Interagao Jogador-Jogo), 20 -
Player-Player Interaction (Interagdo Jogador-Jogador) e 21 - Gameplay. A coleta de dados foi
feita por meio de observacdo durante o jogo e entrevista coletiva ao final da sessao.

Durante a partida, o aplicativo foi utilizado para configurar a disposi¢c@o secreta das
palavras e controlar a vez de cada equipe. No entanto, os proprios participantes apontaram
limitacdes na usabilidade e relevancia do aplicativo. Algumas funcionalidades exigiam interacdo
repetitiva — como pressionar botdes para revelar instru¢des — o que levou a comentarios
negativos, relacionados a perspectiva 16 - App as Support (Aplicativo como Suporte). A
familiaridade dos jogadores com o jogo fisico também favoreceu a percep¢ao de que o aplicativo
ndo acrescentava valor significativo a experiéncia.

Apesar disso, a interagdo entre jogadores foi destacada positivamente, evidenciando
a forca da perspectiva 20 - Player-Player Interaction. Os jogadores utilizaram convengdes
proprias de jogabilidade, como restricdes personalizadas na formulagdo das dicas, o que trouxe a
tona a importancia das perspectivas de 13 - Personalization (Personalizacao) e 21 - Gameplay
para jogos com grande base de fas.

Neste estudo de caso, 0 modelo HybridGamePX foi utilizado tanto para planejar o

playtest quanto para estruturar a avaliacdo, por meio das perguntas-guia do modelo.

6.1.2 Estudo de Caso 2: Unlock!: Escape Adventures (2017)

O jogo Unlock!: Escape Adventures foi utilizado como estudo de caso para avaliar a
integracdo entre cartas fisicas e um aplicativo digital em uma experi€ncia inspirada em escape
rooms. O planejamento do playtest seguiu uma abordagem centrada nas diretrizes do Hybrid-
GamePX, com foco em aspectos como controle de tempo, clareza de informagdes, narrativa,

capacidade de ensinar, interacdo entre jogadores e entre jogador e jogo.
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O planejamento foi estruturado em duas etapas principais. Primeiramente, os pesqui-
sadores realizaram uma partida exploratéria do jogo, o que permitiu mapear as funcionalidades
hibridas e selecionar as perspectivas do HybridGamePX mais relevantes. Em seguida, formaliza-
ram o planejamento da sessdo, definindo: o objetivo do teste (Por qué?), o publico-alvo (Quem?),
o local de aplicac@o (Onde?), os aspectos a serem observados (O qué?) e os métodos de coleta
de dados (Como?), que incluiram observacao direta durante o jogo e entrevistas em grupo ao
final da partida.

O playtest comegou com uma breve apresentacdo dos componentes do jogo e execu-
¢ao do tutorial, que foi completado rapidamente e sem dificuldades. Apesar disso, observou-se
que os participantes ndo exploraram todas as funcionalidades disponiveis no aplicativo — como
dicas, punig¢des e revisdes. Essa limitacao foi atribuida a pouca énfase dada ao ensino dessas
funcionalidades no tutorial, o que afetou as perspectivas de 12 - Teaching (Ensino) e 8 - Informing
(Informagao).

Durante o jogo completo, a interagdo entre os jogadores foi marcada por colaboragdo
espontanea, destacando a perspectiva Player-Player Interaction. O aplicativo, apesar de seu
potencial, foi subutilizado em alguns momentos. A narrativa foi conduzida majoritariamente
pelas cartas fisicas, com os efeitos sonoros do aplicativo sendo silenciados em alguns trechos.
Situacdes de divida durante o jogo mostraram que a perspectiva 21 - Gameplay poderia ser
fortalecida com uma introdu¢do mais clara as funcionalidades digitais. Ainda assim, o modelo
HybridGamePX permitiu estruturar a observacdo e andlise de dimensdes como interacao e

aprendizagem durante o playtest.

6.1.3 Estudo de Caso 3: Forgotten Waters (2020)

O jogo Forgotten Waters foi utilizado como estudo de caso por sua forte integracao
entre componentes fisicos (tabuleiro, fichas e cartas) e elementos digitais (narracio, interface web
e trilha sonora), constituindo um exemplo representativo de jogo hibrido narrativo. O modelo
HybridGamePX foi empregado desde as etapas iniciais do planejamento do playtest, com foco
em mapear a experiéncia do jogador considerando aspectos como narrativa, governanga do jogo
e interacdes entre jogadores.

A primeira etapa envolveu a andlise das mecanicas do jogo e das funcionalidades
do aplicativo, seguida da selecdo das perspectivas do modelo HybridGamePX: 4 - Governanga:

Jogabilidade, 5 - Governanga: Experiéncia do Jogador, 9 - Storytelling: Jogabilidade, 10 -
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Storytelling: Experiéncia do Jogador, 19 - Player-Game Interaction: Experiéncia do Jogador
e 20 - Player-Player Interaction: Experiéncia do Jogador. A escolha dessas perspectivas foi
guiada pelas caracteristicas especificas do jogo testado, além dos objetivos do teste.

Em seguida, as perspectivas foram transformadas em pontos de observacao e per-
guntas estruturadas para entrevistas em grupo. Esses instrumentos orientaram a coleta de dados
durante e apds a partida.

O playtest foi conduzido presencialmente com seis jogadores em ambiente contro-
lado, utilizando o cendrio “Cora¢do da Bruxa”. A sessdo contou com o uso de um notebook e um
projetor, permitindo que todos acompanhassem simultaneamente a aplicacdo web, que fornece a
narrativa e gerencia parte das acdes do jogo. O ambiente foi configurado para oferecer conforto
e condicoes ideais de observagao.

Durante a partida, foram registradas diversas manifestacdes de imersao narrativa e
colaboracao espontanea entre os participantes. Os jogadores alternaram entre papéis de lideranca
e suporte, e interagiram entre si incorporando seus personagens. A divisao das fun¢des dentro
do navio — como vigia, imediato e mestre — influenciou diretamente a dindmica de jogo,
estimulando decisdes compartilhadas e narrativas emergentes.

Do ponto de vista da governanca, foram observadas dificuldades iniciais com a
distin¢do entre certas regras e acdes, especialmente nos momentos de transi¢do entre etapas do
jogo. Apesar disso, a maioria dos participantes reconheceu a clareza das consequéncias de suas
decisdes e a evolugdo gradual da compreensao das mecanicas ao longo da partida. Também
foi notada uma limitacdo no processo de salvamento do progresso, que exigiu estratégias
complementares, como anotagdes manuais e fotos do tabuleiro.

A entrevista em grupo posterior confirmou as observagdes realizadas. A entrevista
foi estruturada a partir das perguntas-guia das perspectivas selecionadas do HybridGamePX. Os
jogadores relataram engajamento com a narrativa, equilibrio entre competicdo e cooperagdo e
percepcao positiva da integragdo entre o fisico e o digital. A aplicacdo web foi vista como um
elemento facilitador da experiéncia, mesmo com pequenos entraves relacionados a localizagao
do conteddo em portugués.

De modo geral, a aplicacdo do modelo HybridGamePX possibilitou o planejamento
do playtest, mostrando-se, neste estudo, um framework eficaz para observar, classificar e articular
0s pontos os pontos interacdo, imersao e usabilidade. Os dados coletados neste estudo caso

sugerem como a estrutura do modelo pode ser utilizada para orientar playtests e avaliacdes em
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jogos hibridos narrativos. O estudo de caso completo estd disponivel em Lima (2025).

6.1.4 Estudo de Caso 4: Pokémon Go (2016)

O jogo Pokémon Go foi escolhido como objeto de estudo por sua natureza locativa e
uso intensivo de realidade aumentada, caracteristicas que representam desafios tinicos a avaliagao
da experiéncia do jogador em jogos hibridos. Para guiar a investigacio, o modelo HybridGamePX
foi utilizado tanto no planejamento dos playtests quanto na elaboracdo de um diario de uso,
permitindo observar aspectos especificos da interag@o entre o jogador e os componentes fisicos e
digitais do jogo.

A partir da secdo do HybridGamePX dedicada a jogos locativos e de realidade
aumentada, foram selecionadas cinco perguntas-chave para compor o didrio dos participantes.
Essas perguntas abordaram: percepg¢ao de localizacdo e sobreposi¢do entre mapas fisicos e
virtuais; clareza dos objetivos e necessidade de movimentacdo no ambiente; identificagdo de
atividades disponiveis; repeti¢do de trajetos e tarefas; e colabora¢do com outros jogadores. Além
disso, um campo livre foi disponibilizado para observagdes espontaneas.

A coleta de dados foi realizada por meio de duas abordagens complementares. A
primeira consistiu em playtests presenciais com trés participantes, utilizando a técnica de Think
Aloud e gravacdes das telas dos dispositivos méveis e cameras frontais. A segunda abordagem
foi 0 acompanhamento continuo de quatro jogadores ao longo de cinco dias, por meio do didrio
digital estruturado no aplicativo Notion.

Durante os playtests, foi possivel observar diferentes niveis de familiaridade com o
jogo. Jogadores veteranos demonstraram dominio das mecanicas e maior tolerancia aos proble-
mas técnicos, enquanto os iniciantes enfrentaram dificuldades com tutoriais pouco intuitivos,
excesso de informacdes e falhas de geolocalizagdo — estas ultimas afetando diretamente a
fluidez da experiéncia. Em situac¢des de erro, como mapas desatualizados ou falta de resposta do
aplicativo, os jogadores precisaram reiniciar o jogo ou realizar ajustes manuais.

O didrio reforcou essas observacoes. Os jogadores relataram atrasos na atualizacdo
da posi¢do no mapa, inconsisténcias entre o ambiente real e virtual e a necessidade de visitar
repetidamente os mesmos locais para realizar atividades. Embora alguns tenham considerado
essas repeticOes cansativas, outros as encararam como parte natural da mecanica do jogo,
especialmente quando recompensadas com itens ou conquistas.

No que diz respeito a interagdo social, os relatos indicaram que o jogo € mais atrativo
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quando jogado em grupo. Contudo, dificuldades em encontrar outros jogadores para realizar
missdes colaborativas — como as raids — foram apontadas como um obstaculo. Jogadores
sugeriram a inclusdo de desafios cooperativos que demandem menos participantes.

A aplicacdo do modelo HybridGamePX permitiu estruturar o planejamento dos testes
e orientar a elaboragdo do didrio de uso, cujas perguntas foram derivadas de suas perguntas-
guia, a fim de registrar aspectos de locatividade e realidade aumentada que pudessem afetar
a jogabilidade e a experiéncia do usudrio. Foram observados indicios de que, apesar dos
problemas técnicos recorrentes, Pokémon Go continua oferecendo uma experiéncia envolvente,
especialmente quando jogado de forma social ou em contextos de exploracdo urbana. Nesse
estudo de caso, a escolha pelo uso de um didrio de uso refletiu a necessidade de um playtest mais
flexivel, sem a presenca continua do pesquisador, cabendo ao modelo HybridGamePX a funcdo
de apoiar a defini¢cdo do que observar e registrar. O estudo de caso completo estd disponivel em

Queiroz (2024).

6.1.5 Estudo de Caso 5: Magic: The Gathering (1993) com Planechase - MTG Companion

O jogo MTG, lancado em 1993, foi avaliado neste estudo em sua modalidade hibrida,
mediada pelo aplicativo “Planechase — MTG Companion” (ver Figura 6). Embora o aplicativo
ndo seja oficial da editora do jogo, ¢ amplamente utilizado e reconhecido pela comunidade como
uma extensao digital que altera a experiéncia tradicional do jogo fisico, motivo pelo qual o jogo
foi classificado como hibrido neste contexto.

Para a realizacdo do playtest, foram conduzidas duas sessdes simultaneas, cada
uma com quatro jogadores experientes de MTG, todos estudantes do IFCE Campus Cedro.
A Figura 7 ilustra uma das sessoes realizadas. Todos os participantes assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (disponivel no Apéndice D) e autorizaram a publicagdo da
imagem. As sessoes foram mediadas de forma independente: uma conduzida pelo autor desta
pesquisa e a outra por um professor convidado do IFCE, também jogador de MTG. Antes do
inicio, o professor convidado foi apresentado aos conceitos de jogos hibridos, a definicdo de
jogo de McGonigal (2011) e ao modelo HybridGamePX, participando ativamente da sele¢do das
perspectivas utilizadas na avaliagdo.

A partir dessa preparacdo, foram selecionadas quatorze perspectivas do modelo Hy-
bridGamePX, distribuidas entre as dimensdes de jogabilidade e experiéncia do jogador, conforme

a tabela do modelo. As perspectivas selecionadas foram: 3 — Aleatoriedade (Jogabilidade),
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Figura 6 — Exemplo de plano exibido durante a partida pelo aplicativo Planechase - MTG
Companion.

; Plgne - Réiatha

At the beginning of your end step, put a pressure counter on Mount Keralia.

i When you planeswalk away from Mount Keralia, it deals damage equal to the
number of pressure counters on it to each creature and each planeswalker.

* FRANZ YOHWI
052/086 PCA* EN

Fonte: Elaborado pelo autor.

4 — Governanga (Jogabilidade), 5 — Governanga (Experiéncia do Jogador), T — Informagdo
(Jogabilidade), 8 — Informagdo (Experiéncia do Jogador), 11 — Ensino (Jogabilidade), 13 — Per-
sonalizacdo, 14 — Longevidade, 15 — Fluxo com Dispositivo Digital, 16 — Aplicativo como Apoio,

17 — Privacidade e Individualidade, 18 — Dispensabilidade, 19 — Interacdo Jogador-Jogo e 20 —
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Interagdo Jogador-Jogador. Essas perspectivas fundamentaram tanto o roteiro de observagao
quanto as entrevistas em grupo realizadas ao final das partidas.

Durante as sessdes, o planejamento previu a coleta de dados em tempo real por meio
de observacdo direta e posterior entrevista em grupo, ambas guiadas pelo roteiro de avaliacdo
baseado nas perguntas do HybridGamePX. Cada mediador registrou as interagdes dos jogadores
com os elementos fisicos (cartas, marcadores, tabuleiro) e digitais (aplicativos Planechase e
Carbon), focando na fluidez entre as midias, percepcao de controle, clareza da informagdo, e
impacto das ferramentas digitais na tomada de decisdo e imersao.

As sessdes revelaram que o uso do aplicativo adicionou um elemento de aleatoriedade
e variedade estratégica que modificou significativamente o ritmo e a dindmica do jogo. A
introducgdo de planos aleatdrios, controlados digitalmente, exigiu adaptacdes titicas imediatas
por parte dos jogadores, influenciando a escolha de cartas, o uso de recursos e a construcao de
aliancas tempordrias. A interacao com o aplicativo foi, em geral, percebida como fluida e util,
apesar de depender de dispositivos méveis individuais e de conectividade estavel.

Os jogadores relataram que a experiéncia foi enriquecida pelo uso do Planechase,
destacando o aumento da rejogabilidade e a introduc¢ao de novas camadas estratégicas. Con-
tudo, também mencionaram limita¢des do aplicativo, como a auséncia de notificacOes de acdes
esquecidas e a necessidade de traducdo ou leitura coletiva das instrucdes, que estavam dispo-
niveis apenas em inglés. As funcionalidades de controle de vida e marcadores, oferecidas por
aplicativos complementares como o Carbon, foram amplamente utilizadas e bem avaliadas pelos
participantes.

A natureza nao oficial do Planechase — MTG Companion foi considerada um fator
relevante para a andlise. O fato de o aplicativo ser desenvolvido pela comunidade, e ndo pela
editora oficial do jogo, evidenciou a flexibilidade e o poder de adaptagcdo dos jogos analégicos
quando mediados por tecnologias digitais. Os jogadores demonstraram compreensao clara
de quando utilizar os recursos digitais e como refletir suas decisdes no componente fisico,
reforcando a fluidez da integracao hibrida.

Por fim, os playtests exemplificam como o modelo HybridGamePX foi utilizado
tanto na estruturagcdo do planejamento das sessdes quanto na identificacdo de aspectos criticos
da experiéncia hibrida. As entrevistas e observacdes revelaram que os elementos digitais foram
percebidos como complementares — e ndo substitutivos — da experiéncia analdgica, e que o

equilibrio entre essas duas dimensdes € considerado essencial para garantir uma experiéncia
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satisfatoria. Essa percepcdo ndo reflete necessariamente a visao sobre jogos hibridos de forma
geral, mas sim sobre como a hibridizagao foi interpretada pelos jogadores em relagcdo a este jogo
especifico e esta forma de hibridade. As perspectivas selecionadas permitiram capturar nuances

relevantes de governanga, fluxo, colaboracdo e personalizagao.

6.2 Experiéncia de estudantes na aplicacao do modelo HybridGamePX

Nesta secao, sdo analisadas as percepcoes dos estudantes que aplicaram o modelo
HybridGamePX nos estudos de caso descritos anteriormente. A analise baseia-se nos dados
coletados por meio de um questiondrio estruturado, que investigou aspectos como adequagao,

utilidade e aplicabilidade do modelo no planejamento de playtests.

Caracterizagao dos participantes

Participaram da avaliacdo cinco estudantes de graduacdo, conforme Quadro 4, todos
membros do grupo de pesquisa da UFC Campus Quixadd, onde esta pesquisa foi desenvolvida.
Entre os respondentes, quatro se identificam com o sexo masculino € uma com o sexo feminino.

A pesquisa ndo foi aplicada aos estudantes que participaram dos playtests de MTG,
pois, diferentemente dos alunos da UFC — cujas respostas s@o aqui apresentadas e analisadas
—, os estudantes do IFCE Campus Cedro atuaram como playtesters, € ndo como avaliadores ou
mediadores dos playtests. Como o foco desta andlise estd na aplicagdo do modelo HybridGamePX
por quem conduziu ou realizou o planejamento das sessdes, apenas os estudantes da UFC

atenderam a esse critério.

Quadro 4 — Caracterizacio dos estudantes que aplicaram o modelo HybridGamePX
Participante | Curso Faixa etaria Experiéncia prévia em playtesting
e jogos avaliados

Estudante 01 | Engenharia de Software | 18-24 anos Possuia experiéncia prévia. Avaliou
o0 jogo Codenames.

Estudante 02 | Engenharia de Software | 25-34 anos Sem experiéncia prévia. Avaliou o
jogo Forgotten Waters.

Estudante 03 | Engenharia de Software | 25-34 anos Possuia experiéncia prévia. Avaliou
0 jogo Pokémon GO.

Estudante 04 | Design Digital 25-34 anos Possuia experiéncia prévia. Avaliou
o jogo Forgotten Waters.
Estudante 05 | Engenharia de Software | 18-24 anos Sem experiéncia prévia. Avaliou os
jogos Em Busca do Planeta X, Co-
denames, Chronicles of Crime e Un-
lock!.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quanto aos tipos de playtesting realizados, os participantes adotaram diferentes
estratégias de acordo com os recursos disponiveis e as caracteristicas dos jogos analisados. Os
participantes ESTUDANTE 01 e ESTUDANTE 03 responderam que conduziram testes com
pessoas proximas, como amigos e colegas, enquanto ESTUDANTE 02 e ESTUDANTE 04
optaram por realizar sessdes com usudrios experientes, familiarizados com 0s jogos.

As andlises apresentadas nas proximas subsecdes consideram as percepgoes indivi-
duais desses estudantes sobre a aplicagao do modelo HybridGamePX, bem como os contextos

especificos dos jogos avaliados por cada um.

Frequéncia de uso e utilidade percebida das perspectivas

As respostas dos estudantes as perguntas abaixo permitiram avaliar a frequéncia de
uso das perspectivas do modelo HybridGamePX durante o planejamento dos playtests, bem
como sua utilidade para orientar a coleta de dados:

1. [E-01] Com que frequéncia vocé consultou as perspectivas do HybridGamePX durante o
planejamento do seu playtest?
2. [E-02] Quao dtil foi o HybridGamePX para definir o foco da coleta de dados no playtest?

Em relacdo a frequéncia de consulta as perspectivas [E-01], quatro dos cinco estudan-
tes afirmaram que utilizaram o modelo de forma recorrente. ESTUDANTE 01, ESTUDANTE 03,
ESTUDANTE 04 e ESTUDANTE 05 indicaram que consultaram as perspectivas frequentemente,
enquanto ESTUDANTE 02 afirmou que as utilizou sempre.

Quanto a utilidade do modelo para definir o foco da coleta de dados [E-02], quatro
estudantes atribuiram a nota méxima (5 - essencial), enquanto um deles indicou nota 4 (muito
util). A resposta de ESTUDANTE 04 foi a inica que destoou ligeiramente das demais, ao atribuir

nota 4 em vez de 5. Ainda assim, nenhuma resposta indicou baixa utilidade do modelo.

Aplicacdo das categorias, adaptacdo do modelo e avaliacdo geral

As questdes a seguir abordaram aspectos relacionados a aplicacdo pratica das catego-
rias de perspectivas, eventuais adaptacdes feitas pelos estudantes, a opinido geral sobre o modelo
e o relato do uso do HybridGamePX no planejamento dos playtests:

3. [E-03] Qual categoria (conjunto de perspectivas) vocé considerou mais fécil de aplicar em
seu planejamento usando o modelo?

4. [E-04] Voceé adaptou ou modificou as perguntas-guia fornecidas pelo modelo?
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5. [E-05] De modo geral, qual € a sua opinido sobre o modelo HybridGamePX?
Responda de acordo com a seguinte escala:
1) Ruim  2) Regular 3) Bom 4) Muito bom 5) Excelente

6. [E-06] Descreva brevemente como vocé utilizou o modelo HybridGamePX no planeja-
mento do seu playtest.

Em relacdo a pergunta [E-03] (ver Figura 8), os estudantes foram convidados a
indicar qual categoria — Jogabilidade ou Experiéncia do Jogador — consideraram mais facil de
aplicar durante o planejamento do playtest. Trés estudantes indicaram diretamente a categoria
Experiéncia do Jogador, um estudante mencionou Jogabilidade e outro afirmou ter utilizado

ambas de forma equivalente.

Figura 8 — Categoria mais fécil de ser utilizada.

Qual categoria (conjunto de perspectivas) vocé considerou mais facil de
aplicar em seu planejamento usando o modelo?

5 respostas

® Jogabilidade

@ Experiéncia do Jogador
Ambos igualmente

@® Nenhum

@ N:io sei dizer

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto a pergunta [E-04], quatro estudantes indicaram ter adaptado ou modificado
as perguntas-guia fornecidas pelo modelo. ESTUDANTE 01 mencionou a adaptagdo para o
contexto do jogo e dos participantes. ESTUDANTE 02 relatou seguir o modelo com pequenas
adequacdes. ESTUDANTE 03 indicou uso das perguntas como base, adaptando-as as entrevistas.
ESTUDANTE 04 relatou utilizar o modelo antes e depois das sessdes, sem detalhar mudancas.
ESTUDANTE 05 buscou identificar, com base nas perguntas, aspectos de dificuldade dos
jogadores durante o teste. E possivel ver o resumo das respostas na Figura 9.

Na avaliacdo geral do modelo [E-05], trés estudantes atribuiram nota 5 (Excelente) e
dois atribuiram nota 4 (Muito bom). ESTUDANTE 01, ESTUDANTE 02 e ESTUDANTE 05
indicaram nota 5, enquanto ESTUDANTE 03 e ESTUDANTE 04 atribuiram nota 4, conforme

Figura 10.
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Figura 9 — Utilizacao das perguntas-guia.

Figura 10 — Avaliacdo geral do modelo.

Adaptacao ao contexto do jogo

Pequenas adequacdes

[[E-D:IJ Adaptacdo das perguntas-guia Usou como base para entrevistas

Usou antes e depois das sessbes

Observacdo de dificuldades dos jogadores

Fonte: Elaborado pelo autor.

ESTUDANTE 01
5 e v {Excelente]j—gESmDﬂNTE 02

ESTUDANTE 05

4 k%< (Muito bnm)){é%ﬁiﬁlg gi

[[E-DE] Avaliacdo geral do modelo

Fonte: Elaborado pelo autor.

As respostas a pergunta [E-06], como pode ser observado na Figura 11, indicam que
todos os estudantes utilizaram o modelo no planejamento do playtest, mas também para orientar
entrevistas e avaliacoes pos-testes. ESTUDANTE 01 relatou uso das perspectivas para elaboracio
de perguntas. ESTUDANTE 02 descreveu ter seguido o modelo passo a passo. ESTUDANTE
03 utilizou as perguntas-guia como base para entrevistas. ESTUDANTE 04 utilizou o modelo
em momentos distintos, antes e depois das sessdoes. ESTUDANTE 05 buscou, nas perguntas,

elementos para observar dificuldades e reagdes dos participantes.

Figura 11 — Como o modelo foi utilizado.

ESTUDANTE 03j7 Base para entrevistas

Formulacdo de perguntas com base nas
perspectivas

Seguiu passo a passo do modelo

[[E-Gﬁ] Uso do modelo no planejamento

Usado antes e depois das sessbes

Observacdo de dificuldades e reacdes

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Perspectivas mais relevantes, dificuldades, limitacdes e comparagcdo

As questdes a seguir abordaram as perspectivas consideradas mais relevantes, difi-
culdades de uso, comparacdo com outras abordagens:
7. [E-07] Quais foram as perspectivas mais relevantes para o seu jogo hibrido? Por qué?
8. [E-08] Vocé encontrou alguma dificuldade na compreensao ou uso de alguma das perspec-
tivas? Qual(is) e por qué?
9. [E-09] Como o modelo ajudou (ou ndo) a identificar problemas no design do seu jogo? Dé
exemplos.
10. [E-10] Em que medida o modelo colaborou para garantir que os objetivos do playtest
fossem alcancados?
11. [E-11] Como o modelo HybridGamePX se compara a outras abordagens de playtest de
jogos que vocé conhece ou ja utilizou?
12. [E-12] Vocé sente que alguma perspectiva estd faltando no modelo? Se sim, qual aspecto
deveria ser incluido?
13. [E-13] Comente sobre a utilidade das perguntas-guia. Elas ajudaram a direcionar sua
observacao e andlise durante o playtest?

Na pergunta [E-07], os estudantes relataram as perspectivas que consideraram mais
relevantes. ESTUDANTE 01 citou interag¢do jogador-jogo, interacao jogador-jogador e gover-
nanca. ESTUDANTE 02 destacou narrativa, governanga e intera¢ao jogador-jogo. ESTUDANTE
03 apontou a perspectiva de ambiente. ESTUDANTE 04 mencionou gameplay e storytelling.
ESTUDANTE 05 afirmou ter utilizado todas as perspectivas e isto se deu pois realizou playtest
com trés jogos muito distintos entre si. As perspectivas citadas pelo estudantes estdo listadas na
Figura 12.

Na pergunta [E-08], trés estudantes relataram dificuldades no uso de algumas pers-
pectivas. ESTUDANTE 01 mencionou dificuldades para adaptar as perspectivas ao contexto
do jogo e ao perfil dos participantes, sem descrever quais dificuldades. ESTUDANTE 02 re-
latou limitacdes na aplicabilidade das perspectivas a certos tipos de jogo, mas ndo citou quais
jogos. ESTUDANTE 05 destacou dificuldades especificas com as perspectivas de Longevidade
e Personalizac¢do, indicando auséncia de conteuddo claro para aplicacdo direta. ESTUDANTE
03 respondeu que ndo encontrou dificuldades, e ESTUDANTE 04 nao respondeu. A Figura 13
apresenta uma sintese destas respostas.

As respostas a pergunta [E-09] indicam que quatro estudantes relataram que o modelo
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Figura 12 — Perspectivas utilizadas.

Interacio ioaador-ioqo ESTUDANTE 01
w2019 o9 ESTUDANTE 02

Interacéo jogador-joga dorji ESTUDANTE 01

. . ESTUDANTE 02
Narrativa / Storytellmgj{ ESTUDANTE 04

ESTUDANTE 04

ESTUDANTE 01
ESTUDANTE 02

[E-07] Perspectivas mais relevantes
segundo os estudantes

Gameplay

Ambiente ESTUDANTE 03

Todas as perspectivas)iESTUDANTE 05

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 13 — Dificuldades relatadas.
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contribuiu para a identificacdo de problemas no design do jogo. As mencdes concentram-se no
uso das perguntas-guia como instrumento de observagdo e direcionamento da andlise durante os
playtests. ESTUDANTE 01 afirmou que “o modelo ajudou a orientar as perguntas da entrevista e
os pontos de atencao durante a observacdo”. ESTUDANTE 05 destacou que “o ponto mais central
do Hybrid é como ele nos faz refletir sobre os elementos do jogo e, consequentemente, observar
pontos que antes passariam despercebidos”. ESTUDANTE 02 mencionou que a aplicagcao
do modelo auxiliou na percepcdo de aspectos que ndo estavam evidentes antes da aplicacgao.
ESTUDANTE 03 relatou que o modelo contribuiu para identificar problemas potenciais e falhas
na légica do jogo. ESTUDANTE 04 nio respondeu a essa questao.

Na pergunta [E-10], todos os estudantes indicaram que o modelo colaborou para
garantir que os objetivos do playtest fossem alcangcados, embora com diferentes formas de
aplicacdo. ESTUDANTE 01 destacou que “na fase de planejamento, as perspectivas ajudaram a

definir o foco e os dados que deveriam ser coletados, o que colaborou para alcangar os objetivos
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do playtest”. ESTUDANTE 02 afirmou que “o modelo foi bastante ttil para atingir os objetivos
propostos, principalmente ao permitir um melhor direcionamento das ag¢des e da observagdo
durante o jogo”. ESTUDANTE 03 relatou que “o modelo pode ser utilizado como base para o
planejamento de qualquer playtest, inclusive ajudando na condug¢do da entrevista com os jogado-
res e na andlise do que foi observado”. ESTUDANTE 04 sintetizou sua percepcao afirmando
que o modelo colaborou para “padronizar a avaliagdo e também as entrevistas”. ESTUDANTE
05 respondeu de forma objetiva: “Sim”, sem detalhamento adicional. As contibui¢des relatadas

pelos estudantes estdo sintetizadas na Figura 14.

Figura 14 — Principais contribui¢des do HybridGamePX.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na pergunta [E-11], trés estudantes afirmaram nao conhecer ou ndo ter utilizado
outras abordagens de playtest, o que pode estar relacionado ao fato de ainda estarem em formacgao
académica. ESTUDANTE 01 declarou: “Nao conheco outras”. ESTUDANTE 02 relatou: “Nao
utilizei outras abordagens para playtest, apenas préticas empiricas em grupo”’. ESTUDANTE 04
mencionou: “Sé usei o Hybrid”. Ja os estudantes que indicaram alguma base de comparacao,
como ESTUDANTE 03 e ESTUDANTE 05, afirmaram que o modelo HybridGamePX se mostrou
mais direcionado e objetivo. ESTUDANTE 03 observou que “alguns modelos podem carecer de
possiveis questdes mais profundas, que o Hybrid propde”, enquanto ESTUDANTE 05 destacou
que o modelo “é mais preciso e objetivo do que algumas abordagens que ja utilizei”.

A falta de familiaridade com outras abordagens, relatada pela maioria dos estudantes
participantes, nas respostas a pergunta [E-11], pode sugerir que modelos especificos para a
avaliacdo de jogos hibridos ainda ndo sao amplamente difundidos no contexto académico em

que estdo inseridos. Embora abordagens mais generalistas, como a de Fullerton e Swain (2008),
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oferecam diretrizes tteis e aplicdveis ao planejamento de testes em diferentes tipos de jogos, nao
foram identificadas metodologias anteriores com foco especifico no playtest de jogos hibridos.

Na pergunta [E-12], trés estudantes afirmaram explicitamente que ndo sentiram falta
de nenhuma perspectiva no modelo. ESTUDANTE 01 respondeu: “Nao senti falta de nenhuma”.
ESTUDANTE 03 escreveu apenas: “Nao.”, enquanto ESTUDANTE 02 ponderou que “acredita
que ndo esteja faltando perspectivas, mas que o modelo poderia trazer mais detalhamento para
certos jogos”, o que pode indicar uma demanda por exemplos praticos ou por uma aplica¢do mais
contextualizada das perspectivas existentes. ESTUDANTE 05 sugeriu a inclusao de aspectos
relacionados a game feel, indicando que “talvez incluir questdes mais atreladas a game feel fosse
util”, sugerindo que dimensdes mais sensoriais ou subjetivas da experiéncia do jogador ainda
ndo estariam completamente contempladas pelas perspectivas atuais do modelo. ESTUDANTE
04 nao respondeu a esta pergunta.

Na pergunta [E-13], todos os estudantes relataram que as perguntas-guia do mo-
delo contribuiram para direcionar a observacdo e andlise durante o playtest. As respostas
variaram quanto ao nivel de detalhamento, mas indicam uma percep¢dao comum de utilidade.
ESTUDANTE 01 afirmou que “o HybridGamePX também guiou a formulagdo de perguntas
da entrevista e os pontos de atencdo durante a observacdo”. ESTUDANTE 02 declarou que
“as perguntas-guias foram essenciais para guiar a andlise e manter o foco durante o processo”.
ESTUDANTE 03 relatou que ““as perguntas-guia auxiliam no processo de planejamento e no
foco de observagao”, refor¢ando a fungio estruturante do modelo. ESTUDANTE 04 respondeu
de forma sucinta que “ajudaram”, complementando que ‘“‘elas sdo inclusive muito importantes
para dar clareza e foco”. ESTUDANTE 05 destacou que “elas ajudam, além de serem um grande
pontapé inicial para pensar o que observar no playtest”.

A anélise das respostas dos estudantes também revelou tensdes que merecem des-
taque. Um primeiro ponto refere-se ao papel das perguntas-guia. Na pergunta [E-13], todos
0s participantes afirmaram que essas perguntas foram tteis, essenciais e conferiram clareza ao
planejamento dos playtests. No entanto, na pergunta [E-14], as sugestdes mais recorrentes foram
justamente a ampliacdo, exemplificagdo e maior flexibilidade dessas mesmas perguntas. Essa
aparente contradicdo sugere que, embora os estudantes valorizem a existéncia das perguntas-guia
e reconhecam sua importancia como estrutura de apoio, consideram a versao atual insuficiente
em termos de profundidade e contextualizacdo. Essa tensdo aponta para uma necessidade de

revisdo conceitual e pratica: as perguntas sdo percebidas como necessdrias, mas precisam de
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Figura 15 — Principais termos presentes nas respostas dos estudantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

conteddo adicional e exemplos situados para atender as diferentes realidades de jogos hibridos.

Outro ponto critico é a mencao ao game feel na pergunta [E-12]. A auséncia percebida
de uma perspectiva dedicada a essa dimensdo representa uma lacuna conceitual relevante do
HybridGamePX, que merece aprofundamento em trabalhos futuros.

Adicionalmente, o padrao de nao resposta de um dos participantes (ESTUDANTE
04) em questoes-chave [E-08], [E-09], [E-12] e [E-14] pode indicar diferentes possibilidades:
dificuldades de compreensdo de determinadas perspectivas, falta de engajamento com o ins-
trumento ou mesmo percep¢do de que algumas perguntas nio se aplicavam ao seu contexto.
Qualquer que seja a razdo, a auséncia de respostas em aproximadamente 20% da amostra sugere
a necessidade de investigacao adicional sobre a clareza, relevancia e formato das perguntas, bem
como sobre a prépria dindmica de participacdo nesta pesquisa.

De modo geral, as respostas analisadas nesta se¢ao revelam como os estudantes
utilizaram o modelo HybridGamePX em diferentes etapas do planejamento e execugdo de seus
playtests, destacando aspectos que consideraram mais relevantes, dificuldades encontradas,
comparacgdes com outras abordagens e percepcoes sobre as perguntas-guia. Para ilustrar de forma
exploratdria os principais termos e conceitos mencionados ao longo das respostas, a Figura 15

apresenta uma nuvem de palavras construida a partir dos relatos textuais dos participantes.

Sugestoes de melhoria para o modelo HybridGamePX

As perguntas a seguir buscaram identificar sugestdoes de melhoria com base nas
experiéncias dos estudantes durante a aplicacdo do modelo:

14. [E-14] Se pudesse sugerir uma melhoria no modelo HybridGamePX, qual seria? Justifique.
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15. [E-15] Deixe um comentdrio livre sobre sua experiéncia com o uso do modelo: como foi
trabalhar com ele, o que mais te surpreendeu, ou o que menos funcionou no seu contexto.

Na pergunta [E-14], quatro estudantes sugeriram possiveis melhorias para o modelo
HybridGamePX, com base em suas experiéncias de uso. As respostas revelam sugestdes
variadas, centradas principalmente no aprimoramento das perguntas-guia. O ESTUDANTE 03
nao respondeu a pergunta.

ESTUDANTE 01 sugeriu que “mais perguntas-guia poderiam ter sido disponibiliza-
das por perspectiva”. A sugestdo indica que, embora o estudante tenha utilizado as perguntas
existentes, percebeu que a quantidade poderia ser expandida, talvez para abranger com maior
profundidade diferentes aspectos de cada perspectiva.

ESTUDANTE 02 propos que fossem incluidos exemplos de perguntas adaptadas,
afirmando: “acredito ser importante ter exemplos de perguntas aplicadas aos contextos dos
jogos”. A fala sugere que o modelo, em sua versao atual, apresenta perguntas em nivel genérico
para o contexto do estudante e que a presenca de exemplos situados em contextos reais ou
simulados poderia facilitar sua compreensao e aplicacdo pratica.

ESTUDANTE 04 apontou a necessidade de “elaborar mais perguntas e abordagens
que permitam personalizar a aplicacdo”, o que parece indicar uma expectativa de maior flexibili-
dade no modelo, por meio da oferta de alternativas que pudessem ser ajustadas a diferentes tipos
de jogos ou objetivos de playtest.

ESTUDANTE 05 sugeriu a inclusdo de questdes relacionadas ao game feel, escre-
vendo: “uma possivel melhoria seria incluir questdes mais voltadas a game feel, como resposta
fisica ou sensagdes tateis durante a experiéncia”. Essa resposta chama aten¢do para a auséncia
percebida de elementos ligados a dimensao sensorial da experiéncia do jogador, especialmente
relevantes em jogos hibridos que envolvem componentes fisicos.

As contribui¢des apresentadas evidenciam sugestdes distintas e especificas, concen-
tradas em trés eixos principais: (i) a ampliacio das perguntas-guia existentes, (ii) a exemplificacdo
contextualizada de seu uso e (ii1) a incorporagdo de aspectos sensoriais a experiéncia do jogador.
As respostas ndo indicam rejei¢cao ao modelo, mas sim sugestdes pontuais de refinamento com
base em usos concretos.

Trés estudantes responderam a pergunta aberta [E-15], relatando de forma livre suas
impressoes gerais sobre o uso do modelo. As respostas reforcam percepcoes ja apresentadas em

outras questdes e adicionam elementos subjetivos sobre a experiéncia.
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ESTUDANTE 01 avaliou que “cumpre bem o que propde”, mas reiterou que as
dificuldades ocorreram ao usar o modelo fora do contexto de jogos hibridos: “minhas maiores
dificuldades se deram ao fato de usar o modelo para outras plataformas que ndo sao hibridas,
mas ainda assim funcionou bem”.

ESTUDANTE 04 descreveu a experiéncia como positiva: “foi 6timo. Achei que me
permitiu ver avaliacdo de experiéncia de usudrio de forma diferente”, sugerindo que o modelo

ampliou sua visdo sobre o processo de avaliag@o.
Figura 16 — Principais percepc¢des dos participantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

ESTUDANTE 05 afirmou que “trabalhar com o modelo HybridGamePX foi uma
experiéncia interessante”, destacando como aspecto mais surpreendente “a profundidade de
que alguns questionamentos podem acabar trazendo para um playtest, estimulando assim uma
reflexdo detalhada sobre aspectos que muitas vezes passam despercebidos durante um pré-
playtest”.

As falas, condensadas na Figura 16, demonstram um envolvimento reflexivo com o
modelo, destacando tanto limitagdes pontuais quanto potencialidades observadas pelos estudantes

em suas aplicacdes préticas.
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6.3 Avaliacdo com especialistas

Esta secdo apresenta os resultados da avaliagdo do modelo HybridGamePX por
profissionais com experi€éncia em game design. A andlise contempla tanto as respostas ao
questiondrio de avaliacdo quanto a entrevista conduzida com um dos especialistas participantes.
Sao destacados os pontos fortes, limitagdes percebidas e sugestdes de melhoria apontadas pelos

avaliadores.

Identificacdo dos participantes

Trés profissionais com experiéncia em game design responderam ao questionario
de avaliacdo do modelo HybridGamePX. Os participantes foram identificados como PROFIS-
SIONAL 1, PROFISSIONAL 2 e PROFISSIONAL 3, conforme a ordem de recebimento das
respostas.

O PROFISSIONAL 1 foi contatado via rede social LinkedIn. Além do questionario,
participou de uma entrevista semiestruturada conduzida de forma remota, com base no roteiro
apresentado no Apéndice C. Durante a entrevista, o participante relatou experiéncia na geréncia
de projetos envolvendo jogos digitais, especialmente na drea de entretenimento, tendo atuado
também como testador voluntdrio em projetos de colegas. Declarou possuir formagdo académica
em jogos digitais, com especializacao lato sensu, e estar cursando doutorado na 4rea de enge-
nharia de software. Ainda que ndo atue diretamente como game designer, ja desempenhou esse
papel em diferentes projetos.

O PROFISSIONAL 2 respondeu ao questiondrio apds contato presencial durante um
evento de jogos de tabuleiro. Informou atuar como designer de jogos fisicos, com experi€ncia
em desenvolvimento de mecanicas, prototipacdo e testes de jogabilidade. Indicou também
envolvimento com comunidades de criagdo de jogos e participa¢do em eventos do setor e autor
de livros sobre desenvolvimento de jogos de tabuleiro, tenho publicado vérios jogos do género e
atual como professor das disciplina de jogos digitais em uma universidade federal.

O PROFISSIONAL 3 foi convidado por meio de uma comunidade regional de game
design no estado do Ceard, via aplicativo de mensagens. Declarou experiéncia tanto em jogos
digitais quanto em jogos fisicos, com €nfase no planejamento de experiéncias de usudrio e na
adaptacao de jogos para diferentes publicos. Relatou ter atuado como coordenador de equipes

multidisciplinares em projetos educacionais com uso de jogos. Ja criou e publicou jogos de
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tabuleiro e pretende lancar uma versdo hibrida de seu jogo mais recente.

As diferentes trajetorias dos participantes permitiram o cruzamento de percepgdes
oriundas de contextos variados de criacao, testes e avaliacdo de jogos, contribuindo para uma
andlise mais abrangente do modelo HybridGamePX. Por atuarem profissionalmente fora do
grupo de pesquisa, 0s especialistas trouxeram uma perspectiva externa, potencialmente mais
critica e menos sujeita a vieses de familiaridade, complementando as andlises previamente
realizadas com estudantes vinculados ao desenvolvimento do modelo. Todos os profissionais
tiveram contato com o HybridGamePX exclusivamente para fins de participagcdo nesta etapa de
avaliacdo, ndo estando previamente envolvidos com sua criacdo ou aplicagdo. Em contato prévio,

os trés afirmaram nao conhecer o modelo.

Experiéncia com game design e playtests

Os trés profissionais participantes apresentaram diferentes niveis e formas de envol-
vimento com game design e com processos de playtest, cobrindo tanto o desenvolvimento de

jogos quanto sua avaliacdo. A Figura 17 sintetiza a atuagdo profissional dos participantes.

Figura 17 — Perfil dos profissionais que avaliaram o modelo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O PROFISSIONAL 1 relatou experiéncia na geréncia de projetos de jogos digitais,
com atuagdo pontual como playtester em projetos de colegas, especialmente em jogos de reali-
dade virtual e aumentada. Ressaltou que sua atuacio em playtests ocorreu de forma voluntéria,
sem envolvimento em planejamentos estruturados, mas com base em roteiros fornecidos por
outros desenvolvedores. Durante a entrevista, indicou compreender o papel do playtest como
etapa de verificacdo de aderéncia entre a experiéncia idealizada e a experi€ncia efetivamente

proporcionada pelo jogo.
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O PROFISSIONAL 2 indicou soélida trajetéria como designer de jogos de tabuleiro,
com énfase no desenvolvimento de mecanicas e em sucessivos ciclos de prototipacao e teste.
Declarou realizar rotineiramente sessoes de playtest como parte de seu processo de criacdo
e refinamento de jogos, incluindo avaliacdo com diferentes perfis de jogadores e observacdo
sistemdtica de suas interagdes. Destacou também a importancia de registros dessas sessdes para
apoiar decisdes de projeto.

O PROFISSIONAL 3 afirmou ter atuado no planejamento e na coordenacdo de testes
em jogos hibridos e digitais, principalmente em contextos educacionais. Reportou experiéncia
com a adaptacdo de mecanicas e interfaces com base em testes com usudrios de diferentes faixas
etdrias e graus de familiaridade com tecnologias. Mencionou o uso de protocolos proprios e
elementos de usabilidade em sua abordagem, enfatizando o papel dos testes como ferramenta

iterativa de alinhamento entre objetivos de design e experiéncia do jogador.

Avaliacdo do HybridGamePX segundo profissionais de game design

A seguir, apresentam-se as respostas descritivas fornecidas pelos trés especialistas
para cada uma das perguntas abertas do questiondrio aplicado (Apéndice B), além das falas da
entrevista com o PROFISSIONAL 1 (Apéndice C).

Lista de perguntas:

P-05. Descreva brevemente sua experi€éncia mais relevante com playtesting (pode ser em qualquer
tipo de jogo, ndo apenas hibrido).

P-06. Em sua opinido, o modelo HybridGamePX abrange os aspectos mais relevantes na avalia-
¢do de jogos hibridos? Ha algo que vocé adicionaria ou removeria?

P-07. Como vocé avalia a aplicabilidade do modelo HybridGamePX em diferentes contextos de
desenvolvimento de jogos hibridos?

P-08. As perspectivas apresentadas no modelo sdo claras e bem definidas? Alguma delas parece
confusa ou redundante?

P-09. Na sua opinido, as perguntas-guia fornecidas para cada perspectiva sdo adequadas e
eficazes? Justifique sua resposta.

P-10. Como vocé imagina que poderia aplicar o modelo HybridGamePX no planejamento de
um playtest de um jogo hibrido?

P-11. Vocé acredita que o uso do modelo HybridGamePX poderia ajudar a identificar problemas

de design especificos de jogos hibridos que poderiam passar despercebidos em métodos
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tradicionais de playtest?
P-12. Quais sdo os pontos fortes do modelo HybridGamePX, na sua opiniao?
P-13. Quais sao as principais limita¢des ou desafios que vocé prevé ao aplicar o modelo Hybrid-
GamePX?
P-14. Se pudesse sugerir uma melhoria no modelo HybridGamePX, qual seria? Justifique.
P-15. De forma geral, qual sua opinido sobre a utilidade do modelo HybridGamePX para o

planejamento de playtest de jogos hibridos?

P-05. Experiéncia relevante com playtesting

Na pergunta P-05, os especialistas relataram suas experiéncias mais significativas
com playtesting, abrangendo diferentes contextos e tipos de jogos.

O PROFISSIONAL 1 descreveu sua participacdo em testes realizados com amigos
que possuem uma empresa de jogos digitais, contribuindo com feedbacks sobre bugs e aspectos
de usabilidade. Sua atuacdo foi pontual e voltada a observacdes de jogabilidade em fases iniciais
de desenvolvimento. Relatou: “tive grandes amigos que possuem uma empresa de jogos digitais
[...] participei de muitos testes, principalmente na fase alfa e beta dos jogos™.

O PROFISSIONAL 2 afirmou que desenvolve jogos de tabuleiro hd bastante tempo.
Relatou como experiéncia mais relevante com playtesting a participagdo em um concurso no qual
seu jogo foi testado por editoras, criadores de contetido e outros profissionais, que ofereceram
feedbacks.

O PROFISSIONAL 3 relatou experiéncia com elabora¢do e condugdo de playtests
aplicados a jogos ja lancados na plataforma Steam. Esses testes foram realizados com o objetivo
de avaliar metodologias de User Experience Design, empregando ferramentas estruturadas e
instrumentos de andlise. Conforme descreveu, sua pratica envolveu “utilizacdo de ferramentas
de estruturacdo como o DECIDE e aplicacdo de metodologias como Cognitive Absorption Scale,

questiondrios e métodos de observagao”.

[P-06]. Aspectos abrangidos pelo modelo: o que incluir ou remover

Na pergunta P-06, os profissionais foram convidados a avaliar se 0 modelo Hybrid-
GamePX contempla os aspectos mais relevantes no planejamento de playtests de jogos hibridos,
se contempla esses aspectos, indicando eventuais elementos que poderiam ser incluidos ou

removidos.
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O PROFISSIONAL 1 levantou uma questdo sobre a alterndncia entre elementos
fisicos e digitais nos jogos hibridos, mencionando que, segundo alguns autores, a manutengao
do interesse do jogador pode estar associada a variacao de mecanicas ao longo das sessoes de
jogo. Questionou se o modelo considera diretrizes quanto a frequéncia ou ao equilibrio dessa
alternancia: “vdrios autores conceituam que para o jogador ndo entrar em um estado de tédio,
precisa de alternancia de mecanicas [...] existem regras para o quanto se alterna entre digital e
fisico?”

O PROFISSIONAL 2 sugeriu a inclusdo de aspectos relacionados a experiéncia do
usudrio e a interface do aplicativo utilizado no jogo hibrido. Comentou que praticas oriundas da
Engenharia de Software poderiam ser tteis para avaliacdo dessa dimensdo. Declarou: “acredito
que pode existir uma boa parte sobre UX/UI, muitas coisas na drea de Engenharia de Software
podem vir a calhar para testar a parte do aplicativo do jogo™.

O PROFISSIONAL 3 considerou o modelo abrangente, mas apontou a auséncia
de elementos relacionados a estética material do produto. Indicou que caracteristicas como
tamanho, formato, material e ergonomia dos componentes fisicos podem afetar significativamente
a experiéncia do jogador e deveriam ser consideradas no processo de avaliacao. Segundo ele,
“sinto falta de aspectos relacionados a dimensao estética do produto, especificamente questdes
sensoriais [...] que podem afetar a experiéncia de jogo se aplicados incorretamente e podem ser

pauta para avaliagao”.

[P-07]. Aplicabilidade do modelo em diferentes contextos de desenvolvimento

Na pergunta P-07, os especialistas descreveram como percebem a aplicabilidade do
modelo HybridGamePX em diferentes cendrios de desenvolvimento de jogos hibridos.

O PROFISSIONAL 1 avaliou o modelo como relevante para o processo de game de-
sign, especialmente por trazer pontos de reflexdo que considera necessarios durante a elaboracao
e avaliac@o de jogos. Resumiu sua percep¢ao afirmando que o modelo € “relevante para o game
design em si, trazendo pontos de reflexdo necessarios”.

O PROFISSIONAL 2 criticou o uso de formuldrios como instrumento principal de
coleta, porém essa interpretacao ndo corresponde ao modelo, que € metodologicamente aberto
quanto a forma de coleta de dados. Inicialmente interpretou que o modelo estaria centrado nesse
tipo de instrumento, mas ponderou que, se ‘“sua aplicagdo puder” (e pode) ocorrer por meio

de observacao direta, considera-o vélido. Alertou para riscos associados a dados enviesados
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e a baixa taxa de respostas confidveis em formuldrios. Declarou: “se a ideia era aplicar um
formulério a quem testou, acho que nao funciona [...] muitas possibilidades de evil data |...]
agora, se € possivel aplicd-la apenas com base na observacao do jogo, acho vélido sim”. Ressalta-
se que, apesar da critica do PROFISSIONAL 2, o HybridGamePX ¢ independente de coleta de
dados, ou seja, j4 atente a sugestdo feita pelo profissional.

O PROFISSIONAL 3 afirmou que o modelo pode ser aplicado de forma interessante,
sobretudo diante da escassez de métodos voltados especificamente para jogos hibridos. Ressaltou
que a principal distin¢do entre jogos digitais, analdgicos e hibridos reside na forma como ocorre
a interacdo com a tecnologia, o que permitiria o uso de uma abordagem geral para andlise.
Segundo ele, “uma abordagem geral pode funcionar igualmente para os objetivos de andlise do

projeto se considerar a maioria dos campos aplicados”.

[P-08]. Clareza e definicdo das perspectivas do modelo

Na pergunta P-08, os especialistas relataram suas impressdes quanto a clareza das
perspectivas apresentadas no modelo HybridGamePX e se identificaram algum elemento confuso
ou redundante.

O PROFISSIONAL 1 avaliou, no formulério, que as perspectivas sao “claras e objeti-
vas”. Durante a entrevista, no entanto, apresentou observacoes adicionais sobre o uso pratico do
modelo, especialmente quanto ao equilibrio entre detalhamento e flexibilidade. Comentou que,
se 0 modelo trouxesse mais exemplos e explicacdes, poderia comprometer sua adaptabilidade:
“se vocé exemplificar mais, vocé acaba engessando o teu modelo [...] e ela vai se tornar muito
caso a caso”. Também reconheceu que o grau de clareza percebido pode depender da experiéncia
do usudrio com o tema: “a pessoa que tende a pegar isso aqui, engolir isso aqui, usar tudo isso
aqui num jogo [...] estd sendo inconsequente [...] agora, aquela que sabe exatamente o que medir,
com certeza vai sair do outro lado bem”.

O PROFISSIONAL 2 declarou ter analisado o modelo apenas superficialmente e
expressou dificuldade em compreender sua estrutura. Considerou que o modelo de origem,
baseado no conceito de “lentes” de Jesse Schell, € por si s6 confuso. Relatou: “eu olhei muito
por cima, entdo nao ficou nada muito claro. Eu acho que o préprio modelo no qual foi baseado a
criacdo € confuso [...] achei um conceito estranho e confuso de modo geral”.

O PROFISSIONAL 3 observou que o niimero de perspectivas pode causar indecisao

sobre quais dimensdes utilizar em determinados contextos. Sugeriu reorganizar ou agrupar as
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perspectivas tomando como referéncia estruturas ja conhecidas, como a Tétrade Elementar de
Schell. Argumentou que isso poderia facilitar a segmentacdo e andlise de componentes do jogo
“em seu contexto formal”. Indicou que essa integracao conceitual poderia tornar o processo de

selecdo das perspectivas mais claro e orientado.

[P-09]. Adequacdo e eficdcia das perguntas-guia

Na pergunta P-09, os especialistas avaliaram se as perguntas-guia associadas a cada
perspectiva do modelo HybridGamePX sdo adequadas e eficazes para orientar o planejamento e
a conducdo de playtests.

O PROFISSIONAL 1 considerou as perguntas-guia adequadas, mas ndo necessari-
amente eficazes no sentido de direcionar acdes especificas de game design. Segundo ele, seu
papel estd mais relacionado a orientagcdo geral do processo de avaliagdo. Declarou: “adequadas
sim, eficazes nao necessariamente, € sim norteadoras. Eficaz € mais relacionado ao como um
game designer vai proceder ao acessar essas informagdes”.

O PROFISSIONAL 2 afirmou que as perguntas “pareceram boas o suficiente”,
mas observou que nao teve tempo para avalid-las com profundidade. Indicou também que a
quantidade de lentes e perguntas pode dificultar uma anélise mais detalhada.

O PROFISSIONAL 3 avaliou as perguntas como adequadas para fornecer um direci-
onamento geral, com possibilidade de adaptacdo conforme o contexto de aplicacdo. Sugeriu que
o modelo poderia deixar mais explicito como ocorre essa adaptacdo e de que forma o roteiro de
execugdo pode ser estruturado a partir de metodologias ja existentes. Escreveu: “elas oferecem
um direcionamento geral, ainda que possam ser adaptadas para cada caso. Vale deixar mais claro
no processo instrucional como essa adapta¢ao pode ocorrer € como o roteiro de execucdo pode

acontecer com base em estruturas j4 existentes de avaliacdo de User Experience”.

[P-10]. Aplicacdo do modelo no planejamento de playtests

A pergunta P-10 buscou compreender como os especialistas visualizam o uso prético
do modelo HybridGamePX no planejamento de sessdes de playtest voltadas a jogos hibridos.

O PROFISSIONAL 1 respondeu que aplicaria o modelo na forma de um checklist,
selecionando os pontos que deseja medir, como desempenho e outros aspectos especificos do
jogo. Em sua entrevista, reforcou essa visdo ao afirmar que o modelo pode ajudar o designer

a identificar quais caixas devem ser abertas em cada situag¢do: “o dominio no modelo aqui vai
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fazer eu entender quais dessas caixinhas eu tenho que abrir [...] eu ndo preciso abrir todas essas
caixinhas e reler tudo isso porque eu fiz a alteracdo de um elemento”.

O PROFISSIONAL 2 relatou que utilizaria o modelo como base para selecionar
as lentes e perguntas mais pertinentes a cada contexto. Explicou que faria anotacdes prévias
para consulta durante o playtest, a fim de garantir que os pontos relevantes fossem observados.
Declarou: “eu acredit[o] que eu olharia todas [as] lentes e todas [as] perguntas, selecionaria as
que acho que faz[em] sentido para eu me perguntar/observar durante o playtest, anota-las para
ndo esquecer e [iria] fazendo as anotacdes durante o playtest”.

O PROFISSIONAL 3 indicou que usaria 0 modelo como guia para estruturar pro-
cessos de observacdo e entrevista, desde que precedidos por uma andlise do jogo a ser testado.
Apontou que essa andlise prévia ajudaria a direcionar adequadamente as perguntas-guia para o
contexto especifico. Segundo ele, “utilizaria como guia para processos de observagdo e entre-
vista, ainda que seja necessdria uma andlise prévia do objeto para entender como as perguntas se

direcionariam para cada caso”.

[P-11]. Potencial do modelo para identificar problemas especificos de jogos hibridos

Nesta pergunta, os especialistas avaliaram se o modelo HybridGamePX poderia
contribuir para a identificagdo de problemas de design que, em jogos hibridos, ndo seriam
detectados por métodos tradicionais de playtest.

O PROFISSIONAL 1 respondeu afirmativamente, observando que o modelo pode
ser util inclusive para jogos tradicionais: “sim, e eventualmente em jogos tradicionais também”.
Na entrevista, ampliou essa avaliacdo ao destacar a auséncia de métodos cientificos consolidados
na drea de jogos e a importancia de iniciativas que promovam sistematizacdo. Comentou: “o
teste do game designer [...] € muito baseado no percurso cognitivo do jogador [...] falta estudo
cientifico [...] a ci€ncia ainda ndo chegou num consenso das melhores estratégias para testar
um jogo”. Ressaltou também que acredita no potencial do modelo por ser “uma metodologia
cientifica” que, comprovada, possa tornar util, principalmente para este contexto de hibridade.

O PROFISSIONAL 2 destacou o potencial do modelo em trazer a tona questdes que
poderiam nao ser consideradas espontaneamente pelos designers: “provavelmente, tendo em
vista que o modelo pode oferecer perguntas que a pessoa a priori talvez ndo se perguntasse’.

O PROFISSIONAL 3 afirmou que o modelo oferece “maior granularidade” e que,

por isso, pode gerar informagdes que escapariam a abordagens mais genéricas. Ao mesmo tempo,
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alertou para a importancia de uma boa orientagdo sobre o uso do modelo, reconhecendo que

“outros modelos podem extrair informag¢des semelhantes quando bem dominados™.

[P-12]. Pontos fortes do modelo HybridGamePX

Nesta pergunta, os especialistas destacaram os aspectos positivos que perceberam no
modelo HybridGamePX.

O PROFISSIONAL 1 apontou a simplicidade e a clareza como os principais pontos
fortes do modelo. Avaliou-o como “simples e didatico”, sugerindo que sua estrutura facilita o
entendimento e o uso, especialmente para fins de organizagao e orienta¢ao durante o planejamento
de playtests.

O PROFISSIONAL 2 destacou a diversidade de op¢des disponiveis no modelo,
entendendo isso como uma base inicial que pode ser personalizada de acordo com as necessidades
do usudrio. Afirmou que o modelo “parece ser uma boa base para pegar para si e depois
personalizar ao seu gosto/necessidade”.

O PROFISSIONAL 3 enfatizou a segmentacao das dreas de observa¢do como um
diferencial positivo. Destacou que o modelo contempla campos especificos frequentemente
utilizados por profissionais da area de jogos, mas que tendem a ser negligenciados em abordagens
mais genéricas. Em suas palavras, valorizou a “segmentacdo dos campos especificos para jogos,
considerando dreas de observa¢do comumente utilizadas para ndés, mas negligenciadas em outros

contextos”.

[P-13]. Limitacdes e desafios na aplica¢cdo do modelo

Nesta pergunta, os especialistas identificaram limitacdes e possiveis dificuldades
relacionadas ao uso do modelo HybridGamePX em contextos reais de desenvolvimento e
testagem de jogos hibridos.

O PROFISSIONAL 1 destacou que nem sempre é possivel antecipar todos os cendrios
de uso do modelo e que parte dos problemas no processo de design pode estar relacionada a
interpretagdes semanticas. Comentou que o designer pode compreender e concordar com os itens
observados, mas ainda assim o jogo nao se comportar conforme o esperado. Segundo ele, “as
vezes, o erro € semantico, ou seja, o designer vai ler a recomendacao, as questdes, vai concordar,
mas 0 jogo em si ndo se comporta como ele gostaria”.

O PROFISSIONAL 2 chamou atencao para a limitac¢do de alcance do modelo fora
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do meio académico ou de grandes empresas. Observou que, especialmente no contexto de jogos
de tabuleiro, praticas estruturadas de avaliagdo sdo pouco utilizadas e que muitos designers
independentes provavelmente ndo adotariam um modelo formal. Escreveu: “a maioria dos game
designers sdo independentes e equipe de uma pessoa sd, tudo isso vai ser passado por cima.
Talvez para editoras [...] seja um modelo interessante, especialmente se houver uma equipe
focada nisso”.

O PROFISSIONAL 3 apontou como principal desafio a necessidade de um processo
instrucional claro e adaptdvel. Ressaltou que a diversidade dos jogos hibridos exige que a
abordagem seja explicada de forma que permita sua aplicacdo em projetos com diferentes
graus de integracdo entre componentes fisicos e digitais. Enfatizou: “a abordagem precisa ser
claramente explicada para desenvolvedores [...] para que possa ser adaptada a natureza diversa

de projetos hibridos”.

[P-14]. Sugestoes de melhoria para o modelo

Nesta pergunta, os especialistas foram convidados a indicar possiveis melhorias para
o modelo HybridGamePX, considerando sua estrutura, aplicabilidade ou apresentacao.

O PROFISSIONAL 1 sugeriu que o modelo seja refinado a partir da aplicacdo
prética, por meio de ciclos iterativos baseados na l6gica do PDCA (Plan-Do-Check-Act). Avaliou
que a estrutura proposta é coerente, mas que novas compreensdes devem emergir com 0 uso
em diferentes contextos. Recomendou que “conforme os jogos forem utilizando, [se possa]
refinar a solug@o com ciclos de PDCA, pois a l6gica parece fazer sentido, mas creio que mais
conhecimentos irdo emergir do uso pratico”.

O PROFISSIONAL 2 afirmou que s6 conseguiria sugerir melhorias ap6s ter utilizado
0 modelo em um contexto real. Por essa razdo, preferiu ndo apresentar sugestdes neste momento.

O PROFISSIONAL 3 indicou que o processo instrucional de aplicacdo poderia ser
aprimorado, especialmente com a inclus@o de roteiros de uso e exemplos préticos. Enfatizou a
importancia de tornar o modelo mais acessivel: “melhoria no processo instrucional de aplicagao,

com roteiros de uso e casos praticos”.

[P-15]. Opinido geral sobre a utilidade do modelo

A pergunta P-15 finaliza o questiondrio e reuniu impressoes gerais sobre a utilidade

do modelo HybridGamePX para o planejamento de playtests de jogos hibridos.
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O PROFISSIONAL 1 avaliou o modelo como titil e pratico, mas indicou que sua
estrutura ainda é simplificada. Reconheceu o valor do modelo como ponto de partida, especial-
mente em contextos que exigem organizacao inicial das observacdes: “parece util e pratico, mas
ainda € bastante simplificado”.

Ja durante a entrevista, PROFISSIONAL 1 acrescentou uma sugestdo de desdobra-
mento futuro do modelo, ao imaginar sua integracdo com tecnologias baseadas em inteligéncia
artificial. Comentou que seria interessante utilizd-lo como base para um sistema que auxilie
automaticamente na escolha das perspectivas mais adequadas a partir de uma problemaética
especifica: “seria massa se eu treinasse uma IA com isso aqui como uma base de conhecimento,
para que essa IA fizesse recomendagdes [...] quais caixinhas eu devo abrir de acordo com uma
problematica que eu tenho”.

O PROFISSIONAL 2 considerou positivo o fato de haver um modelo voltado ao
playtest, uma vez que, segundo relatou, nunca seguiu uma metodologia formal em seus proprios
testes. Enfatizou que a ferramenta pode ser especialmente ttil para pessoas que buscam maior
formalismo ou que tém dificuldade em identificar problemas nos préprios jogos.

O PROFISSIONAL 3 afirmou que o modelo funciona de forma interessante, mas
requer um processo de aprendizagem que envolve reflexdo aprofundada sobre o produto. Ressal-
tou a necessidade de tornar esse processo mais claro para garantir a boa aplicacdo da ferramenta:
“requer um processo de aprendizagem que demanda uma reflexdo sobre o produto, que precisa

ser melhor esclarecida para o bom funcionamento da aplicagao”.

6.4 Discussao dos resultados

Esta secdo discute os resultados obtidos com a aplicacdo do modelo HybridGamePX,
com base nos estudos de caso, nas percep¢des de estudantes que utilizaram o modelo e nas
avaliacOes de especialistas com experiéncia em game design. O objetivo € analisar criticamente
os dados empiricos a luz das questdes de pesquisa propostas, com €nfase naquelas diretamente
relacionadas a aplicacdo pratica do modelo (QP3, QP4 e QP5). Além disso, a se¢do incorpora
uma reflexao tedrica sobre as Questdes de Pesquisa QP1 e QP2, fundamentada na revisao da
literatura apresentada no Capitulo 2 — Fundamentagdo Tedrica.

As andlises aqui apresentadas baseiam-se em um nimero reduzido de participantes
(Nestudantes = S € Negpecialistas = 3) € em contextos de aplicagdo especificos, de modo que suas

interpretacdes devem ser compreendidas como indicios qualitativos € ndo como conclusoes
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generalizdveis.

QPI1: O que caracteriza a “hibridade” em jogos hibridos e de que maneira esse aspecto

influencia a experiéncia do jogador?

A hibridade em jogos hibridos é caracterizada pela integracdo de componentes fisicos
e digitais, resultando em experiéncias que cruzam dominios distintos — como tabuleiros fisicos
mediados por aplicativos, geolocalizacdo e realidade aumentada (Kankainen e Paavilainen,
2019; Gémez-Maureira et al., 2020). Essa combina¢do amplia as possibilidades de interacdo e
imersao, exigindo do jogador a alternancia fluida entre interfaces analdgicas e digitais. Segundo
Rogerson et al. (2021c¢), essa integracao deve preservar a agéncia e a sociabilidade dos jogos
fisicos, enquanto os elementos digitais devem atuar como complementos significativos, e ndo
substitutivos. A experiéncia do jogador, portanto, € impactada tanto pelas potencialidades quanto
pelos desafios dessa mediagdo, como a sobrecarga cognitiva ou a dificuldade de navegacao entre
multiplos suportes (Rogerson et al., 2021a; Sousa, 2024). A construcido de uma experiéncia
coesa depende da harmonia entre esses componentes, como apontam Maurer e Fuchsberger

(2019) e Giinther et al. (2018).

QP2: Quais sdo as limitagoes das abordagens e prdticas atuais de avaliacdo quando aplicadas

a jogabilidade e a experiéncia do jogador em jogos hibridos?

Os modelos e praticas de avaliagdo tradicionalmente aplicados a jogabilidade e a
experiéncia do jogador apresentam limitagdes quando transpostos para jogos hibridos, sobretudo
por terem sido desenvolvidos para contextos exclusivamente digitais ou analégicos (Paiva et
al., 2022; Rogerson et al., 2021c). Modelos como o GameFlow (Sweetser e Wyeth, 2005) ou
heuristicas especificas (Cuperschmid, 2008) ndo consideram as particularidades da hibridade,
como a interagdo simultanea com multiplas midias e os desafios ergondmicos dos elementos
fisicos. Além disso, como destacam Choi et al. (2016) e Amberkar et al. (2019), a auséncia
de metodologias especificas para jogos hibridos compromete a coleta e andlise de dados em
playtests, dificultando a captura de aspectos subjetivos e contextuais da experiéncia. A literatura
aponta ainda para a necessidade de métodos que considerem a integracdo tecnoldgica de forma
sensivel a fisicalidade do jogo (Rogerson et al., 2021b; Mora et al., 2016), reforcando a urgéncia

por abordagens adaptadas ao cendrio hibrido.
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QP3: Quais dimensdes e parametros sdo relevantes para orientar o planejamento de playtests

e a avaliacdo da experiéncia do jogador em jogos hibridos?

Os estudos de caso mostram que diferentes dimensdes foram selecionadas a partir do
HybridGamePX conforme o tipo de jogo analisado, evidenciando a flexibilidade do modelo na
adequacdo a contextos variados. No caso de jogos com forte integragao narrativa, como Forgotten
Waters, as perspectivas priorizadas incluiram governanca (perspectivas 4 e 5), storytelling
(perspectivas 9 e 10) e interacdo entre jogadores (perspectiva 20). Essas escolhas refletiram a
centralidade da construgdo coletiva da narrativa e da necessidade de equilibrio entre regras e
liberdade interpretativa no jogo. Ja em jogos como Codenames e Unlock!, foram selecionadas
perspectivas como informacao (8), personalizacdo (13), ensino (12) e gameplay (21), que se
mostraram adequadas ao foco na clareza de regras, variagdes nas estratégias e dinamica entre
participantes. O estudo de Pokémon Go, por sua vez, destacou a importancia de abordar a
geolocatividade e sobreposi¢do entre mapas fisicos e digitais, o que foi feito por meio de
perguntas especificas elaboradas a partir da se¢io voltada a jogos locativos no préprio modelo
(perspectiva 22 - ambiente). Por fim, o estudo de MTG evidenciou a relevancia de uma selecao
ampla de quatorze perspectivas, abrangendo aleatoriedade (3), governanca (4 e 5), fluxo entre
midias (15), longevidade (14), dispensabilidade (18) e interacdo (19 e 20), buscando compreender
um experiéncia hibrida mediada por aplicativos ndo oficiais.

As escolhas realizadas nos estudos de caso foram orientadas por anélises prévias dos
jogos e seus contextos, bem como pelos objetivos definidos para os playtests, conforme relatado
pelos estudantes na resposta a pergunta E-06. As respostas indicam que o modelo funcionou
como um ponto de partida estruturado para a identificacdo dos elementos mais relevantes em
cada situacdo, sendo usado tanto para delimitar o que observar quanto para fundamentar e
compor/elaborar as perguntas utilizadas em entrevistas. A diversidade de perspectivas citadas na
pergunta E-07 — como intera¢do jogador-jogo (19), interacao jogador-jogador (20), storytelling
(9 e 10), governanca (4 e 5), ambientacdo e personalizacdo (13) — sugere que os estudantes nao
seguiram um padrao Unico, mas mobilizaram diferentes dimensdes conforme as especificidades
do objeto analisado. Um exemplo disso foi a resposta do ESTUDANTE 05, que afirmou
ter utilizado todas as perspectivas em func¢do da variedade de jogos avaliados, reforcando a
abrangéncia do modelo.

As respostas a pergunta E-03 também fornecem uma pista importante sobre a com-

preensdo das dimensdes por parte dos usudrios: trés estudantes indicaram maior facilidade
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com as perspectivas da categoria “Experi€éncia do Jogador”, enquanto apenas um mencionou
“Jogabilidade” e outro as utilizou de forma equivalente. Isso pode indicar que, no processo
de planejamento, aspectos relacionados a experiéncia subjetiva do jogador — como narrativa,
clareza de objetivos ou fluxo — se mostraram mais tangiveis ou acessiveis para estudantes
em formacgdo do que categorias mais técnicas associadas a mecanica do jogo, no contexto dos
playtests realizados.

Na avaliag@o dos profissionais, surgiram proposi¢des de ampliagdo das dimensdes
contempladas pelo modelo. O PROFISSIONAL 2, por exemplo, sugeriu a inclusio de elementos
relacionados a experiéncia de usudrio (UX) e a interface dos aplicativos utilizados nos jogos
hibridos, mencionando que praticas oriundas da Engenharia de Software poderiam enriquecer
essa andlise. J4 o PROFISSIONAL 3 apontou a auséncia de aspectos ligados a estética material,
como tamanho, formato e textura dos componentes fisicos, além de aspectos sensoriais que
podem impactar a experi€éncia de forma significativa. Ressalta-se que o modelo tém foco
nas caracteristicas hibridas, mas pode e deve ser incorporado a outras técnicas e abordagens
como avaliacdo de usabilidade para expandir as dimensdes avaliadas. Ambos os especialistas
reconheceram o valor das dimensdes propostas, mas indicaram espacgos de expansao com base
em suas praticas profissionais.

Além disso, a pergunta P-06 — que trata diretamente da abrangéncia do modelo —
suscitou reflexdes adicionais, como a levantada pelo PROFISSIONAL 1, sobre a alternancia
entre elementos fisicos e digitais. Para esse participante, a variacdo entre midias pode funcionar
como fator de engajamento ou ruptura, sendo um aspecto relevante para a andlise da experiéncia
hibrida e que poderia ser mais detalhadamente abordado pelo modelo.

Considerando os dados dos estudantes e profissionais, observa-se que o HybridGa-
mePX oferece um conjunto inicial de dimensdes consideradas pertinentes por diferentes perfis de
avaliadores, mas que a experiéncia empirica também aponta para oportunidades de refinamento
e ampliacdo, especialmente no que se refere a aspectos sensoriais, ergondmicos e de interface. A
adaptabilidade demonstrada nos estudos de caso e nas respostas as perguntas E-07 e P-06 parece
ser um dos principais pontos fortes do modelo no que diz respeito a orientagdo do planejamento

de playtests em jogos hibridos.
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QP4: Como um conjunto sistemdtico de dimensoes ou perspectivas pode ser aplicado na
prdtica, e que desafios ou adaptacoes emergem durante sua utilizacdo em playtests de jogos

hibridos?

A aplicacdo pratica do modelo HybridGamePX, conforme descrito pelos estudantes
e evidenciado nos estudos de caso, demonstra que suas perspectivas foram utilizadas nao apenas
para o planejamento dos playtests (como indicado nas respostas a pergunta E-O1), mas também
como ferramenta estruturante para observagcdes durante o jogo e formulacdo de entrevistas
pos-sessdo (E-06 e E-13). Em todos os relatos, o0 modelo foi mobilizado em muiltiplas etapas do
processo avaliativo, revelando sua flexibilidade metodoldgica. Além de orientar o foco da coleta
de dados, ele também contribuiu para a formulacdo das questdes de investigacdo, sendo usado
por alguns participantes antes, durante e depois das sessdes de jogo, conforme declarado pelo
ESTUDANTE 04.

Contudo, a aplicacdo prética ndo ocorreu de forma homogénea. As respostas a
pergunta E-04 revelam que quatro dos cinco estudantes adaptaram ou modificaram as perguntas-
guia do modelo. As motiva¢des para isso variaram entre o ajuste ao contexto especifico dos
jogos e dos participantes, como relatado pelo ESTUDANTE 01, e a necessidade de redirecionar
as perguntas para os objetivos particulares da sessdo, conforme relatado por ESTUDANTE 03.
Esse padrao sugere que, apesar de fornecer um ponto de partida ttil, o modelo demanda certo
grau de interpretacdo e customizagao por parte dos usudrios, sempre orientado ao objetivo do
playtest.

As dificuldades relatadas na pergunta E-08 também ajudam a compreender os de-
safios encontrados na aplicagdo pratica do modelo. Trés estudantes relataram obstaculos, com
destaque para a dificuldade em adaptar certas perspectivas ao tipo de jogo analisado. O ES-
TUDANTE 05, por exemplo, mencionou especificamente as perspectivas de longevidade e
personalizacdo como de dificil aplicagc@o, por ndo encontrar exemplos claros que as orientassem.
A auséncia de contetdos aplicdveis de forma direta parece ter sido um entrave para a utilizacao
plena de algumas dimensdes, especialmente aquelas que demandam maior abstracio ou estdao
mais relacionadas a experiéncia prolongada do jogo, como a longevidade.

Esses desafios sdo igualmente perceptiveis nos estudos de caso. Em Pokémon Go, a
natureza locativa do jogo exigiu a elaboracdo de um didrio estruturado com base em perguntas
derivadas do HybridGamePX, uma solu¢do que difere das abordagens baseadas em observacao

direta empregadas em jogos de tabuleiro ou com componentes fisicos mais controlados. Esse
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exemplo evidencia a necessidade de adaptagdo do modelo conforme o formato hibrido do jogo
em andlise, ressaltando sua aplicabilidade em contextos nao tradicionais, mas também os ajustes
metodoldgicos requeridos. Contudo, é da natureza e proposta do modelo ser flexivel e adaptavel
aos diferentes contexto, sendo fortemente encorajado que os usudrios do modelo sempre o adapte
da melhor forma possivel. Assim, a adaptacdo de perguntas-guia como didrio de observacgao é
bem-vinda e poderd contar no modelo como exemplo de aplicagdo.

No caso do playtest de MTG, a selecdo das quatorze perspectivas foi realizada em
colabora¢do com um professor convidado, que atuou como mediador. Esse dado, além de apontar
para a possibilidade de uso colaborativo do modelo, revela que a escolha das dimensdes pode
ser enriquecida quando o processo envolve mais de um avaliador. A escolha de um avaliador
convidado se deu por dois motivos importantes: (i) o avaliador convidado era jogador experiente
de MTG, e (ii) permitiu a execu¢do simultanea das sessdes de playtests. Esse uso conjunto,
com base em discussdes prévias sobre 0 jogo e seus objetivos, reforca a aplicabilidade do
modelo em contextos onde ha participacao de equipes multidisciplinares. Este estudo de caso
foi especialmente importante para demonstrar a flexibilidade do modelo, ao aplicar ao um jogo
hibrido cujos elementos digitais foram desenvolvidos pela comunidade e selecionados pelos
préprios jogadores para hibridizar sua experi€ncia com o jogo inicialmente apenas fisico.

Do ponto de vista dos especialistas, as respostas a pergunta P-10 mostram que o
modelo foi compreendido como um guia adaptavel a realidade do projeto. PROFISSIONAL 1
sugeriu seu uso como checklist, com sele¢do das “caixinhas” relevantes conforme os elementos
que o designer deseja observar. PROFISSIONAL 2 relatou que selecionaria previamente as
lentes e perguntas aplicdveis, anotando-as para consulta durante a sessdo. J4 PROFISSIONAL
3 destacou a importancia de realizar uma anélise prévia do jogo, de forma a entender como
direcionar a aplicacdo das perspectivas. Esses relatos indicam que, mesmo entre profissionais, 0
uso do modelo envolve uma etapa interpretativa essencial — que pode ser facilitada por maior
clareza no processo instrucional.

Essa necessidade de orientacdo mais clara € reforcada pelas respostas as perguntas
P-10 e P-13, nas quais os trés profissionais indicam que a eficdcia da aplicagdo depende do
entendimento sobre como adaptar e operacionalizar o modelo. PROFISSIONAL 3, por exemplo,
afirmou que a abordagem precisa ser “claramente explicada” para que possa ser usada em projetos
com diferentes graus de integragcdo entre componentes fisicos e digitais. PROFISSIONAL 1

destacou que o grau de experiéncia do usudrio com game design influencia diretamente a maneira
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como o modelo serd interpretado e aplicado.

As respostas dos cinco estudantes e trés especialistas indicam, de maneira explora-
toria, que o HybridGamePX pode apoiar o planejamento e a condugdo de playtests em jogos
hibridos, dentro das condi¢des analisadas. Contudo, sua aplicacdo exige adaptacdes, especi-
almente em contextos diversos como jogos locativos, analégicos ou com diferentes publicos.
As adaptacgoes feitas pelos estudantes durante os estudos de casos, aliadas as observacoes dos
profissionais, apontam para a importancia de um processo instrucional mais detalhado, com
exemplos contextualizados e diretrizes que auxiliem na personaliza¢ao do modelo conforme as

caracteristicas do jogo hibrido avaliado.

QOP5: Em que medida a ado¢do de um conjunto estruturado de perspectivas contribui para
qualificar o planejamento de playtests e apoiar a avaliacdo da experiéncia do jogador em jogos

hibridos?

As respostas dos estudantes e dos especialistas apontam que o modelo Hybrid-
GamePX teve papel significativo na melhoria do planejamento e da execucao dos playtests,
sobretudo por oferecer uma estrutura sistematica e adaptivel para guiar o processo avaliativo.
A utilidade pratica do modelo foi evidenciada inicialmente nas respostas a pergunta E-02, em
que quatro dos cinco estudantes atribuiram nota maxima a utilidade do HybridGamePX para
definir o foco da coleta de dados, enquanto o quinto avaliou com nota 4. Esse dado indica um
grau elevado de concordancia sobre a funcdo orientadora do modelo, mesmo entre estudantes
com diferentes niveis de experi€ncia em playtesting.

A contribuicao do modelo também foi reiterada nas respostas a pergunta E-10, que
investigou em que medida o modelo colaborou para alcangar os objetivos do playtest. Todos os
estudantes responderam afirmativamente, destacando que o uso das perspectivas e das perguntas-
guia possibilitou delimitar os pontos de aten¢@o e conduzir a avaliacdo de forma mais direcionada.
O ESTUDANTE 01, por exemplo, afirmou que o modelo auxiliou desde a definicao do foco até
a coleta dos dados; o ESTUDANTE 04 relatou que o modelo ajudou a “padronizar” a avaliacio e
as entrevistas; e 0o ESTUDANTE 03 mencionou que o HybridGamePX pdde ser utilizado como
base tanto para o planejamento quanto para a conduc¢do da entrevista com os jogadores. Embora
com diferentes niveis de detalhamento, As respostas desses cinco estudantes indicam que, em
seus contextos especificos, 0 modelo contribuiu para organizar o processo € apoiar a defini¢cao

dos pontos de observacao.
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Outro ponto relevante foi a percepcao de que o modelo ajuda a identificar falhas
ou problemas no design do jogo, conforme revelado nas respostas a pergunta E-09. Quatro
estudantes relataram que o uso do HybridGamePX contribuiu para observar elementos do jogo
que poderiam passar despercebidos sem uma estrutura prévia de andlise. O ESTUDANTE 05
destacou, por exemplo, que o0 modelo promove uma reflexdo detalhada sobre os elementos do
jogo, permitindo identificar questdes antes negligenciadas. J4 o ESTUDANTE 03 mencionou a
identificacdo de falhas na légica do jogo, enquanto o ESTUDANTE 02 afirmou que o modelo
permitiu perceber aspectos que antes ndo eram evidentes. Essas respostas indicam que a adog¢ao
do modelo promoveu uma abordagem mais critica e observacional por parte dos usudrios, mesmo
entre aqueles com pouca ou nenhuma experiéncia prévia.

A percepcao positiva sobre o modelo também se reflete na pergunta E-05, sobre a
opinido geral. Trés estudantes atribuiram nota maxima (5 - Excelente), e dois atribuiram nota
4 (Muito bom), demonstrando um alto grau de aceitagdo. Ainda que tenham sido indicadas
sugestoes de melhoria — como mais exemplos, expansido das perguntas-guia e inclusdo de
aspectos sensoriais (E-14) —, essas recomendacdes ndo colocam em questdo a utilidade do
modelo, mas sim apontam para refinamentos desejados com base na experiéncia pratica de uso.

Entre os especialistas, a resposta a pergunta P-11 reforca a percepcio de que o
HybridGamePX € capaz de revelar aspectos do design de jogos hibridos que poderiam ndo ser
contemplados por métodos tradicionais de playtest. PROFISSIONAL 1 destacou o caréter cienti-
fico e estruturado do modelo como diferencial, apontando que ele oferece uma sistematizacao
rara em praticas comuns de game design. PROFISSIONAL 2 observou que as perguntas do
modelo funcionam como ‘“‘gatilhos” para aspectos que designers talvez nao se perguntassem
espontaneamente. J4 PROFISSIONAL 3 afirmou que o modelo fornece “maior granularidade”
na andlise, o que possibilita uma avaliagdo mais rica e detalhada da experiéncia do jogador.
Embora tenha ressaltado que outros modelos também podem alcancar resultados semelhantes
quando bem aplicados, indicou que o HybridGamePX oferece um caminho direto e estruturado
para esse tipo de andlise.

Entre os trés especialistas consultados, dois destacaram a simplicidade e a clareza do
modelo como pontos fortes na pergunta P-12. PROFISSIONAL 1 o classificou como “‘simples
e didatico”, enquanto PROFISSIONAL 3 valorizou a segmentacdo das areas de observacao,
destacando que ele contempla dimensdes especificas frequentemente utilizadas por profissionais

de jogos, mas pouco presentes em outras abordagens. PROFISSIONAL 2 reconheceu que
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o modelo pode servir como base sélida para quem busca formalizar préticas de avaliacao,
especialmente em contextos onde isso raramente ocorre de forma estruturada.

Apesar disso, foram identificadas limitacdes que podem impactar a ado¢do mais
ampla do modelo, conforme apontado na pergunta P-13. PROFISSIONAL 2 destacou que muitos
designers independentes, especialmente de jogos independentes ou com equipes reduzidas,
dificilmente adotariam um modelo formal como o HybridGamePX devido a limita¢des de tempo
e equipe. J4 PROFISSIONAL 3 enfatizou a necessidade de um processo instrucional mais claro
e adaptdvel, especialmente em razdo da diversidade de formatos e combinagdes possiveis em
jogos hibridos. Essas observacdes convergem com as sugestdes de melhoria apontadas por
estudantes (E-14), como a necessidade de mais exemplos aplicados e de orientacdes contextuais
para adaptar o uso do modelo a diferentes tipos de jogos.

Essa aparente dissociacdo entre a percepcao de simplicidade e as limitagdes de
adocao pode ser compreendida ao considerar que a clareza conceitual do modelo ndo garante,
por si s0, sua aplicacdo em diferentes contextos de desenvolvimento. O HybridGamePX foi
reconhecido como acessivel e bem estruturado, mas sua implementacdo demanda etapas de
planejamento que podem ser dificeis de incorporar em projetos com equipes reduzidas, tempo
restrito ou formatos de jogos muito diversos. Assim, o contraste observado nio configura
contradicdo, e sim a coexisténcia de uma estrutura clara com desafios praticos de uso, o que
reforca a pertinéncia das sugestdes de aprimoramento, como a inclusio de exemplos aplicados e
orientacdes contextuais para apoiar sua adaptacao a diferentes realidades.

Os dados, aqui apresentados, sugerem que a ado¢do do HybridGamePX foi percebida
como um fator de aprimoramento do planejamento e da conduc¢do de playtests em jogos hibridos.
Estudantes e profissionais indicaram que o modelo favorece o foco da andlise, auxilia na
identificacdo de problemas de design e organiza o processo avaliativo com maior clareza. As
limitagdes observadas indicam oportunidades de refinamento, especialmente para torni-lo mais

acessivel a publicos com menor familiaridade com metodologias formais de avaliacao.

6.4.1 Conclusdo

A andlise das respostas dos estudantes e especialistas permite reconhecer que, embora
o HybridGamePX ofereca uma estrutura funcional para organizar e provocar questionamentos
no planejamento de playtests, seu escopo conceitual carece de expansdo. Um ponto central diz

respeito a auséncia de dimensdes que abordem diretamente a alternancia entre elementos fisicos
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e digitais, a integragdo de préticas de UX/UI derivadas da Engenharia de Software e os aspectos
estéticos e materiais do produto — como ergonomia, formato e textura — que influenciam a
experiéncia do jogador em jogos hibridos. Essas lacunas indicam que o modelo, em sua forma
atual, ndo contempla plenamente fatores que podem impactar tanto a jogabilidade quanto a
percepcao sensorial e a imersao.

Além disso, a organizacdo das perspectivas, embora concebida para favorecer a
flexibilidade, mostrou-se passivel de reestruturagcdo. Sugere-se considerar arranjos conceituais
mais consolidados, como a Tétrade Elementar, ou explicitar de maneira mais clara a ldgica que
orienta a selec@o e o agrupamento das perspectivas. Essa necessidade se manifesta ndo apenas
na arquitetura interna do modelo, mas também no modo como ele € comunicado: a elaboragdo
de um guia instrucional com exemplos aplicados, fluxos de uso e casos ilustrativos surge como
passo essencial para reduzir ambiguidades e facilitar a aplicacdo em contextos diversos.

Dessa forma, o HybridGamePX demonstra for¢ca como ponto de partida estruturado
e flexivel para quem ja domina o processo de design e avaliacdo de jogos hibridos, mas requer
avangos conceituais e praticos para que sua utilidade tedrica se traduza em valor pratico mais
amplo. A incorporacio de dimensdes ausentes, o refinamento da estrutura conceitual e a oferta
de orienta¢des detalhadas constituem caminhos para uma versao futura do modelo, capaz de

abranger de maneira mais completa e acessivel a complexidade da experiéncia hibrida.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo geral propor e avaliar o modelo HybridGamePX
como suporte ao planejamento de playtests em jogos hibridos, com foco na avaliagdo da expe-
riéncia do jogador e da jogabilidade. A partir da fundamentacgdo tedrica, do desenvolvimento
do modelo, de sua aplicagdo em estudos de caso e das avalia¢des realizadas por estudantes e
especialistas, foi possivel alcancar os objetivos propostos e responder as questdes de pesquisa
delineadas na Introducao.

A fundamentagdo tedrica (Capitulo 2) permitiu responder as questdes QP1 e QP2,
ao destacar que a hibridade em jogos se caracteriza pela integrac@o intencional de componentes
fisicos e digitais que operam em dominios distintos, gerando uma experiéncia interativa que
transcende as abordagens tradicionais de design. Também evidenciou-se que as praticas vigentes
de avaliagdo, voltadas a jogos digitais ou analégicos, ndo contemplam plenamente os desafios
oriundos dessa combinacdo, como a fluidez entre midias, a imersdo sensorial, a governanga dos
elementos fisicos e a obsolescéncia dos aplicativos.

O modelo HybridGamePX é composto por 22 perspectivas, organizadas em dois
grupos: jogabilidade e experiéncia do jogador. No grupo de jogabilidade, estdo incluidas as
seguintes perspectivas: Tempo (Timing)(1), Aleatoriedade (Randomising) (3), Governanga
(Housekeeping)(4), Informacao (Informing)(7), Storytelling(9) e Ensino (Teaching)(11).

Ja no grupo de experiéncia do jogador, encontram-se: Tempo (Timing)(2), Gover-
nanca (Housekeeping)(5), Inteligéncia Artificial (Artificial Intelligence — Al) (6), Informacao
(Informing)(8), Storytelling(10), Ensino (Teaching)(12), Personalizac¢do (Personalization) (13),
Longevidade (Longevity) (14), Fluxo com Dispositivo Digital (Digital Device Flow) (15), Aplica-
tivo como Apoio (App as Support) (16), Privacidade e Individualidade (Privacy and Individuality)
(17), Dispensabilidade (Dispensability) (18), Interagdo Jogador-Jogo (Player-Game Interaction)
(19), Interacao Jogador-Jogador (Player-Player Interaction) (20), Gameplay (21) e Ambiente
(Environment) (22).

Cada perspectiva € acompanhada de perguntas-guia que orientam o planejamento da
sessdo de playtest, a coleta de dados, a observagdo e a conducgdo de entrevistas com jogadores.

A aplicagdo prética do modelo (Capitulo 6) envolveu estudos de caso com jogos
como Codenames, Unlock!, Forgotten Waters, Pokémon Go e Magic: The Gathering com o
aplicativo Planechase. A andlise dessas aplicacdes demonstrou que as perspectivas do modelo

foram utilizadas de forma seletiva e adaptativa, conforme as caracteristicas do jogo e os objetivos
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definidos para cada sessdo, respondendo assim a questdo QP3. A discussao dos resultados
também evidenciou que os estudantes adaptaram as perguntas-guia, utilizaram o modelo como
roteiro de observagdo e avaliacio, e apontaram contribui¢cdes concretas para a identificacao de
problemas e o direcionamento da andlise, abordando a QP4.

A avaliagdo do modelo por especialistas trouxe sugestdes de melhorias, como a
inclusao de elementos relacionados a estética sensorial, a interface e a alternancia entre midias.
Ainda assim, os especialistas reconheceram que o HybridGamePX apresenta boa segmentacio,
simplicidade e aplicabilidade, especialmente por estruturar um processo muitas vezes informal

ou intuitivo. Esses achados contribuiram para a resposta a QPS5.

Limitacoes da pesquisa

A principal limita¢do desta pesquisa esté relacionada ao nimero reduzido de especi-
alistas participantes na etapa de avaliacdo. Apesar dos esfor¢os em realizar convites diretos por
diferentes canais, como redes sociais, eventos académicos e comunidades de desenvolvimento
de jogos, houve baixa adesdo. Essa dificuldade € compreensivel diante da natureza do objeto de
estudo: trata-se de um modelo voltado a um nicho especifico — jogos hibridos — cuja produgao
e andlise ainda sdo restritas a grupos menores dentro da comunidade de game design. Soma-se
a isso o desafio de localizar profissionais com experiéncia comprovada no uso de elementos
hibridos, dispostos a participar voluntariamente de uma avaliagdo académica. Ainda assim,
os especialistas participantes apresentaram perfis diversos e qualificados, contribuindo com

percepgdes para a compreensao dos limites e possibilidades do modelo.

Trabalhos futuros

Os resultados alcangados abrem caminho para novos estudos. A seguir, sdo sugeridos
possiveis desdobramentos da pesquisa:
* Aplicar o HybridGamePX em contextos educacionais e comerciais mais amplos, incluindo
seu uso por designers profissionais em ciclos reais de desenvolvimento.
* Publicar, de forma mais detalhada e estruturada, os resultados do playtest com o jogo
Magic: The Gathering mediado pelo aplicativo Planechase, destacando a originalidade
da abordagem hibrida desenvolvida pela comunidade e sua relevancia para estudos sobre

longevidade/dispensabilidade, integracdo e extensdes ndo oficiais em jogos hibridos.
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* Aprimorar as perguntas-guia do modelo, incorporando exemplos contextualizados, roteiros
de uso e instru¢des mais detalhadas.

* Avaliar a possibilidade de incluir uma nova perspectiva voltada a dimensao sensorial da
experiéncia do jogador (game feel), como sugerido por estudantes e especialistas.

* Explorar a integracdo do modelo com sistemas automatizados de andlise, como ferramentas

digitais de apoio ao playtest.

Contribuicoes finais

O presente trabalho contribui com a proposi¢cao de um modelo estruturado, mas
flexivel e adaptavel, voltado as especificidades dos jogos hibridos, cujo uso demonstrou potencial
para melhorar o planejamento de playtests, orientar a coleta de dados e apoiar a observacao da
experiéncia do jogador durante sessdes de playtest. O trabalho contribui para a reflexao critica

sobre os desafios da hibridizacdo no game design.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO MODELO HYBRIDGAMEPX -
ESTUDANTES

Questionario criado na plataforma Google Formularios, aplicado aos estudantes de
graduacdo da UFC. O questiondrio foi utilizado para compreender como os estudantes utilizaram

e compreendem o HybridGamePX.

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Titulo da Pesquisa: Avaliacdo do uso do modelo HybridGamePX no planejamento de playtests
de jogos hibridos por estudantes de graduacao

Pesquisador responsavel: José Olinda da Silva

Orientadora: Prof. Dra. Paulyne Matthews Jucd

Objetivo da pesquisa: Compreender como estudantes de graduacdo utilizaram o modelo
HybridGamePX, identificar suas percepcdes sobre os pontos fortes e limitagdes do modelo, bem
como coletar sugestdes de melhorias a partir da pratica com jogos hibridos.

Procedimentos: Questiondrio com 20 perguntas, aplicado via formulério eletronico, com
duracdo estimada de até 30 minutos.

Riscos: Nao hd riscos relevantes, exceto desconforto pontual por reflexao critica.

Beneficios: Contribuicdo para o aprimoramento do modelo HybridGamePX e para a pesquisa
cientifica sobre avaliacdo de jogos hibridos.

Confidencialidade: Garantia de anonimato e sigilo dos dados.

Participacao voluntaria: O participante pode desistir a qualquer momento, sem prejuizo.

Declaraciao de consentimento:
[J Sim, li e concordo com os termos acima. Desejo participar da pesquisa.

[J Nao concordo e irei declinar desta pesquisa.

CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES

Qual o seu curso?
[J Ciéncias da Computagdo — UFC Quixada
L] Design Digital — UFC Quixadd
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[ Engenharia de Computacdo — UFC Quixada
[J Engenharia de Software — UFC Quixada
[J Redes de Computadores — UFC Quixada
[] Sistemas de Informacdo — UFC Quixada
Qual jogo vocé avaliou?
Vocé ja havia participado de algum playtest antes desta experiéncia?
O Sim
[J Nao
Qual sua faixa etaria?

O Menos de 18 anos

[1 18 — 24 anos
[1 25 —34 anos
[J 35 — 44 anos
[1 45 — 54 anos

[J 55 anos ou mais
Que tipo(s) de playtesting voceé realizou durante a aplicacao do modelo HybridGamePX?
(Marque todas as que se aplicam.)

[1 Autoavaliagdo (testei o jogo sozinho)

[1 Testes com pessoas proximas

[] Testes com usudrios experientes

[1 Testes com o publico-alvo

USO DO MODELO HYBRIDGAMEPX

E-01. Com que frequéncia vocé consultou as perspectivas do HybridGamePX?
[J Nunca
[1 Raramente
O As vezes
[ Frequentemente
[1 Sempre
E-02. Quao 1til foi o HybridGamePX para definir o foco da coleta de dados no playtest?
[] Nada util
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Pouco util
Medianamente qtil
Muito util
Essencial
. Qual dominio (conjunto de perspectivas) foi mais facil de aplicar?
Jogabilidade
Experiéncia do Jogador
Ambos igualmente
Nenhum
Nao sei dizer
. Vocé adaptou ou modificou as perguntas-guia fornecidas pelo modelo?
Naio utilizei as perguntas-guia
Usei exatamente como estavam
Adaptei algumas perguntas
Criei perguntas novas com base no modelo
Usei outro método de coleta
. De modo geral, qual sua opinido sobre o modelo HybridGamePX?
Ruim
Regular
Bom

Muito bom

eo! es| =
O 0000 OoOo0Do0DoOoOo0gooOoDoOooo S oOoOooao

Excelente

E-06. Descreva brevemente como utilizou o modelo HybridGamePX no planejamento do seu
playtest.

E-07. Quais foram as perspectivas mais relevantes para o seu jogo hibrido? Por qué?

E-08. Vocé encontrou alguma dificuldade na compreensao ou uso de alguma das perspectivas?
Qual(is) e por qué?

E-09. Como o modelo ajudou (ou ndo) a identificar problemas no design do seu jogo? Dé
exemplos.

E-10. Em que medida o modelo colaborou para garantir que os objetivos do playtest fossem

alcangados?

E-11. Como o modelo HybridGamePX se compara a outras abordagens de playtest que vocé



119

conhece ou ja utilizou?

E-12. Vocé sente que alguma perspectiva estd faltando no modelo? Se sim, qual aspecto deveria
ser incluido?

E-13. Comente sobre a utilidade das perguntas-guia. Elas ajudaram a direcionar sua observacao
e andlise durante o playtest?

E-14. Se pudesse sugerir uma melhoria no modelo HybridGamePX, qual seria? Justifique.

E-15. Deixe um comentério livre sobre sua experiéncia com o uso do modelo: como foi trabalhar

com ele, o que mais te surpreendeu ou o que menos funcionou no seu contexto.
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO MODELO HYBRIDGAMEPX -
ESPECIALISTAS

Questionario criado na plataforma Google Formuldrios, aplicado com especialistas e

profissionais do mercado de game design.

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Titulo da Pesquisa: Avaliacdo do uso do modelo HybridGamePX no planejamento de playtests
de jogos hibridos por especialistas e profissionais do mercado de jogos

Pesquisador responsavel: José Olinda da Silva

Orientadora: Prof. Dra. Paulyne Matthews Jucd

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa académica sobre a aplicagdo do
modelo HybridGamePX, utilizado para planejar sessdes de playtest em jogos hibridos. Antes
de concordar em participar, € importante que vocé€ leia com atencdo este Termo de Consenti-
mento Livre e Esclarecido (TCLE). Em caso de dividas, vocé podera contatar o pesquisador
responsavel.

Objetivo da pesquisa: Compreender a percepc¢ao de especialistas e profissionais do mercado de
jogos sobre a utilidade, aplicabilidade, pontos fortes e limitacdes do modelo HybridGamePX,
bem como coletar sugestdes de melhorias para otimizar sua utilizacdo no contexto profissional.
Procedimentos: Vocé serd convidado(a) a responder um questiondrio com 15 perguntas (4
objetivas e 11 subjetivas), além de perguntas para caracteriza¢io do participante. A estimativa
€ de até 30 minutos para preenchimento. As respostas serdo coletadas por meio de formulério
eletronico.

Riscos e desconfortos: Nao ha riscos fisicos, psicoldgicos ou sociais significativos envolvidos.
Algumas perguntas poderdo demandar reflexao critica sobre suas experiéncias profissionais e sua
opinido sobre o modelo HybridGamePX, o que pode gerar desconforto pontual. A participagdao
pode ser interrompida a qualquer momento, sem prejuizo.

Beneficios: Sua participag@o contribuira para o aprimoramento do modelo HybridGamePX e
para a producdo de conhecimento cientifico sobre planejamento de playtest em jogos hibridos.
Confidencialidade: As informacdes fornecidas serdo mantidas em sigilo e utilizadas apenas

para fins académicos, sendo publicadas de forma andnima.
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Participacido voluntaria: Vocé pode desistir a qualquer momento, sem qualquer prejuizo

profissional.

Declaracao de consentimento:
[1 Sim, li e concordo com os termos acima. Desejo participar da pesquisa.

[] Nao concordo e irei declinar desta pesquisa.

Qual sua faixa etaria?

[] Menos de 18 anos
[J 18 - 24 anos
(1 25 - 34 anos
L1 35 - 44 anos
[1 45 - 54 anos

J 55 anos ou mais

Qual seu género?

[ Feminino
[] Masculino
[J Nao-bindrio
OJ

Prefiro ndo dizer

P-01. Qual sua drea principal de atuaciao/especialidade em desenvolvimento de jogos?

Game Design
Programacao

Direcdo de Arte

O

O

O

[J Roteiro/Narrativa
[J Producdo

(] Testes/QA

[J Pesquisa em Jogos

O Professor/Educador
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. Ha quanto tempo vocé atua na area de desenvolvimento de jogos?

Menos de 2 anos
2 -5 anos

6 - 10 anos

Mais de 10 anos

Nao atuo profissionalmente com games, sou apenas entusiasta

. Com que frequéncia voce realiza ou participa de playtests?

Nunca
Raramente
Ocasionalmente
Frequentemente

Muito frequentemente

. Qual o seu nivel de experiéncia com jogos hibridos?

Nenhuma experiéncia

Experiéncia tedrica (leitura/estudo)
Participei de playtests de jogos hibridos
Desenvolvi jogos hibridos

Ampla experiéncia em desenvolvimento e playtests de jogos hibridos

Questoes subjetivas/abertas:

P-05.

P-06.

P-07.

P-08.

Descreva brevemente sua experiéncia mais relevante com playtesting (pode ser em qualquer
tipo de jogo, ndo apenas hibrido).

Em sua opinido, o modelo HybridGamePX abrange os aspectos mais relevantes na avalia-
¢do de jogos hibridos? Ha algo que vocé adicionaria ou removeria?

Como vocé avalia a aplicabilidade do modelo HybridGamePX em diferentes contextos de
desenvolvimento de jogos hibridos?

As perspectivas apresentadas no modelo sdo claras e bem definidas? Alguma delas parece
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P-10.

P-11.

P-12.

P-13.

P-14.
P-15.
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confusa ou redundante?

Na sua opinido, as perguntas-guia fornecidas para cada perspectiva sao adequadas e
eficazes? Justifique sua resposta.

Como vocé imagina que poderia aplicar o modelo HybridGamePX no planejamento de
um playtest de um jogo hibrido?

Voce acredita que o uso do modelo HybridGamePX poderia ajudar a identificar problemas
de design especificos de jogos hibridos que poderiam passar despercebidos em métodos
tradicionais de playtest?

Quais sao os pontos fortes do modelo HybridGamePX, na sua opiniao?

Quais sdo as principais limitacdes ou desafios que vocé prevé ao aplicar o modelo Hybrid-
GamePX?

Se pudesse sugerir uma melhoria no modelo HybridGamePX, qual seria? Justifique.

De forma geral, qual sua opinido sobre a utilidade do modelo HybridGamePX para o

planejamento de playtest de jogos hibridos?
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APENDICE C - ROTEIRO DE ENTREVISTA - ESPECIALISTAS

Roteiro de entrevista semiestruturada com especialistas.

As entrevistas semiestruturadas foram realizadas de forma remota e gravadas com
autorizacdo dos participantes. O objetivo foi complementar os dados do questiondrio estruturado,
explorando de maneira mais livre a opinido dos especialistas sobre o modelo HybridGamePX,
sua aplicabilidade e sugestdes de melhoria.

Principais questoes:

1. Comentario sobre o questionario estruturado
— Gostaria de comentar algo que nio coube no formulario?

— Algum aspecto que vocé sentiu falta ao responder o questionario?

2. Avaliacao geral do modelo HybridGamePX
— Vocé considera que o modelo € util para o planejamento de playtests?
— O que chamou mais atencdo no modelo?

— Ha algo que vocé acha que nao se aplica ou que seja redundante?

3. Aplicacoes praticas e contextos
— Voce conseguiria aplicar esse modelo num projeto seu?
— Acredita que ele serve s6 para jogos hibridos ou poderia ser usado em jogos digitais/-

tradicionais também?

4. Potencial de melhoria
— Quais aspectos voc€ melhoraria no modelo?
— Voceé acha que ele poderia se tornar um guia ou ferramenta mais pratica, como um
material de apoio?
* 5. Encerramento e contribuicoes finais
— Tem mais alguma sugestdo que queira deixar registrada?

— Gostaria de ser contatado futuramente para troca de ideias sobre o tema?
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Projeto: Avaliacdao de Experiéncia do Jogador usando HybridGamePX
Desenvolvedor/Instituicdo: UFC Campus Quixadd e IFCE Campus Cedro

Prezado(a) Participante,

Vocé estd sendo convidado(a) a participar das sessdes de playtest do jogo Magic: The
Gathering. Antes de dar o seu consentimento, ¢ importante que vocé entenda os procedimentos,
riscos e beneficios envolvidos neste teste. Este documento busca fornecer todas as informagdes

necessdrias para que vocé possa tomar uma decisdo informada sobre sua participagao.

Durante as sessoes de playtest, vocé estard envolvido(a) nas seguintes atividades:
* Jogar uma ou mais partidas do jogo Magic: The Gathering;
* Participar de entrevistas sobre sua experiéncia de jogo;
» Ser observado(a) por nossa equipe enquanto joga;
* Ser fotografado(a) durante a partida para fins de documentacao do teste.

Garantimos que todas as informacdes coletadas durante as sessoes de playtest serdo
tratadas com o méaximo sigilo. Seu nome e quaisquer outros dados pessoais serdo mantidos em
estrita confidencialidade e nao serdo divulgados em nenhuma publicacdo ou apresentacdo dos
resultados. Usaremos pseuddnimos ou c6digos para garantir seu anonimato.

Ao assinar este documento, vocé autoriza:

* A observacgido das partidas em que participar;

* A gravacgdo das entrevistas realizadas com vocg;

A tomada de fotos durante as partidas;

A transcri¢do das entrevistas para analise dos dados.
Vocé tem o direito de retirar seu consentimento a qualquer momento, sem penalidades
ou perda de beneficios aos quais possa ter direito.

Os riscos associados a sua participacdo sdo minimos, € ndo se espera que vocé
tenha experi€ncias negativas além das que poderia encontrar em jogos de natureza similar.
Os beneficios incluem contribuir para a melhoria do jogo e, potencialmente, para a drea de
desenvolvimento de jogos como um todo.

Ao assinar este documento, declaro que as informagdes foram explicadas de forma

clara e que todas as minhas dividas foram satisfatoriamente respondidas. Entendo os procedi-
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mentos, riscos e beneficios envolvidos e concordo voluntariamente em participar das sessdes de

playtest do jogo Magic: The Gathering.

Nome do Participante:

Assinatura:

Data:

Nome do Pesquisador/Responsavel:

Assinatura:

Data:

Local e data.
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