UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
INSTITUTO UFC VIRTUAL
CURSO DE GRADUAGAO EM SISTEMAS E MIDIAS DIGITAIS

HUGO ALMEIDA FONTENELE

TRADUGAO DE MECANICAS DE AUTOBATTLERS DIGITAIS PARA JOGO DE
TABULEIRO

FORTALEZA
2025



HUGO ALMEIDA FONTENELE

TRADUGAO DE MECANICAS DE AUTOBATTLERS DIGITAIS PARA JOGO DE
TABULEIRO

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Curso de Graduagao em
Sistemas e Midias Digitais do Instituto
UFC Virtual da Universidade Federal do
Ceara, como requisito parcial a obtencao
do grau de bacharel em Sistemas e

Midias Digitais.

Orientador: Me. Daniel  Reboucas
Jaguaribe

FORTALEZA
2025



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacio
Universidade Federal do Ceard
Sistema de Bibliotecas
Gerada automaticamente pelo médulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

F763t Fontenele, Hugo Almeida.
Tradugdo de mecinicas de autobattlers digitais para jogo de tabuleiro / Hugo Almeida Fontenele. — 2025.
65 f. : il. color.

Trabalho de Conclusao de Curso (graduacdo) — Universidade Federal do Ceard, Instituto UFC Virtual,
Curso de Sistemas e Midias Digitais, Fortaleza, 2025.
Orientagdo: Prof. Me. Daniel Rebougas Jaguaribe.

1. Design de jogos. 2. Adaptacdo de mecanicas. 3. Jogo de tabuleiro. 4. Autobattler. 5. Prototipagem. I.
Titulo.
CDD 302.23




HUGO ALMEIDA FONTENELE

TRADUGCAO DE MECANICAS DE AUTO BATTLERS DIGITAIS PARA JOGO DE
TABULEIRO

Monografia apresentada na Universidade
Federal do Ceara, como parte das
exigéncias para a obtencao do titulo de
Bacharel em Sistemas e Midias Digitais.

Aprovada em: 30/07/2025.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Me. Daniel Rebougas Jaguaribe (Orientador)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Me. Glaudiney Moreira Mendonga Junior
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Me. Lucas Severo Melo
Universidade Estadual do Ceara (UECE)



A Deus.
Aos meus pais, noiva e orientador, por

todo apoio e paciéncia.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus, por me conceder forgas nos momentos
de dificuldade. Sua presenca foi essencial para que eu nao perdesse a fé em mim e
no proposito deste trabalho.

Aos meus pais, que sao meu alicerce e meu maior exemplo de amor,
dedicagao e perseveranga. Sou profundamente grato por todo o apoio.

A minha noiva, pelo companheirismo incansavel, pela paciéncia em
compreender minhas auséncias e pelo apoio incondicional nos momentos mais
desafiadores.

Ao meu orientador por sua disponibilidade e comprometimento, que foram
fundamentais para este trabalho.

A banca examinadora, pelo tempo dedicado & leitura atenta deste
trabalho, pelas criticas construtivas e pelas sugestdes valiosas que certamente
contribuiram para aprimora-lo.

Por fim, estendo meus agradecimentos a todos os amigos, colegas e
professores que, de alguma forma, contribuiram para minha formagéo académica e

para a realizagao deste projeto. A cada um, meu sincero muito obrigado.



“Fun is just another word for learning.”
(Koster, 2014, p. 46).



RESUMO

O trabalho investiga os desafios e possibilidades na adaptacdo de mecanicas de
jogos digitais do género autobattler para o formato fisico de jogo de tabuleiro.
Busca-se compreender como elementos caracteristicos, como combate automatico,
economia de recursos e aleatoriedade controlada, podem ser traduzidos para
interacbes manuais e componentes tangiveis, mantendo sua complexidade
estratégica. A metodologia emprega abordagem qualitativa e exploratéria,
estruturada em cinco etapas: definigdo do problema e objetivos, analise pratica de
jogos digitais, proposta de solugdes para o formato fisico, desenvolvimento de
protétipos em baixa e média fidelidade e realizacdo de testes com jogadores. Os
resultados incluem a criagdo de um protétipo com tematica medieval, organizado em
fases de preparagdo e combate, com regras detalhadas para compra, combinacgéo e
uso de cartas, além de sistemas de progressao e habilidades especificas. Os testes
realizados com participantes em formatos presencial e digital indicaram pontos
positivos como o reconhecimento das mecanicas adaptadas e a ambientagao
proposta, mas também revelaram dificuldades relacionadas ao tempo de partida, a
clareza de combinagdes e ao balanceamento de habilidades. Conclui-se que é
possivel transpor mecanicas digitais complexas para o tabuleiro de forma funcional,
embora sejam necessarios ajustes para simplificar processos, melhorar a clareza
visual e reduzir barreiras de entrada, contribuindo para o desenvolvimento de
experiéncias analdgicas mais acessiveis e para o debate académico sobre

adaptacgao de jogos entre midias.

Palavras-chave: design de jogos; adaptagdo de mecanicas; jogo de tabuleiro;

autobattler; prototipagem.



ABSTRACT

The study investigates the challenges and possibilities involved in adapting
mechanics from digital games of the autobattler genre to the physical format of a
board game. It seeks to understand how characteristic elements such as automated
combat, resource economy, and controlled randomness can be translated into
manual interactions and tangible components while maintaining strategic complexity.
The methodology employs a qualitative and exploratory approach, structured in five
stages: definition of the problem and objectives, practical analysis of digital games,
proposal of solutions for the physical format, development of low- and medium-fidelity
prototypes, and testing with players. The results include the creation of a prototype
with a medieval theme, organized into preparation and combat phases, with detailed
rules for purchasing, combining, and using cards, as well as systems of progression
and specific abilities. Tests conducted with participants in both physical and digital
formats indicated positive aspects such as the recognition of adapted mechanics and
the proposed theme, but also revealed difficulties related to game duration, clarity of
combinations, and balance of abilities. It is concluded that it is possible to translate
complex digital mechanics into a functional board game format, although adjustments
are needed to simplify processes, improve visual clarity, and reduce barriers to entry,
contributing to the development of more accessible analog experiences and to the

academic debate on adapting games across media.

Keywords: game design; mechanics adaptation; board game; autobattler;

prototyping.
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1 INTRODUGCAO

Na introducido deste trabalho ha primeiro uma contextualizagdo sobre o
que sao jogos, mostrando a relevancia do mercado de jogos de tabuleiro e os
desafios na prototipagdo do género de autobattlers. Também apresenta o problema

de pesquisa, a justificativa e os objetivos.

1.1 Contextualizagao

Os jogos séo sistemas estruturados de interagdo que ndo se resumem a
apenas meras atividades de entretenimento. Uma das primeiras definicdes de jogos
€ concebida por Huizinga (2000), que caracteriza o jogo por ser uma atividade livre e
voluntaria, delimitada no tempo e no espago, que cria suas proprias regras e
representa uma suspensao temporaria da realidade cotidiana. Essa definicdo
ressalta a natureza autbnoma dos jogos, que funcionam como microcosmos regidos
por normas especificas, distintas da vida pratica. A nocdo de que jogos possuem
uma estrutura propria e repetivel € fundamental para compreender como mecénicas
digitais complexas podem ser transpostas para o formato fisico, mantendo sua
esséncia ludica.

Abrantes (2004) complementa essa perspectiva ao definir jogos como
conjuntos de regras que governam as agdes dos participantes, destacando seu
carater sistémico. Essa abordagem é particularmente relevante para o design de
jogos, pois evidencia a importancia da clareza e coeréncia das regras na criagao de
experiéncias. No contexto deste trabalho, essa definicdo auxilia na analise de como
as mecanicas de autobattlers, originalmente mediadas por algoritmos, podem ser
reformuladas em sistemas tangiveis, sem perder sua complexidade estratégica.

Xexéo et al. (2013) ampliam o debate ao descrever jogos como atividades
culturais que combinam abstracao e interagao social, cujos resultados sao incertos e
regulados por normas aceitas pelos jogadores. Essa visédo integradora reforga a
ideia de que jogos ndo séo apenas sistemas fechados, mas também experiéncias
compartilhadas que produzem efeitos psicoldgicos e sociais. Ao adaptar autobattlers
para o formato analdgico, € necessario preservar ndo apenas suas regras, mas
também a capacidade de gerar engajamento e recompensas emocionais,

caracteristicas essenciais que os tornam atraentes para os jogadores.
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O mercado de jogos de tabuleiro se expandiu nos ultimos anos. Segundo
dados citados pela Agéncia Sebrae (2024), o segmento movimentou globalmente
mais de R$ 53 bilhdes em 2024. No contexto brasileiro, os board games passaram a
representar 13,1% das vendas do setor de brinquedos, marcando crescimento em
relacdo aos 9,1% registrados em 2017. Esses numeros revelam a consolidagao
progressiva desse mercado no pais, acompanhando tendéncia internacional de
valorizagao de experiéncias ludicas analodgicas.

De acordo com a Agéncia Sebrae (2024) destaca que esse crescimento
tem estimulado o empreendedorismo nacional no segmento de jogos, desta forma,
pequenos desenvolvedores e editoras encontram espaco para inovar, especialmente
ao explorar mecanicas contemporaneas e adaptagdes criativas. Esse cenario
favorece iniciativas como a transposicao de géneros digitais para o formato fisico,
que podem contribuir para a diversificagdo da oferta no mercado de board games
nacional.

O género autobattler surgiu em janeiro de 2019 com Dota Auto Chess, um
mod de Dota 2 desenvolvido pelo estudio chinés Drodo Studio. A proposta integrava
elementos de estratégia por turnos com recrutamento e posicionamento de
unidades, cujos combates ocorriam automaticamente. O mod (abreviagdo de
modification, refere-se a qualquer modificagao feita por usuarios ou desenvolvedores
independentes sobre um jogo ja existente, no qual essas modificagdes podem
alterar, adicionar ou remover elementos do jogo original, a partir da base fornecida
pelo jogo principal) rapidamente ganhou popularidade, incentivando a criagdo de
uma versao independente, Auto Chess. Seu éxito levou outras empresas a
explorarem o formato: em junho de 2019, a Riot Games langou Teamfight Tactics
(Riot Games, 2019), incorporando personagens do universo League of Legends; em
novembro do mesmo ano, a Blizzard introduziu Hearthstone Battlegrounds
(Blizzard, 2019), adaptando a légica de Hearthstone ao novo formato. Em 2021,
Super Auto Pets (Team Wood Games, 2021) ofereceu uma alternativa mais
acessivel, baseada em equipes de animais com habilidades proprias.

Os autobattlers  digitais citados anteriormente  compartilham
caracteristicas que dependem integralmente do meio digital, que s&o:

e O combate automatizado, no qual as unidades interagem sem controle

direto do jogador, exigindo calculos em tempo real para dano,

habilidades e posicionamento.
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O sistema de recrutamento e economia, que opera com pools
dindmicos de unidades e geragao procedural de opgoes.

e A progressao de unidades, como fusdes e ativagao de sinergias.

e O matchmaking assincrono e a rotagao de adversarios, no qual o jogo
decide os confrontos com base em regras pré-estabelecidas, podendo
até gerar oponentes fantasma em caso de desconexao

e O balanceamento dinamico, no qual atualizacdes frequentes ajustam
estatisticas de unidades sem necessidade de reimpressido de regras,
enquanto analises de dados agregados influenciam o design de novos
conteudos.

Os autobattlers sao ligados a tecnologias que permitem automacao,
aleatoriedade controlada e processamento de dados em larga escala. Suas
mecanicas centrais ndo apenas definem o género, mas também demonstram as
limitagdes de adaptagdes para formatos néo digitais.

Na prototipacdo desse género, exige uma analise aprofundada dos
sistemas caracteristicos, buscando solugdes criativas para sua implementacdo em
um meio ndo digital.

A pesquisa parte do pressuposto de que, embora os jogos digitais
oferecem vantagens em termos de processamento e automatizagdo, como
destacado por Crawford (1997, apud Shimoda, 2021), é possivel recriar experiéncias
similares através de sistemas analdgicos bem estruturados, que preservem a
esséncia estratégica e a imprevisibilidade que torna esse género de jogos atraentes.

Uma das principais dificuldades nesse processo de adaptacao reside na
natureza dos sistemas digitais, que permitem um dinamismo e uma flexibilidade
dificeis de replicar no meio fisico.

Como observam Lucchese e Ribeiro (2012), os jogos digitais sdo capazes
de processar dados complexos e gerar respostas imediatas, criando uma interagao
fluida e adaptavel. Adaptar um jogo com muitas facetas automatizadas € contornar
essas limitagbes através de decisdes de design bem estruturadas que simulem
esses processos de forma intuitiva, mantendo a imprevisibilidade e a profundidade

estratégica do género.

1.2 Problema de Pesquisa

O problema de pesquisa se fundamenta em quais sdo os desafios na
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tradugdo das principais mecanicas e elementos que caracterizam autobattlers (como
combate automatico, composicao de equipes, economia de recursos e aleatoriedade
controlada) para um jogo de tabuleiro fisico? Considerando as interagcbes diretas

entre jogadores, as limitagdes de interagdo manual e os componentes tangiveis.

1.3 Justificativa

Do ponto de vista académico, este trabalho é relevante para o campo do
design de jogos por investigar os desafios praticos e tedricos na transposicéo de
mecanicas digitais complexas para um meio fisico, exigindo solugdes criativas que
podem enriquecer a discussao sobre design de jogos que existem em midias
diferentes. Além disso, o estudo contribui para a literatura sobre prototipagem e
testes de jogos de tabuleiro.

Ao documentar o processo de desenvolvimento e validagdo do prototipo,
esta pesquisa oferece um caso pratico que pode servir como referéncia para futuros
projetos na area, incentivando a exploragdo de novas adaptagdes e a reflexdo sobre

as limitagdes e potencialidades dos jogos analdgicos no cenario atual.

1.4 Objetivo Geral

Desenvolver um protétipo de jogo de tabuleiro que adapte as mecanicas

essenciais dos autobattlers.

1.5 Objetivos Especificos

e Realizar pesquisa bibliografica e pesquisa de mercado jogos
autobattlers com intuito de identificar as mecanicas fundamentais.

e Mapear as mecanicas e elementos fundamentais dos autobattlers
digitais por meio de anadlise de jogos referenciais e entrevistas com
jogadores.

e Propor solucdes de adaptacdo de cada mecanica mapeada ao formato
fisico.

e Produzir protétipo que comunique informagdes de forma intuitiva,
garantindo clareza durante o jogo.

e Testar o protétipo com jogadores.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O capitulo apresenta teorias de mecanicas de jogo, processos de
prototipagem, playtest, balanceamento e hierarquia de informacado, destacando

conceitos essenciais para o trabalho desenvolvido.

2.1 Teorias de Mecénicas de Jogos e sua Aplicagao em Jogos Estratégicos

As mecanicas sao a espinha dorsal do design de jogos. Elas constituem
os sistemas formais que organizam e delimitam as agbes possiveis ao jogador
dentro de um jogo. Schell (2011) define as mecéanicas como o que resta quando sao
removidas estética, narrativa e tecnologia, ou seja, sdo os padrdes de interacdo que
sustentam a estrutura ludica.

A distincdo entre regras e mecanicas também € relevante: enquanto
regras estabelecem os limites do comportamento dentro do jogo, as mecanicas
representam os sistemas dindmicos que operam dentro dessas regras e definem
como os elementos reagem entre si. Segundo Salen e Zimmerman (2012), as
mecanicas representam os recursos disponiveis aos jogadores, permitindo-lhes
tomar decisbes e construir sua experiéncia. Desse modo, séo elas que transformam
um conjunto de instrugdes em um sistema interativo.

Essa natureza operacional e interativa das mecanicas também as torna o
ponto de conexao entre jogador e objetivo, pois possibilitam as agdes que devem ser
executadas para que metas sejam alcangadas (Leite; Almeida, 2017 apud Fontoura
et al., 2019). O comportamento dos objetos no mundo do jogo, como a
movimentag&o diferenciada de personagens ou veiculos, também é determinado por
mecanicas especificas (Adams; Dormans, 2012 apud Barroso; Mendonga Junior,
2018). Essa definicado abrangente refor¢ca que, mais do que regras fixas, mecéanicas
Sao processos em acgao, capazes de criar experiéncias variadas a partir de
combinagdes distintas de elementos. Por esse motivo, compreendé-las é
fundamental quando se busca adaptar um jogo digital, como um autobattler, para o
contexto analdégico de um tabuleiro.

Ao analisar jogos sob a perspectiva de suas mecanicas, diversos autores
propuseram classificacbes para entender como elas se organizam e interagem.
Rabin (2012 apud Gil, 2021) distingue mecanicas principais como aquelas

diretamente vinculadas a progressdo no jogo ou a manutengdo de estados
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desejados, como sobrevivéncia ou dominio do espago.

Koster (2014) complementa ao afirmar que uma boa mecanica central
costuma ser simples e elegante, funcionando como uma base sobre a qual o
restante do jogo se constroi.

Adams e Dormans (2012 apud Barroso et al., 2018) propéem categorias
funcionais que ajudam a identificar padrées recorrentes nos jogos. Entre elas estao:
mecanicas fisicas, que lidam com forcas e movimentos; economia interna, que
regula transagdes de recursos; mecanismos de progressao, que estruturam etapas a
serem vencidas; posicionamento tatico, que considera o impacto da localizagao de
unidades no espago de jogo; e interagdo social, que refere-se a dinamica entre
jogadores. Essa divisdo permite compreender como diferentes camadas de
mecanicas contribuem para a profundidade e variedade do jogo.

Além disso, Leite e Almeida (2017 apud Fontoura et al., 2019) apontam
que uma unica regra pode envolver diversas mecéanicas simultaneamente,
evidenciando a complexidade da estrutura Iudica. Em jogos estratégicos, € comum
encontrar combinagbes dessas categorias, produzindo sistemas emergentes que
desafiam continuamente a compreensdo e adaptacdo do jogador. Por isso,
classificar mecanicas nao serve apenas a analise, mas também ao processo criativo
e adaptativo, sendo indispensavel para projetos que pretendem reinterpretar
sistemas digitais em novos formatos fisicos.

Jogos de gerenciamento e posicionamento, como os autobattlers, operam
por meio de sistemas que exigem decisdes em condi¢cdes de incerteza e escassez.
O jogador é frequentemente confrontado com escolhas que envolvem risco e
planejamento, como investir em melhorias, adquirir novas unidades ou reposicionar
pecas para otimizar efeitos. Adams e Dormans (2012 apud Barroso et al., 2018)
destacam a economia interna e o posicionamento tatico como mecanicas, que sao
centrais para jogos do género autobattler, na qual a decisdo de quando e como agir
define o0 sucesso da estratégia. A rotacao de loja e o sistema de sinergias em TFT
sdo exemplos praticos de como essas decisdes sdo operacionalizadas. O jogador
deve equilibrar entre comprar unidades, acumular ouro ou subir de nivel,
considerando sempre a aleatoriedade do que é oferecido. Essa mecanica de
escolhas alternadas cria um ambiente no qual cada decisdo afeta ndo apenas o
desempenho imediato, mas também a constru¢ao de longo prazo da equipe.

A interagcdo entre mecanicas econbmicas e de posicionamento forma,



18

assim, um campo tatico onde o dominio do sistema depende da capacidade do
jogador de adaptar-se a variaveis instaveis. Koster (2014) observa que essas
decisdes envolvem a resolugcao de problemas mentais, 0 que torna a experiéncia
divertida e instigante. O desafio é projetado para que os jogadores aprendam e se
adaptem ao sistema em tempo real. Ao transpor essas mecanicas para um jogo de
tabuleiro, € necessario recriar essa profundidade estratégica e a tensdo entre
decisao e consequéncia, mesmo na auséncia de um sistema automatizado.

A experiéncia de jogar € profundamente moldada pelas mecanicas, que
definem o ritmo, a complexidade e o tipo de envolvimento do jogador. Rabin (2012
apud Gil, 2021) ja apontava que mecanicas centrais ndo sdo aquelas mais repetidas,
mas sim as que mantém o jogador engajado nos estados desejados do jogo. Koster
(2014) amplia essa visao ao afirmar que a diversdao em jogos esta diretamente
relacionada a aprendizagem de padrdes. O jogador sente prazer quando identifica,
domina e reaplica estruturas mecanicas, sendo recompensado pelo cérebro com
sensagdes positivas. Esse processo esta intimamente ligado ao conceito de flow,
descrito como um estado de concentragéo plena, no qual desafio e habilidade estao
equilibrados.

Para que isso ocorra, as mecanicas devem oferecer desafios ajustaveis,
com feedback claro e progressivo. A frustracdo emerge quando ha descompasso
entre 0 que é exigido e o que o jogador consegue executar, enquanto o tédio
aparece quando o sistema deixa de oferecer novidade. Assim, as mecanicas nao
apenas estruturam a agédo, mas também guiam a emocéo. Nicole Lazzaro (apud
Koster, 2014) identifica esse tipo de diversdo como “hard fun”, associada a
superacao de obstaculos e a sensacao de triunfo. Dessa forma, projetar um jogo —
digital ou fisico — implica em criar um conjunto de mecanicas que mantenha o
jogador em constante estado de engajamento cognitivo. Em jogos de tabuleiro, nos
quais o feedback visual e sonoro € mais limitado, isso se torna um desafio ainda
maior. A adaptacdo de mecanicas deve, portanto, considerar ndo apenas sua

funcdo, mas também seu potencial sensorial e emocional.

2.2 Processos e Técnicas de Prototipagem para Jogos de Tabuleiro

A secdo aborda tipos de prototipos, iteragdo centrada no jogador,
métodos de playtest e a importancia de registros organizados no desenvolvimento

de jogos de tabuleiro.
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2.2.1 Tipos de protétipos: baixa, média e alta fidelidade

A construcdo de protétipos em diferentes niveis de fidelidade é uma
pratica essencial para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro, especialmente
guando se busca eficiéncia e clareza no processo iterativo.

Protétipos de baixa fidelidade consistem em versdes iniciais, geralmente
feitas com papel, caneta, pegcas improvisadas e componentes reciclaveis. O objetivo
nesse estagio ndo é apresentar estética ou funcionalidade refinadas, mas sim testar
a viabilidade de ideias centrais do jogo de forma rapida e sem custos elevados
(Cunegato; Lemos, 2017). Esse tipo de prototipagem permite compreender com
agilidade os sistemas fundamentais e tomar decisbes com base na resposta dos
primeiros testes.

Ja os protétipos de média fidelidade incorporam elementos de design
visual, como icones, hierarquia de informacdes e distribuicdo dos componentes,
tornando o jogo mais intuitivo e funcional. Aqui, a preocupacgéo esta na ergonomia
da interagdo, mesmo que a aparéncia ainda nao seja definitiva (Cunegato; Lemos,
2017).

Por fim, os protétipos de alta fidelidade sao aqueles que se aproximam do
produto final em termos de acabamento visual, materiais e experiéncia geral. Nessa
fase, testa-se ndo apenas a mecanica, mas também a recepcgao estética e tatil do
jogo (Cunegato; Lemos, 2017).

Fullerton (2024) observa que o prototipo fisico € uma ferramenta
poderosa para isolar problemas de design e compreender as interagdes entre
mecanicas. Portanto, entender qual tipo de protétipo utilizar em cada fase do projeto
€ fundamental para evitar retrabalho, focar nas decisbes certas e manter o

progresso alinhado com os objetivos de experiéncia do jogador.

2.2.2 lteragao e design centrado no jogador

O processo iterativo € um dos pilares do design centrado no jogador, pois
permite a construgéo e reconstrugao continua da experiéncia de jogo com base em
testes reais. Zimmerman (apud Fullerton, 2024) resume esse processo como "testar,
analisar, refinar — e repetir", destacando que cada nova versdo do protétipo deve
ser informada pelas respostas concretas do publico-alvo, como apresentado na
Figura 1. O ciclo iterativo ndo busca um produto perfeito de imediato, mas sim

aproximacgdes progressivas da experiéncia ideal. Isso se da, sobretudo, pela
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definicho de metas de experiéncia do jogador, que orientam todas as etapas
subsequentes do design (Fullerton, 2024). Essas metas ndo descrevem mecanicas
ou recursos, mas sim o tipo de experiéncia desejada, como “conflito constante entre

cooperacao e traicao” ou “liberdade de exploragao sem rota fixa”.

Figura 1 — Diagrama do processo centrado no jogador.

> Prototyping
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i
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—

\
/
"

A iteragdo € justamente o processo que testa se tais metas estdo sendo

Fonte: Fullerton (2024, p. 18)

cumpridas pelas mecanicas implementadas. Ao adotar esse método, o designer
evita a armadilha de investir em funcionalidades que n&o sustentam a proposta de
experiéncia. Além disso, a iteragdo precoce — iniciada ainda com protétipos
rudimentares — evita que erros estruturais se consolidem e se tornem dificeis (ou
caros) de resolver em estagios mais avangados. Essa abordagem também valoriza a
diversidade de perspectivas no processo criativo, ja que diferentes jogadores trazem
diferentes interpretacdes e estratégias, o que enriquece a analise de respostas. Por

isso, iterar nao é apenas melhorar: € escutar, ajustar e validar constantemente.

2.2.3 Métodos de playtest e coleta de dados

O playtest é a principal ferramenta de validacdo no design de jogos,
sendo fundamental para verificar se a proposta atinge seus objetivos de jogabilidade
e experiéncia, que pode ser vistos na Figura 2. Fullerton (2024) ressalta que o
playtest ndo deve ser confundido com revisdes internas, testes de qualidade ou

grupos focais de marketing. Trata-se de uma pratica especifica do designer com o
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intuito de observar diretamente o comportamento dos jogadores durante a interagao
com 0 jogo.

Existem diferentes abordagens de playtest, que podem ser qualitativas —
como observagcdes comportamentais e entrevistas — ou quantitativas, envolvendo
questionarios, métricas e registros de jogadas. A escolha da metodologia depende
da fase do projeto e do tipo de informagéo buscada. Em fases iniciais, métodos mais
informais sdo eficazes para captar primeiras impressdes e detectar falhas de
usabilidade ou clareza.

A medida que o protétipo evolui, o uso de métricas, escalas de avaliacdo
e coleta de dados se torna mais relevante. Fullerton (2024) ainda observa que testes
mais robustos, como os realizados em grandes estudios, envolvem centenas de
horas e dezenas de jogadores, mas mesmo testes menores — realizados em casa
com poucos voluntarios — sao valiosos quando conduzidos com propdésito. A chave
esta em aplicar os testes com foco, interpretando os resultados com base nas metas
de experiéncia e propondo ajustes claros. Testar sem analisar € ineficaz; observar
sem registrar € desperdicar dados. Por isso, o designer deve conduzir o playtest

como um processo estruturado de escuta e experimentacio continua.
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Figura 2 — Modelo para design de jogos centrado

no jogador: prototipar, testar, avaliar e iterar.
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Fonte: Fullerton (2024, p. 294).

2.2.4 Registros e documentagao no processo de desenvolvimento

Durante o processo de prototipagem, manter registros organizados é
essencial para acompanhar decisdes, justificar mudangas e estruturar o
conhecimento adquirido em cada teste. A documentacido permite que a evolugao do
projeto seja rastreavel, que as ideias ndo se percam entre iteragdes e que os testes
futuros se baseiam em diagndsticos anteriores.

Fullerton (2024) recomenda que o designer utilize ferramentas simples,
como fichas de teste e diarios de bordo, para registrar observagdes, hipoteses,
resultados e reagdes dos jogadores. Esses registros ndo devem servir apenas a

memoria do autor, mas sim a comunicagdo com a equipe e a formagdo de um
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historico confiavel do desenvolvimento. Um beneficio adicional € a prevencao de
apegos a ideias ineficazes: quando uma mecanica ou recurso é testado, analisado e
documentado como nao funcional, sua substituicdo se torna mais objetiva.

A documentagdo também €& util para avaliar quais regras sao
fundamentais e quais sdo apenas incrementos que podem ser descartados
(Fullerton, 2024). Além disso, na transi¢do entre protétipos, o material acumulado
oferece subsidios para refinamento continuo, como visualizagdes dos ciclos de jogo,
fluxogramas e listas de prioridades.

Em projetos colaborativos, ferramentas como wikis e documentos online
(Google Docs, Notion) ajudam a descentralizar e atualizar informag¢des em tempo
real, tornando o processo mais agil e transparente. Assim, a documentagdo nao é
apenas uma formalidade técnica, mas uma ferramenta ativa de reflexao,
planejamento e construgdo de conhecimento compartilhado durante o

desenvolvimento de jogos.

2.3 Balanceamento de jogos

O balanceamento é uma etapa desafiadora no desenvolvimento de jogos,
tanto na industria quanto na academia. Seu objetivo € garantir que o sistema
proporcione uma experiéncia justa e coerente, considerando a interagdo entre seus
elementos (Cardouzo; De Classe, 2023). Isso envolve ajustar varidveis para que a
dificuldade e os desafios estejam compativeis com a habilidade dos jogadores,
mantendo a imersao no gameplay (Pfau et al.,, 2020 apud Cardouzo; De Classe,
2023). Schell (2011) destaca que todos os componentes do jogo devem operar de
forma harménica para sustentar uma boa experiéncia. Quando esse equilibrio ndo
ocorre, surgem problemas como frustracéo, desinteresse e, em casos mais severos,
o colapso das dindmicas e das regras (Fonteles Filho, 2019). Portanto, balancear
nao € apenas um exercicio matematico, mas um processo de tomada de decisdes
no design, que impacta diretamente a forma como o jogo é percebido e jogado.

Segundo Fullerton (2024), balancear significa garantir que o sistema
funcione conforme os objetivos definidos para a experiéncia do jogador, sem gerar
comportamentos indesejados. O processo envolve tanto analise quantitativa quanto
percepgao intuitiva, ja que, nos jogos digitais, muitas variaveis estdo ocultas no
cbdigo, e nos analdgicos, distribuidas nas regras e nos componentes.

Durante os testes, surgem desequilibrios provocados por combinagdes de
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regras, objetos ou agdes que geram vantagens excessivas. Isso favorece estratégias
dominantes que reduzem a variedade de escolhas, comprometendo a dinamica do
jogo (Fullerton, 2024). Cabe ao designer corrigir esses pontos, seja ajustando
valores, alterando regras ou criando restrigdes que restabelecam o equilibrio.

O balanceamento também exige compreender os efeitos que emergem
das interacbes entre os elementos do jogo. Muitas vezes, desequilibrios nao
aparecem na analise isolada das regras, mas se tornam visiveis quando o sistema é
executado, revelando padrées ou combinagdes que rompem a loégica proposta
(Fullerton, 2024).

Para lidar com isso, o processo de balanceamento exige iteragao
constante, com ajustes sucessivos até que as relagbes entre os componentes
estejam estabilizadas. Nos jogos de tabuleiro, a observacédo direta das variaveis
facilita esse processo, diferente dos jogos digitais, nos quais muitos parametros sao
menos visiveis (Fullerton, 2024). Fonteles Filho (2019) observa que falhas nesse
aspecto podem comprometer a sustentabilidade do projeto, gerando desperdicio de
recursos e comprometendo sua viabilidade. Assim, equilibrio no design ndo é
apenas ajuste de numeros, mas uma constru¢cdo continua entre analise, testes e

escolhas projetuais.

2.4 Hierarquia de Informag¢ao e Comunicagao Visual em Jogos Analégicos

A hierarquia de informagédo no design visual € um principio fundamental
gue organiza os elementos de forma a orientar a percepg¢ao do usuario, facilitando a
interpretacdo dos dados disponiveis.

Segundo Tufte (1997 apud Garone; Junior; Poubel, 2013), representar
visualmente é mais do que exibir informacgdes; envolve filtrar, organizar, estabelecer
prioridades e discernir padrdes para que o usuario construa conhecimento de forma
clara. No contexto dos jogos analdgicos, isso significa projetar componentes que
conduzam o olhar e apoiem a tomada de decisdo durante o jogo. A hierarquia é
construida por meio de recursos como contraste, alinhamento, proximidade,
agrupamento e escala, que determinam o que deve ser percebido primeiro.

Gruszynski (2000 apud Garone et al., 2013) reforga que o designer
funciona como projetista de mensagens visuais e sua atuagao € determinante para
transformar informacdes complexas em algo acessivel e inteligivel. Assim, o design

visual ndo é mero adorno estético, mas um agente facilitador da experiéncia ludica,
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garantindo que os dados estejam organizados e disponiveis de maneira funcional.

No design de jogos analdgicos, a clareza visual é fundamental para que
as regras e informagdes do jogo sejam percebidas e compreendidas sem esfor¢o
excessivo.

Conforme Garone, Junior e Poubel (2013), as regras devem ser intuidas,
e isso s6 é possivel quando os elementos visuais sdo organizados de forma a
facilitar a percepcado do jogador. A informacédo deve ser planejada, estruturada e
distribuida, permitindo que os dados estejam acessiveis no exato momento em que
o jogador precisa (Wurman, 1991 apud Garone et al., 2013).

Nesse sentido, o design grafico aplicado a cartas, tabuleiros e
marcadores precisa transformar dados em informacdes visiveis e operacionais. Isso
envolve o uso estratégico de cores, icones, diagramas e posicionamento para
comunicar agdes, estados e relagdes entre elementos. Visocky O’Grady et al. (2008
apud Garone et al., 2013) complementam que o design da informagao tem como
objetivo traduzir conteudos complexos em apresentagcbes simples, objetivas e
orientadas a compreensao imediata pelo usuario.

Ao comparar interfaces digitais e fisicas, percebe-se que ambas
compartilham principios de organizagdo da informagdo, mas possuem naturezas
operacionais distintas. No meio digital, a interface se manifesta em HUDs, menus e
elementos dinamicos que podem ser ocultados, redimensionados ou animados. Ja
no meio fisico, a interface assume uma forma tatil, permanente e espacial, no qual o
posicionamento dos elementos no tabuleiro ou nas cartas substitui as janelas
digitais.

Garone, Junior e Poubel (2013) destacam que a arquitetura da
informagédo deve tornar a navegacéo e a leitura facil e agradavel, tanto no meio
digital quanto fisico. Contudo, no jogo de tabuleiro, a interface € experienciada
fisicamente, exigindo que os elementos estejam distribuidos no espago de maneira
clara, sem gerar sobreposi¢cao de informacdes. Mijksenaar (1997 apud Garone et al.,
2013) alerta que mesmo com niveis diferentes de prioridade, nenhum elemento deve
obstruir a leitura dos demais, sendo a hierarquia visual indispensavel para evitar

ruido informacional e promover fluidez na interacéo.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa com carater exploratério,
buscando compreender os desafios e possibilidades na tradugdo de mecanicas
digitais complexas para o contexto fisico.

O procedimento metodologico envolve etapas distintas que permitiram
analisar, adaptar e testar mecanicas caracteristicas dos autobattlers digitais,
utilizando o desenvolvimento de um protétipo como eixo central da investigagao. A
proposta € conduzida por meio da observacido direta e testes com jogadores,
complementados por revisao bibliografica e organizagao sistematica das etapas de
design.

A metodologia foi organizada em cinco momentos principais: briefing,
imersao, ideacao, prototipagem e testes, que tem como base o Design Thinking, que
aborda etapas para a criagdo de produtos (Carmo, 2016), que foi adaptado para fins
deste trabalho. A divisdo apresentada na Figura 3 orientou o processo de forma
pratica e estruturada, favorecendo a documentagao clara das decisdes de design e
suas justificativas. A coleta de dados empiricos ocorreu por meio de anotacgdes
comportamentais e feedbacks verbais durante as sessdes de teste com os
jogadores, permitindo uma analise qualitativa baseada na experiéncia direta com o

jogo.
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Figura 3 — Etapas da Metodologia e
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Fonte: Produgéo do préprio autor.

3.1 Briefing

O ponto de partida metodoldgico consistiu na definicdo do problema
central, objetivos e justificativa do trabalho. A proposta concentrou-se em traduzir
mecanicas dos autobattlers digitais para o formato de jogo de tabuleiro,
considerando a acessibilidade, interacdo presencial e potencial de uso em contextos
nao digitais. Delimitam-se como objetivos o desenvolvimento de um protétipo
funcional, a identificagdo de desafios de adaptacdo e a andlise das solugdes
aplicadas.

Nessa etapa inicial, também ¢é elaborado o escopo conceitual e pratico do
projeto, incluindo as principais caracteristicas a serem consideradas no
desenvolvimento do jogo. Além disso, foram definidos os publicos-alvo para os

testes e os critérios para analise de jogabilidade. A clareza desses elementos
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norteou as decisdes durante as demais etapas do projeto, mantendo o foco na

viabilidade do jogo fisico e na fidelidade as mecanicas originais.

3.2 Imersao

A fase de imerséo consiste na experiéncia pratica com diferentes titulos
de autobattlers digitais. O objetivo foi compreender, a partir da jogabilidade, como as
principais mecanicas operam nos ambientes digitais, quais elementos sdo centrais
na construgdo das estratégias e como a interface apresenta informag¢des ao jogador.
Essa observacgao critica permitiu mapear padrées de funcionamento e estruturar um

modelo conceitual das dinamicas recorrentes no género.

3.3 Ideacao

Com base na imersdo, inicia-se o processo de ideacdo, no qual se
propdem solucdes para transpor as mecanicas analisadas para o formato fisico.

Para apoiar essas decisdes, foram utilizadas ferramentas como Google
Sheets para organizacao das informacgdes, Google Docs para registro das regras e o
software Dextrous para o design das cartas, conforme a Figura 4. As propostas
foram analisadas quanto a clareza, equilibrio e viabilidade de implementacdo em um

jogo fisico, respeitando os limites da interagdo manual.

Figura 4 — Carta do protétipo de média fidelidade feita no site Dextrous

Fonte: Produgao do proprio autor.
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3.4 Jogo e Prototipagem

A etapa de prototipagem corresponde a fase pratica do desenvolvimento
do jogo, em que as solugdes concebidas na ideagao sao materializadas em versdes
jogaveis. Inicialmente, foi elaborado um documento contendo as regras, mecanicas
e formas de interagdo propostas, servindo como base para os modelos fisicos. A
primeira versao construida foi o protétipo de baixa fidelidade digital, cujo objetivo
principal é testar a estrutura geral do jogo. Nessa versdo, priorizou-se a
funcionalidade basica, com materiais simples e representagdes esquematicas dos
elementos do jogo. O foco esta na organizagcado dos sistemas e na verificagao do
fluxo de agdes, sem preocupagao com acabamento visual.

Com base nas observacgdes e ajustes feitos a partir da primeira versao, foi
desenvolvido o protétipo de média fidelidade digital e fisico. Nesta fase, o jogo passa
a incorporar elementos visuais mais definidos, como icones, estrutura de
diagramacao, disposi¢do dos componentes e hierarquia da informag¢ao. Além disso,
as mecanicas implementadas ja estdo operacionais, permitindo a realizagdo de
testes com dindmica préxima da versao final proposta para o trabalho. O protétipo
de média fidelidade possibilita uma avaliacdo mais precisa da experiéncia do
jogador, servindo como referéncia tanto para a validagdo das decisbes anteriores

quanto para os refinamentos posteriores.

3.5 Testes

A etapa de testes foi conduzida em dois formatos: presencial e online. Os
testes realizados de forma online contemplaram tanto o protétipo de baixa fidelidade
quanto o de média fidelidade, permitindo observar o funcionamento inicial das
mecénicas e o comportamento dos jogadores em ambientes virtuais. Ja os testes
presenciais foram aplicados exclusivamente com o protétipo de média fidelidade
fisico, por oferecer uma representacdo mais completa das interagdes previstas.

Durante as sessbdes, foram feitas anotagdes sobre as reagdes dos
participantes e coletadas observagdes relevantes para ajustes posteriores. Ao final
de cada teste, foi conduzido um questionario oral com os jogadores, a fim de obter
um retorno direto sobre aspectos centrais do projeto. As perguntas abordaram temas

como a clareza das mecanicas, a fluidez do jogo durante as partidas e a percepgao
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das semelhangas e diferencas entre a verséo digital e a adaptagdo para o formato
fisico.

Esse processo buscou integrar a analise qualitativa da experiéncia dos
usuarios com a validacao pratica das decisdes de design. As contribuicbes obtidas
durante os testes servem como base para ajustes estruturais e funcionais no

prototipo, respeitando a natureza iterativa do desenvolvimento.
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4 DESENVOLVIMENTO

Este topico apresenta as fases de desenvolvimento, no qual primeiro se fez a
analise dos autobattles, depois as adaptagdes das mecéanicas e a producdo do

prototipo.

4.1 Analise dos autosbattlers

Os jogos analisados, Teamfight Tactics (TFT), Hearthstone Battlegrounds
(HSB), Super Auto Pets (SAP) estruturam-se em quatro pilares principais: combate
automatico, composi¢cdo de equipes, economia de recursos e aleatoriedade
controlada. Esses elementos operam em duas fases distintas — preparagao e
combate — e garantem uma experiéncia estratégica baseada em escolhas taticas,
gerenciamento de riscos e adaptagdo continua ao cenario de jogo em constante
mudanga. Na preparacédo, o jogador utiliza uma loja para adquirir unidades com
habilidades e atributos especificos, podendo combina-las para formar versdes
aprimoradas. A fase de combate nos autobattlers ocorre apos a fase de preparacao,
no qual as unidades posicionadas enfrentam-se sem interferéncia direta do jogador.

O combate é automatico, sendo influenciado apenas pelo posicionamento
e composigcao das unidades. Em TFT, ha rodadas contra oponentes diversos, itens
como recompensas e uma fase chamada “Carrossel”. Em HSB, o jogador combina
trés lacaios iguais para gerar uma versdao mais forte, enfrentando adversarios de
forma sequencial. SAP simplifica essa estrutura: o jogador adquire e posiciona
animais que combatem automaticamente, mantendo o modelo baseado em
planejamento estratégico e minima intervengao direta.

A montagem das equipes € o eixo estratégico do género. Os jogos
utilizam sistemas de sinergia que premiam combinag¢des especificas, geralmente
baseadas em tipos ou origens compartilhadas. Em TFT, unidades agrupadas por
classe ou origem ativam efeitos coletivos, como resisténcia ou cura. A construgdo do
time exige planejamento para ativar essas interagdes ao longo da partida. HSB
adota légica semelhante, priorizando “tribos” como Murlocs, Deménios ou Dragoes,
cujas interagcbes determinam o potencial de escalabilidade das composicbes. SAP
mantém esse principio em formato simplificado: os efeitos de cada animal se ativam
por eventos especificos, como inicio de turno ou morte de aliados. A eficacia das

equipes depende da combinagao entre as pecas, exigindo conhecimento prévio das
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possibilidades e adaptacdes continuas.

Outro elemento central é a aleatoriedade controlada, caracteristica que
equilibra sorte com decisbes estratégicas. A cada rodada, a loja apresenta um
conjunto aleatério de unidades. O jogador pode utilizar o recurso de reroll (¢ o ato de
gastar recursos para trocar as opgdes disponiveis) para obter novas opgdes, o que
implica custos e afeta a gestédo de recursos.

Em TFT, o ouro permite comprar unidades, rerrolar a loja ou adquirir
experiéncia, elevando o nivel do jogador e melhorando a qualidade das ofertas. Em
HSB, o ouro é usado de forma similar, mas o nivel da taverna é aumentado
separadamente, impactando a progressao do jogo. J& em SAP, o jogador recebe
uma nova loja a cada rodada, podendo utilizar moedas para rerrolar, congelar
unidades ou subir o nivel da loja.

A economia, em todos os casos, funciona como ferramenta de mitigagao
da aleatoriedade e como mecanismo de balanceamento, recompensando decisdes

consistentes ao longo da partida.

4.2 Adaptacao para o jogo de tabuleiro

No protétipo, o pilar do Combate Automatico € adaptado de forma a
preservar os principios dos autobattlers digitais, mesmo em um ambiente fisico e
manual. A transposicao é feita por meio de um conjunto de regras que automatizam
a resolucao dos confrontos sem a necessidade de intervencgao tatica direta durante a
execucao da batalha, respeitando o espirito da fase de combate autdnoma dos jogos
digitais.

A Fase de Combate é distinta da Fase de Preparacéo e inicia-se apés
todas as decisbes estratégicas ja terem sido tomadas pelos jogadores. Durante esta
fase, as unidades (representadas por combinagcbes ou cartas de cavaleiros e
montarias, com ou sem equipamentos) se enfrentam com base em regras
pré-definidas de movimentacao, ataque e resolucao de agdes.

As acdes de ataque sao realizadas de maneira simultanea. Sempre que
duas cartas se enfrentam, ambas causam dano uma a outra ao mesmo tempo,
refletindo um modelo de combate automatico no qual ndo ha acdes reativas nem
tomadas de deciséo apds o inicio do confronto.

A ordem de movimentacdo e ataque € determinada pela velocidade da

unidade, sendo este o principal critério de prioridade. Em caso de empate na
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velocidade, s&o utilizados critérios secundarios na seguinte ordem: prioridade para
montarias ou combinacbées com montaria, depois para o somatoério total dos
atributos, em seguida para a carta de maior raridade. Essa sequéncia de desempate
simula a légica de resolugdo automatica de turnos comum em jogos digitais do
género.

O sistema de movimentagdo também segue regras fixas: as unidades se
movem sempre para frente até encontrarem uma carta adversaria. Caso haja uma
carta aliada, o movimento é bloqueado, mas nao anulado. Se uma carta inimiga for
encontrada a frente ou nas laterais (com excec¢do das diagonais e atras da carta),
ocorre o combate. Isso simula o comportamento automatico de unidades em grid
comum em autobattlers digitais como TFT.

Além disso, habilidades como “Investida” (que permite atacar primeiro e
sé depois sofrer o dano), “Taunt” (que redireciona ataques para si), “Arpao” (que
reposiciona o oponente), e “Mdvel” (que permite mover-se lateralmente) introduzem
modificadores estratégicos que atuam antes ou durante o combate, mantendo a
esséncia das habilidades passivas ou ativaveis dos autobattlers digitais, mas sendo
resolvidas automaticamente conforme descritas nas cartas.

As combinagdes de cartas entre cavaleiros, montarias e equipamentos
afetam o combate ao somar atributos e ativar sinergias (como Cavalaria, Debandada
e Infantaria), o que adiciona complexidade estratégica antecipada, mas mantém a
execucgao do confronto ainda sem interferéncia. O jogador, portanto, apenas observa
os resultados baseados nas decisbes tomadas na fase anterior, tal como nos jogos
digitais.

Por fim, a pontuacdo da partida também depende dos resultados do
combate automatico: os Pontos de Vitdria (PV) sdo reduzidos com base nas cartas
sobreviventes do oponente, de acordo com sua raridade, reforcando o impacto das
decisdes feitas na preparacéo e deixando a fase de combate livre de controle direto.

A adaptacao do pilar da Composi¢cao de Equipes ocorre por meio de um
sistema de cartas, com um total de 102 cartas, colecionaveis dividido em trés
categorias principais: cavaleiros, montarias e equipamentos, cada uma com
raridades, atributos e restricdes especificas. Essa estrutura permite ao jogador
formar diferentes combinacbes estratégicas, respeitando limitagcbes mecanicas, de
espaco e de sinergia, simulando o processo de team building presente em jogos

digitais do género autobattler.
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A formagao de uma equipe no jogo ocorre durante a Fase de Preparagao,
na qual o jogador pode adquirir cartas na loja, reorganizar sua composi¢ao e definir
as unidades que serdo posicionadas em campo. A equipe ativa € composta por até
cinco cartas ou combinagdes de cartas simultdneas, enquanto trés espagos
adicionais funcionam como banco para cartas de reserva.

As combinagdes possiveis entre as cartas sdo multiplas. Um cavaleiro
pode ser utilizado isoladamente ou montado em uma montaria, formando uma
unidade combinada. Equipamentos (armas, armaduras e escudos) podem ser
utilizados por unidades isoladas ou, de forma mais restrita, por combinacdes de
cavaleiro e montaria. O numero de equipamentos equipaveis depende da estrutura
da unidade: enquanto unidades isoladas podem utilizar até trés equipamentos, as
combinadas estdo limitadas a dois. Um terceiro equipamento pode ser adicionado,
mas sera descartado ao final da rodada.

Além da montagem direta entre cartas, o jogo também incorpora sistemas
de restricdo que limitam as possiveis composi¢cdes. Cada carta possui uma restricao
Unica, indicada em seu layout, que informa se a unidade pode montar, ser montada
ou equipar determinados tipos de item. Por exemplo, algumas montarias nao
permitem montagem, e certos cavaleiros ndo podem utilizar escudos ou armas.
Equipamentos também podem ser restritos quanto ao tipo de unidade que pode
porta-los (ex: “ndao pode ser equipado em montaria” ou “ndo pode ser equipado em
unidade combinada”).

O jogo também contempla atributos base — Ataque, Hit Points e
Velocidade — que se somam nas combinagdes, exigindo escolhas equilibradas
entre forga ofensiva, resisténcia e prioridade de acdo. Esses atributos sdo definidos
em intervalos conforme a raridade da carta, o que influencia diretamente a eficacia
das unidades na fase de combate. A raridade também afeta o custo de acéo para
compra e manutencao na loja, impactando as decisdes de composi¢do em fungao
da economia de recursos.

Outro elemento essencial na composicdo de equipe € o sistema de
sinergias, ativadas a partir de critérios quantitativos e qualitativos de cartas em
campo. Existem trés sinergias principais:

e Cauvalaria: ativa-se quando ha entre 2 a 4 combinacdes de cavaleiro +

montaria, oferecendo reducéo de 1 de dano por ataque recebido.

e |nfantaria: ativa-se com 3 a 5 cavaleiros isolados; ao atacar, um
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segundo cavaleiro realiza um ataque adicional sem sofrer dano,
causando apenas 1 de dano.
e Debandada: ativa-se com 3 a 5 montarias; o movimento dessas

unidades causa 2 de dano a todas as unidades inimigas adjacentes.

Essas sinergias induzem o jogador a realizar escolhas mais amplas e
coordenadas, buscando equilibrio entre quantidade, combinacéo e tipo de unidade,
simulando o mecanismo de traits ou origens caracteristico dos autobattlers digitais,
como em TFT.

A composigcao também é influenciada pela distribuigcdo da loja, que utiliza
rolagens de dados (2d10 para raridade e 1d8 para tipo de carta) e variagao por nivel
da loja para definir quais cartas estarao disponiveis. Dessa forma, o acesso a
determinadas cartas € condicionado a progressdo do jogador, exigindo adaptagao
constante das estratégias de montagem de equipe.

A adaptacéao do pilar da Economia de Recursos foi realizada por meio de
um sistema baseado em Pontos de Agéo (PA), que atuam como moeda central para
todas as decisdes estratégicas durante a Fase de Preparagdo. Essa mecanica
traduz, para o ambiente fisico, a gestdo econbmica encontrada em jogos digitais do
género autobattler, como Teamfight Tactics ou Hearthstone Battlegrounds, no qual os
jogadores precisam escolher cuidadosamente entre gastar, economizar ou reinvestir
recursos a cada rodada.

Cada jogador inicia a partida com 3 PA, e passa a ganhar 1 PA por
rodada, até o limite maximo de 12 PA. Esse recurso € utilizado para diversas agoes
importantes, como comprar cartas na loja, fazer reroll da loja, subir o nivel da loja,
entre outras decisbes taticas. Todos os PA utilizados em uma rodada sao
recuperados integralmente na rodada seguinte, o que induz o jogador a pensar
estrategicamente em cada uso, ponderando custo-beneficio de curto e longo prazo.

A loja é o principal ponto de interagdo com o sistema econdmico. A cada
rodada, durante a Fase de Preparacdo, o jogador recebe uma nova loja com 3
cartas, sendo possivel comprar rerolls por 1 PA para renovar as opg¢oes disponiveis,
ou ainda travar (lockar) a loja gratuitamente, mantendo suas cartas para a rodada
seguinte. As cartas oferecidas sdo compartilhadas entre os jogadores, o que implica
em competicdo indireta e escassez — fatores centrais em qualquer economia de

recursos em jogos estratégicos.
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A loja também oferece a opcédo de subir de nivel, o que amplia as
chances de adquirir cartas de maior raridade. Cada nivel exige um custo em PA,
conforme a seguinte progressao:

e Nivel 1 para 2: 3 PA

e Nivel 2 para 3: 4 PA

e Nivel 3 para 4: 5 PA

e Nivel 4 para 5: 7 PA

e Nivel 5 para 6: 8 PA

e Nivel 6 para7: 10 PA

Além disso, a partir da rodada seguinte ao upgrade, o custo de subir o
nivel da loja passa a ser reduzido em 1 PA por rodada. Esse sistema premia a
paciéncia e a gestdo a longo prazo, similar ao acumulo de juros por economia em
jogos como TFT.

Subir o nivel da loja também impacta diretamente na qualidade das cartas
disponiveis: quanto mais alto o nivel, maior a chance de aparecerem cartas de
raridades superiores. A distribuicdo € definida por rolagens de 2d10 que indicam a
raridade e 1d8 que define o tipo de carta (cavaleiro, montaria ou equipamento). A
tabela de probabilidades € ajustada por nivel de loja, simulando o sistema de “tier
pool” tipico dos autobattlers digitais. Esse mecanismo exige decisdes entre manter
uma loja de custo baixo para maior quantidade de cartas baratas ou arriscar o
investimento em raridades mais poderosas.

As cartas também possuem custo de aquisi¢ao atrelado a sua raridade:

e Comum: 1 PA

e Incomum: 2 PA

e Rara: 3 PA

e Epica: 4 PA

e |endaria: 5 PA

Além disso, é possivel vender cartas para recuperar parte dos recursos.
Cartas isoladas devolvem seu custo total em PA, enquanto cartas combinadas
retornam a média dos custos individuais, dividida pela quantidade de cartas
envolvidas. Essa mecanica de venda e recomposigao do baralho permite ao jogador
reajustar sua composicao conforme o progresso da partida, evitando a estagnacéao e
mantendo a dindmica econdmica fluida.

Por fim, o jogo introduz um elemento aleatério de impacto econémico por
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meio do carrossel. A cada rodada, os jogadores rolam 1d8; se algum jogador tirar 8,
ocorre 0 carrossel — uma loja unica compartilhada, com 5 cartas selecionadas
aleatoriamente disputadas entre os jogadores. Isso substitui temporariamente as
lojas individuais e obriga o jogador a adaptar sua estratégia de compra com base em
novas ofertas inesperadas, adicionando variagdo ao ciclo econémico sem eliminar o
controle estratégico.

O pilar da Aleatoriedade Controlada é adaptado por meio de um conjunto
de sistemas baseados em rolagem de dados, probabilidades condicionadas e
decisbes estratégicas que permitem mitigar os efeitos do acaso. Essa adaptacéo
visa preservar, em formato fisico, o equilibrio caracteristico dos autobattlers digitais
entre sorte e controle, como se observa em titulos como TFT, HSB e SAP.

A principal manifestacdo da aleatoriedade encontra-se na loja de cartas,
cuja composicao é definida a partir de dados. A cada rodada, a loja de cada jogador
oferece 3 cartas, determinadas por dois fatores aleatérios:

e Uma rolagem de 2d10 define a raridade da carta com base em uma

tabela associada ao nivel atual da loja.

e Uma rolagem de 1d8 define o tipo da carta: resultados de 1 a 3

correspondem a cavaleiros, de 4 a 6 a montarias e 7 ou 8 a

equipamentos.

A distribuicdo de raridades varia com o nivel da loja, compondo uma
estrutura probabilistica crescente que favorece raridades mais elevadas a medida
que o jogador evolui. Por exemplo:

e No nivel 3, ha 80% de chance de aparecer uma carta comum e 20% de

uma incomum.

e No nivel 6, as chances incluem 40% para comuns, 35% para

incomuns, 14% para raras, 10% para épicas e 1% para lendarias.

Esse sistema simula a curva de progressao dos autobattlers digitais, em
que a aleatoriedade é moderada pelo investimento estratégico do jogador em subir
de nivel. Assim, embora as cartas sejam sorteadas aleatoriamente, o jogador pode
influenciar as probabilidades conforme sua estratégia de evolucgao.

Além disso, a loja oferece rerolls por 1 Ponto de Agéo (PA), permitindo ao

jogador gastar recursos para tentar uma nova combinagao de cartas. O uso do reroll
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€ uma forma direta de mitigacao da aleatoriedade, pois reduz a dependéncia de uma
unica chance. Também é possivel utilizar o lock gratuitamente, travando a loja atual
para manté-la até a rodada seguinte, o que confere ao jogador maior controle sobre
o timing das compras, sobretudo quando os recursos estao escassos.

Outra instancia importante da aleatoriedade controlada é o carrossel, que
ocorre de forma ocasional. A cada rodada, todos os jogadores langam 1d8 e, caso
algum deles obtenha o valor 8, o carrossel é ativado. Nesse evento, as lojas
individuais sao substituidas por uma loja unica compartilhada com 5 cartas,
escolhidas por meio de dados langados pelo jogador que ativou o carrossel. A ordem
de escolha entre os participantes seguem regras estabelecidas, mas presume-se
uma disputa por cartas, como ocorre nos carrosseis do TFT.

Adicionalmente, o combate também envolve elementos de aleatoriedade
controlada, principalmente nas resolu¢des simultaneas e na ordem de acdo. A carta
com maior valor de velocidade ataca primeiro; em caso de empate, aplicam-se
critérios de desempate: primeiro, vence a montaria ou combinagdo com montaria;
depois, a carta com maior soma total de atributos; por fim, a carta de maior raridade.
Esses critérios, embora fixos, introduzem incertezas calculadas na fase de
preparagao, forcando o jogador a prever cenarios multiplos e adaptar sua formagao
as possiveis ordens de agao.

Por fim, a aleatoriedade também esta presente na composicao do baralho
do jogo e na disponibilidade das cartas — todas as lojas retiram cartas de um
mesmo baralho compartilhado. Isso significa que cartas compradas por um jogador
deixam de estar disponiveis para os demais, criando uma aleatoriedade coletiva que

reforca a competicdo e a necessidade de adaptagao as circunstancias.

4.4 Balanceamento

O processo de balanceamento foi estruturado com base em férmulas
matematicas que relacionam atributos, habilidades, restrigdes e custo de cada carta.
Essa abordagem quantitativa tem como objetivo garantir equilibrio interno entre as
unidades e preservar a viabilidade estratégica de multiplas composi¢des, sem que
determinada carta ou combinagdo se torne excessivamente vantajosa. Trata-se de
uma adaptagdo precisa dos principios de balanceamento utilizados em jogos
digitais, transpostos para o contexto fisico com critérios mensuraveis e

padronizados.
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A métrica central utilizada para avaliar o equilibrio das cartas é o valor
denominado Power Points (PP). O céalculo do PP considera os principais atributos da
carta (Hit Points, Ataque, Velocidade, Peso), a presenca de habilidades, o custo de
aquisicdo e possiveis restrigdbes. A formula geral utilizada para o calculo é a
seguinte:

PP = (HP + Ataque + (Velocidade % 0,25) — (Peso x 0,25) — (R x 0,25) +
(Habilidade x 0,50)) + Custo

Onde:

e HP: Hit Points da carta.

e Ataque: valor de ataque.

e Velocidade: define a prioridade de acéo.

e Peso: penalidade que reduz a velocidade.

e R: valor derivado da restricdo da carta, conforme tabela propria.

e Habilidade: valor de 1-2 pontos por presenga de habilidade especial.

e Custo: numero de Pontos de Agao (PA) necessarios para adquirir a

carta.

Esse calculo permite aferir o rendimento estatistico e funcional por custo,
permitindo comparacdes entre cartas de diferentes raridades e tipos (cavaleiros,
montarias ou equipamentos). A meta é manter os valores de PP dentro de uma faixa
coerente para cada categoria, ajustando pontualmente atributos ou custo quando
necessario.

As restricdes especificas de cada carta sao codificadas numericamente e
utilizadas na férmula de balanceamento como fator redutor. A tabela de valores das
restricbes (R) € a seguinte:

e Semrestricdo: R=0

e “Nao equipa armas”, “Nao equipa escudos”, “Nao pode ser equipado
em cavaleiro”, “Nao pode ser equipado em montaria™ R = 1
e “Nao é permitido montar’, “Nao equipa armaduras”, “Nao pode ser

equipado em combinagao de unidades” R = 2

Essa sistematizacdo permite que as cartas com limitagcdes importantes,

que restringem seu uso em determinadas combinagdes, sejam compensadas por
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atributos ligeiramente superiores ou menor custo. Trata-se de uma estratégia de
balanceamento baseada em compensagao proporcional, adotada com frequéncia
em jogos competitivos para promover diversidade estratégica.

Os atributos basicos também séo controlados por intervalos definidos de
acordo com a raridade da carta, o que introduz uma progressao esperada de poder.
Por exemplo:

e Cartas comuns possuem HP, Ataque e Velocidade entre 1 e 2.

e Incomuns variam de 1 a 3.

e Rarasde1a4.

e Epicasentre2e5.

e |endarias alcangam até 6 pontos em cada atributo.

Nos equipamentos, as categorias (armas, armaduras, escudos) possuem
regras proprias para distribuicdo de atributos. Armas, por exemplo, sempre tém HP
fixo em 1, enquanto seu ataque e peso variam. Armaduras tém ataque fixo em 1 e
variam nos outros dois atributos. Escudos tém HP e ataque iguais, limitados a
metade do valor maximo da raridade, arredondado para cima. Essas regras evitam
desequilibrios estruturais e garantem que nenhuma peca de equipamento ultrapasse
os limites definidos para sua funcao especifica.

O balanceamento também leva em consideracgao o efeito das habilidades,
que adicionam +0,5 no calculo de PP por carta. Habilidades como “Investida”,
“Taunt”, “Arpao” ou “Protecdo” oferecem vantagens situacionais no combate e, por
isso, aumentam o valor funcional da carta. Ao atribuir um valor fixo para qualquer
habilidade, o sistema padroniza seu impacto no calculo total, evitando subjetividades
na avaliagao do poder de cartas com efeitos especiais.

Além das formulas, o balanceamento é refletido na estrutura da loja:
cartas mais poderosas (raras, épicas e lendarias) tém custos de PA maiores e
menores chances de aparecimento, limitadas pela tabela de raridades por nivel da
loja. Isso garante que o acesso a cartas com PP mais elevados ocorra
progressivamente ao longo da partida, em consonancia com a curva de poder

planejada

4.4 Construgao do protétipo

A etapa inicial do desenvolvimento consistiu na adaptagao das cartas, a
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partir da elaboragdo de um design preliminar. Nesse primeiro modelo, ainda nao
estavam presentes imagens e habilidades, no qual as restricdes ainda estavam em
formato textual. Tratava-se de uma versao funcional basica, voltada apenas para a
estrutura essencial das cartas. Esse primeiro esbog¢o pode ser observado na Figura
5.

Na Figura 5, também estad registrada uma das versdes iniciais do
tabuleiro. E possivel notar que, nessa fase, havia um numero significativamente
maior de espacos destinados as cartas em campo, além de outros elementos visuais
como marcacgoes laterais de nivel e contadores de pontos. Muitos desses aspectos
foram modificados ao longo do processo de refinamento, como pode ser visto na
Figura 6, resultando em alteragbes importantes na composic¢ao visual e funcional do

protétipo final.



Figura 5 — Verséo intermediaria de carta e tabuleiro.

cavaleiro_incomum_1

"
1

z
|
4
=
T
-
5
fed]
T
=

Fonte: Produgéo do préprio autor.
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5 RESULTADOS

Neste capitulo é apresentado o resultado do protétipo, incluindo suas

regras, mecanicas adaptadas e assets, além dos testes feitos.

5.1 Protétipo

Neste topico € apresentado o resultado das regras, assets digitais e

fisicos do protoétipo de média fidelidade do jogo.

5.1.1 Regras

No processo de desenvolvimento deste trabalho, um dos principais
resultados obtidos foi a elaboracdo de um documento que reune todas as regras do
jogo proposto, encontrado no Apéndice A deste trabalho. Esse material contempla a
organizagao estrutural das mecanicas, os critérios de funcionamento das cartas, as
etapas do jogo e as condigbes de vitoria, além de apresentar as restrices e
interacdes entre os elementos de jogo.

A construcdo desse documento representa uma sintese das decisdes de
design adotadas ao longo da pesquisa e das adaptacbes realizadas a partir da
analise das mecanicas dos jogos digitais de referéncia. Sua redacgao foi guiada por
principios de clareza e objetividade, com o objetivo de assegurar que as regras
fossem compreensiveis e aplicaveis em contexto de jogo fisico. O resultado contribui
para consolidar o protétipo desenvolvido e possibilita futuras iteragdes com base em

testes e feedbacks.

5.1.2 Assets

As cartas do jogo foram projetadas considerando o uso em partidas,
priorizando legibilidade, clareza das informagbes e usabilidade durante
combinagdes sobrepostas, como visualizado nas Figuras 6, 7 e 8. Para isso, as
cartas de cavaleiros seguem o formato de baralho padrao poker vertical e a de
montaria o padrao horizontal, enquanto as cartas de equipamentos foram
projetadas em menor tamanho para serem encaixadas nas outras duas cartas.

Na parte superior esquerda de cada carta, que pode ser visualizada na
Figura 6, encontra-se o icone de raridade, representado por uma estrela com

valor numérico. Essa posigao garante visibilidade mesmo quando as cartas estao



parcialmente sobrepostas em pilhas ou fileiras, permitindo rapida consulta a
raridade durante as fases de compra ou calculo de dano.

A imagem central ocupa espago amplo para caracterizar visualmente a
identidade da carta, facilitando o reconhecimento de tipo (montaria e cavaleiro) e
reforcando o tema medieval. Logo abaixo, em faixa destacada, foi colocado o
nome da carta, centralizado para leitura direta em qualquer orientacdo de
empilhamento.

Para as cartas de cavaleiros e montarias, os atributos de ataque,
pontos de vida e velocidade foram posicionados na base, em alinhamento claro e
simbologia padronizada, assegurando facil comparacgao entre diferentes cartas. Ja
no canto superior direito dessas cartas esta localizado o icone de restricdo. A
escolha desse canto para restrigdes visa garantir visibilidade lateral mesmo
quando cartas sao parcialmente cobertas ou organizadas em leque.

As cartas de equipamento foram projetadas para serem sobrepostas
por cima das outras cartas. Nelas, os atributos de ataque, pontos de vida e peso
estdo organizados lateralmente a direita, enquanto as habilidades especiais
aparecem em caixas delimitadas com icones no centro e a esquerda da carta. As
restricoes de combinagdo — como proibicdo de uso por montarias ou cavaleiros
— também estédo indicadas no centro, proximas ao texto de habilidade, para
facilitar a conferéncia no momento do encaixe.

Essa disposicdo foi pensada para permitir que, mesmo quando
equipamentos sao colocados sobre cavaleiros ou montarias no tabuleiro, todas as
informagdes criticas de ambos os tipos de carta permanegam parcialmente
visiveis ou facilmente acessiveis ao erguer levemente a camada superior. Assim,
o design grafico sustenta o funcionamento das combinag¢des permitidas pelo
sistema de regras, evitando ocultar dados essenciais como raridade, restrigdes,
atributos e habilidades durante o uso em mesa.

Dessa forma, a diagramacéao e o formato fisico das cartas ndo apenas
comunicam as caracteristicas mecénicas do jogo, mas também foram
desenvolvidos para garantir clareza e ergonomia nas partidas, alinhando forma e
funcao para facilitar a experiéncia estratégica do jogador.

O tabuleiro apresentado na Figura 6, foi projetado para organizar as
fases de preparagdo e combate de forma clara e funcional, alinhando sua

disposigéo aos procedimentos definidos nas regras do jogo.
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A area central é ocupada por uma grade de nove espagos maiores, que
representam o0s espacgos ativos para combinacdes de cartas em campo. Esses
espagos sao demarcados por setas direcionais, sinalizando o sentido de
movimento permitido — avangando para frente em cada turno, conforme a
mecanica de deslocamento do combate. Essa marcacido visual auxilia os
jogadores a manterem coeréncia no posicionamento das unidades e a planejarem
ataques de acordo com as restrigdes de movimento, que proibem deslocamentos
diagonais exceto por habilidades especiais.

Abaixo da area central, ha trés espacos retangulares delimitados,
destinados ao armazenamento de cartas em reserva. Esses compartimentos
foram planejados para acomodar cartas nao utilizadas na rodada atual, permitindo
ao jogador preparar combinacdes futuras conforme as regras que limitam a
reserva a trés cartas. A separacao fisica desses espacos reforca a distingdo entre
cartas prontas para o campo de batalha e cartas em preparagao estratégica.

A esquerda do tabuleiro, localiza-se uma coluna com “botdes”
funcionais associados ao sistema de loja. Os botdes “REROLL”, “XP” e “LOCK”
estdo claramente rotulados e associados a custos de pontos de agao ou efeitos
especificos: rerrolar cartas disponiveis, comprar experiéncia para melhorar o nivel
da loja ou travar a selegao atual sem custos adicionais. A iconografia usada nos
botbes — como diamantes para pontos de acdo e cadeados para o bloqueio —
fornece reforco visual para rapida compreensado dos custos e efeitos durante a
fase de preparagédo. No lado direito do tabuleiro ha uma secgao vertical reservada
ao acompanhamento do nivel da loja e acompanhada por casas numeradas.

O design geral do tabuleiro privilegia o uso de divisérias claras,
espacamento adequado entre as areas e iconografia padronizada, com o objetivo
de reduzir ambiguidades durante o jogo. Essa disposicédo foi pensada para
suportar o manuseio constante de cartas, dados e marcadores, garantindo que
todas as informagdes e acbes necessarias durante as fases de preparagao e

combate sejam acessiveis e organizadas em uma unica superficie.
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Figura 6 — Assets fisicos do prototipo de média fidelidade(cartas,

tabuleiro).

Fonte: Produgéo do préprio autor.
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Figura 7 — Assets do protétipo de média fidelidade no Tabletop Simulator(cartas,

tabuleiro, dados, tokens).
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Figura 8 — Cartas do protétipo de média fidelidade no Tabletop Simulator em

combinacao.

Escudeiro de Ferro
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Fonte: Producao do proprio autor.

5.2 Testes

Dos testes realizados com o protétipo do jogo de tabuleiro com tematica
medieval em dois formatos: presencial com protétipo fisico e online com o Tabletop
Simulator. As sessdes presenciais envolveram os participantes P1, P2 e P3 em um
total de cinco partidas, enquanto os participantes P4, P5 e P6 jogaram trés sessoes
online. Cada partida teve duragdao média de 120 minutos, permitindo que os
jogadores experimentem todas as fases do jogo, incluindo preparagédo, combinagcao
de cartas, rolagem de dados para obtengao de recursos e execugao dos turnos de
combate. As sessdes foram conduzidas com o objetivo de observar o fluxo de jogo,
a clareza das regras e a percepc¢ao dos participantes sobre as mecanicas propostas.
Foram coletados dados por meio de questionario oral, realizado durante as partidas,
estruturado com perguntas objetivas e abertas, além de anotagbes diretas para
registrar ocorréncias especificas e reagdes espontaneas dos jogadores ao longo das

sessoes de teste.
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Os participantes atribuiram notas de 1 a 5 para aspectos como fluxo de
jogo e clareza das regras, que foram compiladas no grafico da Figura 9. Para o
Fluxo de Jogo, as notas indicam percepgao variada, com médias mais baixas nos
testes presenciais. Em relagéo a Clareza das Regras, as notas atribuidas foram mais
altas, com destaque para o grupo online, que relatou maior compreensao apos a

apresentagao inicial.

Figura 9 — Grafico de Fluxo de Jogo e Clareza das regras

Fluxo de jogo e Clareza das Regras

B Fluxode Jogo [ Clareza das Regras

P3 P4

Participante

Fonte: Produgéo do préprio autor.

Essas notas sugerem que, apesar das regras serem consideradas
compreensiveis em geral, a aplicagdo delas no decorrer das partidas gerou
dificuldades, refletidas em menor avaliagdo. O questionario também investigou o
reconhecimento de mecanicas inspiradas em autobattlers, com a maioria
identificando semelhancgas, especialmente nos processos de rolagem de dados para
obtengao de cartas e no gerenciamento de posicionamento em campo.

Sobre a percepg¢ao de mecanicas similares a jogos autobattlers, cinco dos
seis participantes confirmaram ter notado semelhangas, como demonstrado na
Figura 10. Os relatos destacaram principalmente a mecanica de rolar dados para

determinar cartas disponiveis, a organizagao estratégica no campo de batalha e o
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sistema de progressdo com ganho de agdes. Participantes P4, P5 e P6 ofereceram
descrigdes detalhadas, mencionando as combinagdes e sinergias entre cartas e o
posicionamento como elementos centrais. Em contrapartida, o participante P3
relatou ndo perceber mecanicas diretamente similares além do ato de dispor cartas
no campo. Esses dados sugerem que os elementos inspirados em autobattlers
foram reconhecidos por parte significativa dos testadores, ainda que com diferentes
niveis de detalhamento e compreensao, o que reforca a necessidade de ajustes
para tornar essas caracteristicas mais claras e acessiveis a jogadores com variados

perfis de experiéncia.

Figura 10 — Grafico de Similaridades Mecanicas

Similaridades Mecéanicas

NAO
16,7%

Fonte: Produgéo do préprio autor.

Os comentarios qualitativos coletados apds as partidas forneceram
subsidios importantes para avaliar a experiéncia dos jogadores. Entre os elogios,
destacou-se o aprecgo pela tematica medieval e pelo sistema de rolagem de dados
para definir quais cartas poderiam ser utilizadas, apontado como elemento divertido
e alinhado a proposta de aleatoriedade controlada. Em contrapartida, surgiram
criticas relativas ao balanceamento, com a habilidade “Investida” sendo considerada

excessivamente poderosa. Participantes relataram dificuldades em compreender e
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memorizar as restricobes de combinacdo de cartas, afirmando que os simbolos
presentes nao facilitam esse processo € que era necessario consultar
constantemente as regras. Esse ponto foi reforcado em observagdes que sugeriram
a inclusao de lembretes visuais ou resumos para agilizar a consulta durante o jogo e
reduzir o tempo dedicado a explicagdes adicionais.

As sessdes também revelaram problemas relacionados ao ritmo e a
fluidez do jogo. Houve queixas sobre o tempo elevado necessario para resolver
combinagdes e calculos constantes durante a fase de combate. Participantes
observaram que o jogo se tornava “travado” devido a quantidade de operagbes
exigidas, especialmente quando multiplas cartas interagiam de forma complexa. Um
comentario especifico apontou que mesmo apdés metade do tempo estimado, a
partida avangava lentamente, evidenciando a necessidade de ajustes nas regras
para simplificar processos sem prejudicar a profundidade estratégica. As anotagdes
realizadas durante as sessdes reforcaram essas percepcodes, indicando que mesmo
com explicagdes adicionais por parte do facilitador, o fluxo do turno permanecia
lento, especialmente para jogadores que estavam se familiarizando com as regras
pela primeira vez.

As observacbes do pesquisador durante os testes confirmam as
dificuldades enfrentadas pelos participantes. Houve confusao recorrente na fase de
combinagdo de cartas, principalmente em relagcdo as restricbes de uso e a
necessidade de identificar os simbolos corretamente. Embora o fluxo de turno
apresentasse melhorias apds explicagdes extras, ele ainda foi considerado lento e
pouco intuitivo para quem nao havia jogado previamente. Além disso, alguns
jogadores demonstraram incobmodo com o excesso de calculos durante os
combates, o que prejudicou a fluidez geral da experiéncia. Outro ponto critico
identificado foi o tempo total de jogo, que se estendeu significativamente além do
previsto, com partidas durando em média 120 minutos. Esses dados indicam a
necessidade de intervengdes no design das regras e dos componentes para otimizar
a dindmica e melhorar a experiéncia do usuario.

De forma geral, os resultados obtidos nos testes forneceram uma viséo
abrangente sobre os pontos fortes e fracos do protétipo. A ambientagcdo medieval e
as mecanicas inspiradas em autobattlers foram bem recebidas, com reconhecimento
explicito das semelhangas por parte da maioria dos participantes. No entanto, a

jogabilidade foi avaliada como insuficiente em alguns aspectos, principalmente
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devido a complexidade das combinacdes e ao tempo prolongado necessario para
resolugdo de agdes. As sugestdes dos jogadores apontaram para a necessidade de
aprimorar a clareza das restrigdes por meio de elementos visuais mais intuitivos e de
revisar o balanceamento de habilidades especificas. As observagdes sistematicas
realizadas durante as sessdes reforgam a importancia de ajustes para reduzir o
tempo de partida e simplificar processos sem comprometer a profundidade

estratégica pretendida pelo projeto.
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6 CONCLUSAO

A pesquisa desenvolvida neste trabalho teve como objetivo principal
investigar os desafios e possibilidades de adaptagado das mecénicas dos autobattlers
digitais para o formato fisico de jogo de tabuleiro. A partir da analise pratica de jogos
referenciais, como Teamfight Tactics, Hearthstone Battlegrounds e Super Auto Pets,
foram mapeados os quatro pilares centrais do género — combate automatico,
composi¢cao de equipes, economia de recursos e aleatoriedade controlada — e
posteriormente transpostos para um sistema analégico com regras claras, estruturas
de balanceamento definidas e protétipos iterativos.

O jogo desenvolvido demonstrou que € possivel preservar a esséncia
estratégica dos autobattlers digitais em um meio fisico. O combate automatico foi
adaptado por meio de resolugdes simultaneas, regras fixas de movimentagao,
critérios objetivos de desempate e execugao autbnoma das ag¢des durante a fase de
confronto. Isso garantiu que o foco do jogador permanecesse na preparagdo, em
consonancia com a légica do género.

A composicdo de equipes foi incorporada por meio de uma estrutura
rigida de combinagbes entre cavaleiros, montarias e equipamentos, com cartas
contendo restrigdes especificas, sinergias ativadas por quantidade e tipo de unidade,
e uma distribuicdo de cartas baseada em probabilidade condicionada ao nivel da
loja. Essa abordagem proporcionou variedade estratégica e possibilitou multiplas
formacdes viaveis, mantendo o dinamismo caracteristico do team building digital.

Em relacdo a economia de recursos, o jogo adotou um sistema de Pontos
de Agao (PA) que regula agdes como compra de cartas, rerolls e progressao de loja.
O uso de um recurso unico e a limitagao crescente dos PA por rodada reproduzem o
modelo de planejamento tatico presente nos jogos digitais. O evento do carrossel,
com ativacdo aleatéria e cartas disputadas entre os jogadores, reforga a
imprevisibilidade e a gestao de risco, oferecendo uma experiéncia econémica rica e
alinhada as expectativas do género.

A aleatoriedade controlada foi implementada por meio de rolagens de
dados, lojas compartilhadas e sistemas de reroll e lock gratuito. O jogador, embora
sujeito ao acaso, possui mecanismos de controle que permitem mitigar os efeitos da

sorte e planejar sua estratégia com base em probabilidades. Além disso, a
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competicdo por cartas em um baralho comum reforga o carater adaptativo e
imprevisivel das partidas.

O processo de balanceamento foi conduzido com base em férmulas
matematicas, utilizando o conceito de Power Points (PP) para mensurar o valor
funcional de cada carta. A férmula considera atributos como ataque, vida,
velocidade, peso, presenga de habilidades e restricbes especificas, garantindo que
todas as cartas apresentem rendimento proporcional ao seu custo. Essa
metodologia foi complementada por regras de distribuicdo de atributos por raridade e
categorizagdo funcional dos equipamentos, assegurando coeréncia interna e
equilibrio estratégico.

Os testes realizados com o protétipo fisico e sua versdo no Tabletop
Simulator revelaram pontos positivos, como o reconhecimento das mecanicas
inspiradas em autobattlers e o interesse pela ambientagdo medieval. A estrutura do
jogo foi avaliada como clara, com destaque para a disposi¢cao grafica das cartas e do
tabuleiro, que favoreceu a leitura e a manipulagdo dos componentes. No entanto,
também foram identificadas dificuldades, especialmente relacionadas ao tempo de
partida, a fluidez dos turnos e a clareza das restricbes de combinacdo entre as
cartas.

Em relagdo ao tempo de jogo, constatou-se que as partidas tiveram
duracdo média de 120 minutos, o que representa uma diferenca significativa em
comparag¢ao com os jogos digitais do mesmo género. No entanto, essa duragéo esta
de acordo com a média de jogos de tabuleiro de complexidade estratégica similar,
sendo, portanto, uma caracteristica aceitavel dentro da proposta do meio fisico.
Ainda assim, os dados sugerem que ajustes nas regras e na visualizagao das
combinagdes podem contribuir para uma experiéncia mais fluida e acessivel,
especialmente para novos jogadores.

Conclui-se, portanto, que a adaptacdo de mecanicas digitais complexas
para jogos de tabuleiro €& viavel, desde que acompanhada por um processo
metodologico rigoroso, que envolva analise, prototipagem, testes iterativos e reviséo
continua. O protétipo representa um exemplo funcional dessa transposicéao,
oferecendo uma experiéncia estratégica, baseada em decisbes antecipadas,
controle tatico e imprevisibilidade. O projeto contribui tanto para o campo académico

quanto para o desenvolvimento de novas possibilidades no design de jogos
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analdgicos, promovendo o diadlogo entre midias e enriquecendo o repertorio de

praticas no design ludico contemporaneo.
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APENDICE A - Regras do jogo

Regras de Jogo

1. Estrutura dos Turnos
Cada turno é dividido em duas fases:

e Fase de Preparacgao

e Fase de Combate

1.1. Fase de Preparagao
Durante essa fase, os jogadores podem:

e Comprar ou vender cartas na loja;

e Reorganizar cartas entre o campo, banco e loja;
e Comprar rerolls da loja (1 PA);

e Aumentar o nivel da loja (gastando PA);

Travar a loja (lock gratuito).
Evento de Carrossel:

e Todos os jogadores rolam 1d8. Se algum tirar 8, o evento é ativado.

e O Carrossel substitui a loja de todos os jogadores por uma unica loja
compartilhada, com cinco cartas.

e As cartas do Carrossel sao definidas pelo jogador que ativou o evento, que

rola os 5 dados da loja.
1.2. Fase de Combate

e O combate ocorre entre as cartas posicionadas em campo (maximo de 5 por
jogador).
e As cartas se enfrentam com ataques simultaneos (ambas causam e

recebem dano ao mesmo tempo).
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2. Cartas

2.1. Tipos de Cartas

Existem 102 cartas divididas em 5 raridades, com custos de acao distintos:

Raridade Custo em PA
Comum 1
Incomum 2
Rara 3
Epica 4
Lendaria 5

Tipos de carta:

e Cavaleiros (unidade)
e Montarias (unidade)

e Equipamentos (arma, armadura, escudo)

2.2. Unidades: Cavaleiros e Montarias

e Podem atuar isoladamente em campo.

e (Cavaleiros podem montar em montarias (mas montarias ndo montam em
outras montarias).

e Atributos: Hit Points (HP), Ataque (ATK) e Velocidade (VEL).

2.3. Equipamentos

e Equipamentos s6 entram em campo quando equipados a uma unidade.
e Atributos: HP, ATK, Peso.

e Trés categorias:
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(1) Armas

e HP:sempre 1

e ATK e Peso: dentro do intervalo da raridade
(2) Armaduras

e ATK: sempre 1

e HP e Peso: dentro do intervalo da raridade
(3) Escudos

e HP = ATK: valor varia entre o minimo e metade do maximo arredondado
para cima

e Peso: dentro do intervalo da raridade

3. Combinacao de Cartas

3.1. Regras Gerais

e Apo6s combinadas, cartas ndo podem ser desfeitas, exceto se vendidas
(voltam ao monte).

e Atributos das cartas sdao somados.

3.2. Combinagoes Permitidas
Unidades:

e |soladas: Cavaleiro ou Montaria

e Combinadas (maximo 2 unidades): Cavaleiro + Montaria
Equipamentos:
Isolados:

e Arma

e Armadura
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e Escudo

Combinados — 2 Equipamentos:

e Arma + Arma
e FEscudo + Escudo
e Arma + Armadura

e Escudo + Armadura

Combinados — 3 Equipamentos:

e Arma + Arma + Armadura
e Escudo + Escudo + Armadura

e FEscudo + Armadura + Arma

3.3. Limites de Equipamento

e Unidades isoladas: podem usar qualquer combinagao.

e Unidades combinadas (Cavaleiro + Montaria): maximo de 2 equipamentos.

e E permitido um terceiro equipamento, mas ele retorna ao monte apds a
Fase de Pontuagdo. Neste caso, deve obedecer a combinagcdo de 3

equipamentos.

4. Restricoes das Cartas

Cada carta possui uma unica restrigao funcional, que define o que pode ou néo ser

feito com ela.

4.1. Cavaleiros:

e (O Sem restricao
e 4% Nao pode montar

e [J Nao equipa escudo

%« Nao equipa armadura



e “N&o equipa arma
4.2. Montarias:

e (O Sem restrigao
e 4 Nao pode montar

e J N&o equipa escudo

% N&o equipa armadura

“N3o equipa arma
4.3. Equipamentos:

O Sem restricao

% Nao pode ser equipado por montaria

+Nao pode ser equipado por cavaleiro

99 Nao pode ser equipado por combinagao de unidades
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5. Habilidades e Sinergias

5.1. Ativagao:

e Em Cavaleiro + Montaria: prevalece a habilidade do topo (carta superior).

e Habilidades de equipamentos sempre sao ativadas.

5.2. Habilidades das Unidades:

e Investida (2): Ataca primeiro, depois recebe o dano.
e Taunt (1): Forga o ataque na carta com essa habilidade.
e Arpao (1): Puxa inimigo um tile a frente.

e Moével (1): Move-se para qualquer tile adjacente.

5.3. Habilidades dos Equipamentos:

e Protecao (Escudo, 2): Nega o primeiro dano recebido.
e Resiliente (Armadura, 1): Reduz 1 de dano de toda fonte.

e Versatil (Arma, 1): Permite atacar em todas as diregdes.
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e Amplitude (Arma, 1): Atinge tile extra, com metade do dano.

5.4. Sinergias:

e Cavalaria (2—4): Reduz 1 de dano sofrido por ataque.

e Infantaria (3—5 Cavaleiros): Apds um ataque, outro cavaleiro ataca com 1 de
dano sem sofrer dano.

e Debandada (3-5 Montarias): Movimentagdo causa 2 de dano a unidades

inimigas adjacentes.

6. Atributos e Intervalos por Raridade

6.1. Definigoes

e HP: resisténcia da carta; ao zerar, sai do campo até o préximo turno.
e ATK: dano causado.
e VEL.: define ordem de movimento/ataque.

e Peso: reduz a velocidade (pode gerar valor negativo).

6.2. Tabela de Intervalos

Raridade HP ATK VEL HP ATK Peso
(Unid.) (Unid.) (Unid.) (Egp.) | (Eqgp.)
Comum 1-2 1-2 1-2 1-2 1-2 1-2
Incomum 1-3 1-3 1-3 1-3 1-3 1-2
Rara 1-4 1-4 1-4 1-4 1-4 1-4
Epica 2-5 2-5 1-5 2-5 2-5 1-5
Lendaria 2-6 2-6 1-6 2-6 2-6 1-6

7. Balanceamento e Féormulas
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7.1. Férmula de Power Points (PP):

PP = (HP + ATK + (VEL % 0,25) - (Peso x 0,25) - (R x 0,25) + (Habilidade x 0,50)) /
Custo

7.2. Penalidade por Restri¢ao (R):

Restrigao Valor
Nao pode ser equipado em combinagao 2
Nao pode ser equipado em cavaleiro 1
Nao pode ser equipado em montaria 1
Nao equipa armadura 2
Nao & permitido montar 2
Nao equipa arma 1
Nao equipa escudo 1
Sem restricao 0

8. Loja
8.1. Funcionamento

e Aloja aparece em toda Fase de Preparagao, oferecendo 3 cartas por jogador.
e O baralho é compartilhado entre todos os jogadores.

e Cartas s&o sorteadas com base no nivel da loja (2d10) e no tipo (1d8):

1d8 Resultado | Tipo de Carta

1a3 Cavaleiro




4a6 Montaria

70u8 Equipamento

8.2. Probabilidade por Nivel da Loja

Nivel | Comum | Incomum Rara Epica Lendaria
1-2 100% 0% 0% 0% 0%
3 80% 20% 0% 0% 0%
4 70% 25% 5% 0% 0%
5 60% 30% 10% 5% 0%
6 40% 35% 14% 10% 1%
7 30% 30% 20% 15% 5%

8.3. Custo para Subir de Nivel

Nivel Atual | Novo Nivel Custo em PA
1 2 3
2 3 4
3 4 5
4 5 7
5 6 8
6 7 10

e Ap0s subir de nivel, o custo diminui 1 PA a cada rodada.

e Aumentar o nivel concede +1 espacgo ativo nos niveis 2, 4,6 e 7.
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9. Jogador

e Inicio com 3 PA.

e Ganha +1 PA por rodada (max. 12).

e PA gastos retornam totalmente na proxima rodada.

e Comeca com 1 espago ativo em campo e sempre possui 3 espagos de

reserva.

10. Combate

e Combate ocorre com cartas posicionadas no tabuleiro (10 tiles ativos por
jogador).
e As cartas movem-se para frente até colidir com outra carta.
1. Aliada: impede movimento.

2. Inimiga: ocorre combate simultaneo.

e Ordem de acgao é determinada por velocidade. Critérios de desempate:
1. Unidade com Montaria
2. Maior soma total dos atributos

3. Maior raridade

11. Pontos de Vitéria (PV)

e ApOs a fase de combate, jogadores perdem PV com base nas cartas inimigas
sobreviventes.
e PV perdidos = soma dos niveis das cartas sobreviventes do oponente.

e Se ambos tiverem sobreviventes, ambos perdem PV.

12. Fluxo de Jogo Resumido

1. Fase de Preparacao:



o Rolar d8 para Carrossel
o Gerar loja (2d10 e 1d8)
o Comprar, vender, travar, rerollar

o Realocar e combinar cartas

2. Fase de Combate:
o Jogador com mais PV posiciona cartas (ou vence no d8)
o Executar movimentos e ataques

o Aplicar habilidades e calcular PV
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