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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo avaliar a experiéncia do jogador no jogo Codenames em suas
versoes analdgica, hibrida e digital. Para isso, foi realizado um playtest com participantes que
experimentaram todas as versoes do jogo, seguido de entrevistas em grupo para aprofundar a and-
lise das percepcdes dos jogadores. A metodologia adotada baseou-se no modelo HybridGamePX,
que estruturou a avaliacdo a partir de diferentes perspectivas, como governanca, controle do
tempo, aleatoriedade e interacio jogador-jogo. Os resultados indicaram que a versdo analdgica
promove maior engajamento social e interatividade presencial, enquanto a versao hibrida oferece
um equilibrio entre o controle digital e a experiéncia tétil do jogo de tabuleiro. Ja a versdo digital
destacou-se pela praticidade, mas foi percebida como menos imersiva em termos de interacao
social. A triangulacdo dos dados coletados permitiu validar os achados e identificar padrdes na
experiéncia dos jogadores. O estudo contribui para a compreensao das potencialidades e desafios
dos jogos hibridos, auxiliando no desenvolvimento de futuras pesquisas e no aprimoramento da

jogabilidade em diferentes formatos.

Palavras-chave: experiéncia do jogador; playtest; Codenames; jogos hibridos; HybridGamePX.



ABSTRACT

This study aims to evaluate player experience in the game Codenames across its analog, hybrid,
and digital versions. To achieve this, a playtest was conducted with participants who played
all versions, followed by group interviews to further analyze player perceptions. The adopted
methodology was based on the HybridGamePX model, which structured the evaluation using
different perspectives, such as governance, time control, randomness, and player-game interaction.
The results indicated that the analog version promotes greater social engagement and face-to-face
interaction, while the hybrid version offers a balance between digital control and the tactile
experience of board gaming. The digital version, though more practical, was perceived as less
immersive in terms of social interaction. Data triangulation validated the findings and identified
patterns in player experience. The study contributes to understanding the potential and challenges

of hybrid games, supporting future research and improving gameplay across different formats.

Keywords: hybrid games; player experience; playtest; Codenames; HybridGamePX
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1 INTRODUCAO

Com o advento da tecnologia, a industria de jogos de mesa vem utilizando cada vez
mais recursos digitais para complementar a experiéncia do jogador. Isso levou a criagdo do que
atualmente é conhecido como jogos de tabuleiro hibrido digital, ou simplesmente jogos hibridos.
Esses jogos combinam ferramentas digitais, como smartphones e cameras, além de componentes
materiais como tabuleiros e cartas (Rogerson et al., 2021a).

Pesquisadores t€ém se dedicado a compreender e categorizar os jogos hibridos, desta-
cando tanto as inovagdes que surgem da combinagao entre componentes digitais e analdgicos
quanto os desafios inerentes a essa integracdo. Estudos de Rogerson et al. (2021b) e Kankainen
e Paavilainen (2019), por exemplo, propdem defini¢cdes e classificacOes que delimitam o que
pode ser considerado um jogo hibrido, enquanto metodologias de avaliagdo — como a avaliacio
heuristica, os playtests e as entrevistas pds-jogo — sdo empregadas para analisar a experiéncia
do jogador e identificar oportunidades de aprimoramento.

O uso das tecnologias varia de acordo com a criatividade dos desenvolvedores
do jogo. Alguns utilizam recursos especificos como QR Codes e bluetooth, enquanto outros
recorrem a realidade aumentada e interagdes com o mundo real (Rogerson et al., 2021a). Um
exemplo notério é o sucesso Pokémon GO (Niantic, 2016)!, que integra o mundo real com
recursos virtuais para formar sua jogabilidade. Nesse caso, o aplicativo para smartphones se alia
ao ambiente fisico, exigindo que o jogador se desloque pelas ruas para capturar criaturas, duelar
com outros jogadores e desfrutar de toda a experiéncia (Kankainen; Paavilainen, 2019).

Para este trabalho, utilizaremos a definicdo de Mora et al. (2016), que caracteriza
um jogo hibrido como aquele que combina componentes tecnoldgicos com outras formas de
atividade ja conhecidas, como a ampliacdo de um jogo de tabuleiro com a incorporacdo de
elementos eletronicos ou digitais. Essa perspectiva servird de base para a andlise das diferentes
versoes do jogo Codenames abordadas neste estudo.

Existe uma etapa no desenvolvimento dos jogos denominada playtest, que consiste
em “jogar o produto em desenvolvimento com o intuito de descobrir se estd gerando a experiéncia
desejada” (Mourdo; Junior, 2017). No contexto deste trabalho, essa técnica serd empregada para

avaliar a experiéncia do jogador.
Como foco deste trabalho, serd abordado o jogo Codenames (CGE, 2015) em suas

diversas nuances. Segundo Ludopedia (2015):

' https://pokemongolive.com
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Em Codenames, duas equipes se enfrentam uma grade quadrada de 25 cartas da
palavra. Cada equipe tem um capitdo, e ambos os capitdes podem ver (através
de uma imagem escondida) que cartas pertencem a sua equipe, que cartas sdo
neutras, e qual € a Unica carta “assassino”. Na sua vez, o capitdo da a seus
companheiros de equipe uma pista como “Carro 4”. Esses companheiros de
equipe, em seguida, selecionam cartas (até o nimero dado), que eles acham que
0 capitdo pode ter em mente para a pista (talvez “Roda”, “Elétrico”, “Férias” e
“Preco”). Escolher uma palavra que ndo pertence a sua equipe termina a sua vez,
e escolher a palavra “assassino” faz voc€ perder imediatamente. Supondo que
nenhuma equipe escolha o assassino, o vencedor € a primeira equipe a descobrir
todas as suas proprias palavras.

Neste contexto, o objetivo do presente trabalho € aplicar os métodos de avaliacao
propostos por estudos na drea de jogos hibridos, a fim de examinar a experiéncia do jogador.
Por ser um tema inovador, ainda ha poucos trabalhos que se concentram em um tinico jogo, 0
que torna esta pesquisa uma contribuicao valiosa para futuras investigagdes. Serdo avaliadas
diferentes versdes do jogo: a analdgica, o aplicativo mével (que funciona de maneira hibrida,
complementando o jogo analdgico) e a versao web, que, por sua vez, ¢ um jogo digital indepen-
dente do formato analégico. O foco da avaliagdo serd a realizacao de playtests, visando uma
andlise abrangente do jogo e da experiéncia dos jogadores.

Os resultados deste estudo indicaram que a versdo analdgica de Codenames proporci-
onou maior engajamento social e interatividade presencial, enquanto a versao hibrida demonstrou
um equilibrio interessante a0 combinar o aspecto tatil do jogo com o controle digital. Por outro
lado, a versdo digital destacou-se pela praticidade, mas apresentou limitacdes em termos de
imersdo na interacdo social. A aplica¢do do modelo HybridGamePX (Juca et al., 2023) foi ttil
para identificar os pontos fortes e as limitacdes de cada versdo, contribuindo para a formulacao de
perguntas e para a andlise das interacOes dos jogadores. Esses achados oferecem compreensoes
relevantes para o desenvolvimento futuro de jogos hibridos.

Este trabalho estd organizado em sete capitulos. O primeiro capitulo apresenta a
introducdo ao tema, incluindo os objetivos e as justificativas do estudo. O segundo capitulo
aborda a fundamentagdo tedrica, discutindo conceitos de jogos hibridos, avaliacao da experiéncia
do jogador e o modelo HybridGamePX. O terceiro capitulo revisa os trabalhos relacionados,
enquanto o quarto descreve a metodologia empregada para a coleta e andlise dos dados. O quinto

capitulo detalha o processo de playtest, seguido pelo sexto capitulo, que apresenta os resultados

e andlises das sessdes realizadas. Por fim, o sétimo capitulo conclui o estudo.
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1.1 Objetivos

Nesta secdo, sdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos do presente

trabalho.
1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho € avaliar a experiéncia do jogador no contexto do jogo
Codenames, com o intuito de fornecer um material detalhado para pesquisas futuras na drea de
jogos hibridos, bem como comparar a experiéncia do jogador nas versdes analdgica, hibrida e

digital.
1.1.2 Objetivos Especificos

1. Comparar a experiéncia dos jogadores em diferentes versoes do jogo Codenames.
2. Avaliar o impacto da transi¢ao entre formatos analdgicos e digitais na experiéncia dos
jogadores.

3. Utilizar o modelo HybridGamePX para orientar a andlise da experiéncia do jogador.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secao, serdo apresentados os principais conceitos necessarios para a compre-
ensdo deste trabalho. A Se¢do 2.1 apresentara o conceito de jogos, além de alguns tipos de jogos.
A Secdo 2.2 abordard de maneira mais detalhada o tépico de jogos hibridos e suas diversas
defini¢des. Ja a Secdo 2.3 ird apresentar as defini¢des e metodologias que caracterizam algumas
metodologias de avaliacdo relevantes para o trabalho. A secdo 2.4 explicara sobre o modelo
HybridGamePX e seus principais pontos relevantes para este trabalho. Por fim, na Secdo 2.5 sera

apresentado o funcionamento do jogo Codenames, abordando todas as suas versoes.

2.1 Jogos

Na literatura, podemos encontrar algumas defini¢des do que sdo jogos e o que os
caracteriza; elas costumam apresentar os mesmos pontos em comum. Segundo Juul (2010), de
maneira geral, os jogos sao sistemas baseados em regras com os quais os jogadores interagem
no mundo real. De acordo com Koster (2013), um jogo pode ser definido como uma forma
de entretenimento interativa que envolve a participacdo ativa dos jogadores em uma atividade
estruturada. Conforme afirma Tekinbas e Zimmerman (2003), os jogos s@o uma atividade
voluntaria que ocorre dentro de um sistema definido de regras, onde os jogadores se envolvem
em um conflito artificial para alcancar um objetivo.

Um exemplo claro que ilustra essas caracteristicas € o jogo de damas, um jogo de
tabuleiro simples e estratégico. Damas € jogado em um tabuleiro 8x8, onde cada jogador comeca
com 12 pecas dispostas em casas escuras. As regras definem que as pecas podem se mover
apenas para frente, nas diagonais, capturando as pecas adversdrias ao “pular” sobre elas. O
objetivo € capturar todas as pecas do oponente ou deixa-lo sem movimentos validos. O conflito
ocorre no contexto de uma disputa artificial, onde os jogadores se engajam em estratégias para
superar o adversario, tornando-o um exemplo claro de jogo estruturado por regras, com interagdo
ativa e proposito definido, encaixando-se nas defini¢des apresentadas anteriormente.

Os jogos modernos costumam ser caracterizados pela convergéncia de varias midias,
como gréificos avancados, dudio imersivo, narrativas complexas e interatividade em tempo real.
Além disso, frequentemente incorpora elementos de redes sociais, conectividade online e experi-
éncias com multijogadores (Schell, 2019). O jogo moderno vai além dos jogos tradicionais, como

tabuleiro e cartas. Ele abrange uma ampla gama de midias, incluindo jogos de computador, jogos
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Figura 1 — Tabuleiro de damas.

Fonte: Damas - Wikipédia. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/
Damas
de console, jogos de realidade virtual e jogos de dispositivos mdveis (Tekinbas; Zimmerman,
2003).

Um exemplo notével de jogo moderno que ilustra essas caracteristicas é Fortnite'
da Epic Games. Este jogo do gé€nero battle royale retne graficos vibrantes, dudio imersivo
e uma mecanica de constru¢do Unica, no qual até 100 jogadores competem para ser o Gltimo
sobrevivente em um mapa que diminui com o tempo. Fortnite se destaca pela interatividade em
tempo real e pela integracdo de elementos sociais, permitindo comunicagdo via chat de voz e
promovendo eventos globais, como shows virtuais. Disponivel em diversas plataformas, como
computadores, consoles e dispositivos méveis, Fortnite exemplifica a convergéncia de midias
e a conectividade online, ultrapassando os limites dos jogos tradicionais descritos no ultimo

paragrafo.

2.2 Jogos Hibridos

O conceito de jogo hibrido surgiu mediante ao avanco tecnolégico no mundo. Schell
(2019) descreve jogos hibridos como aqueles que combinam diferentes formas de midia, géneros
ou plataformas em uma Unica experiéncia de jogo. Tekinbas e Zimmerman (2005) reafirmam
essa defini¢do ao descrever jogos hibridos como uma mistura de caracteristicas de diferentes
géneros. Podendo combinar elementos de jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos de videogame,

realidade virtual, realidade aumentada ou outros meios de interagdo.

' https://www.fortnite.com


https://pt.wikipedia.org/wiki/Damas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Damas
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Figura 2 — Mundo do jogo Fortnite.

news/what-is-fortnite-beginners-guide?lang=pt-BR

Outros trabalhos visualizam jogos hibridos de maneira diferente, como o Mora et al.
(2016), que definem um jogo hibrido como um jogo que incorpora componentes tecnolégicos
juntamente com outras formas de atividades estabelecidas. Isso pode ser exemplificado por meio
da expansio de um jogo de tabuleiro tradicional, acrescentando elementos eletronicos ou digitais.

Seguindo a linha de Mora et al. (2016), Walz e Deterding (2015) definem jogos
hibridos como jogos que combinam e integram elementos de diferentes formas de midia, pla-
taformas ou géneros de jogos para criar experiéncias de jogo inovadoras e envolventes. Eles
exploram a intersecdo entre o mundo fisico e o0 mundo digital, utilizando uma variedade de
tecnologias, como dispositivos mdveis, sensores, realidade aumentada, entre outros. Os jogos
hibridos podem mesclar a jogabilidade de jogos analdgicos, como jogos de tabuleiro tradicionais,
com 0s recursos interativos e imersivos dos jogos digitais, oferecendo novas oportunidades de
interacao, colaboracao e exploracao.

A Figura 3 retrata um jogo hibrido, o role-playing game (RPG) “Ordem Paranormal
- Calamidade” € um jogo desenvolvido pelo youtuber brasileiro 'Cellbit’. Nesse RPG de mesa,
os jogadores assumem o papel de membros da Ordem Paranormal, uma organizagdo ficticia
dedicada a investigar fenOmenos sobrenaturais. O jogo combina elementos analégicos, como
dados, fichas de personagem e livros, com componentes digitais, como o tabuleiro, criado
utilizando a ferramenta Tabletop Simulator?.

Na Figura 4, vemos, a esquerda, uma folha de papel escrita a mao em destaque, com
coloracao rosada e detalhes em ultravioleta que evidenciam simbolos ocultos e texto revelado

por luz especial, todos esses elementos exibidos dentro do ambiente digital do jogo. No canto

2 https://www.tabletopsimulator.com


https://www.fortnite.com/news/what-is-fortnite-beginners-guide?lang=pt-BR
https://www.fortnite.com/news/what-is-fortnite-beginners-guide?lang=pt-BR
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superior direito, a jogadora “Carina Leone” segura a mesma folha e uma lanterna ultravioleta,
demonstrando a convergéncia entre o objeto fisico e sua representagao digital. Outros jogadores
aparecem em telas menores a direita, com seus nomes e avatares ficticios ao lado, enquanto o

mestre do jogo ocupa o canto superior esquerdo.

Figura 3 — Pessoas jogando o RPG: “Ordem Paranormal - Calamidade”.

.. ORDEM ..
PARANORMAT,

Fonte: BitCell - Youtube. Disponivel em: https://youtu.be/YN4QATSyahs

2.3 Avaliacao da Experiéncia do Jogador

Nesta secdo, sdo apresentados diferentes métodos de avaliacao utilizados para com-
preender e melhorar a experiéncia do jogador em jogos digitais, hibridos ou analégicos. Cada
metodologia possui caracteristicas unicas que se adequam a diferentes contextos e objetivos.
Desde abordagens baseadas na andlise técnica, como a Avaliacdo Heuristica, até métodos mais
interativos e qualitativos, como o Playtest, as Entrevistas Pés-jogo, a Observacao Participativa
e o Think-Aloud Protocol, todas oferecem valiosos insights sobre a usabilidade, jogabilidade
e envolvimento do jogador. Esses métodos permitem identificar problemas, avaliar rea¢des
emocionais e coletar feedback, auxiliando no desenvolvimento de jogos mais satisfatérios e

intuitivos.


https://youtu.be/YN4QATSyahs
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Figura 4 — Interacdo entre elementos analdgicos e digitais no RPG hibrido “Ordem Paranormal”.

ORDEM

PARANORMAL,
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Fonte: BitCell - Youtube. Disponivel em: https://youtu.be/TRSINehdWzs

2.3.1 Avaliacao Heuristica

A avaliacdo heuristica ¢ amplamente reconhecida como uma metodologia eficaz
para identificar problemas de usabilidade em jogos digitais e hibridos. Segundo Nielsen (1994),
essa técnica utiliza especialistas para comparar os elementos do sistema com um conjunto de
diretrizes ou heuristicas pré-definidas. No caso dos jogos, essas diretrizes abordam aspectos
essenciais como controle, feedback, acessibilidade, curva de aprendizado e imersao, conforme
apontado por Desurvire et al. (2004). Essa andlise tem como objetivo assegurar que o design do
jogo proporcione uma experiéncia intuitiva e satisfatoria.

De acordo com Schell (2019), a Avaliacdo Heuristica se destaca por ser especialmente
util nas fases iniciais do desenvolvimento de jogos. Sua aplicagdo € rapida e menos onerosa, ja
que ndo depende de testes com jogadores reais, mas sim de uma andlise técnica e sistemdtica
conduzida por avaliadores experientes. No entanto, sua eficicia estd diretamente vinculada ao
conhecimento dos especialistas, o que pode limitar a identificacdo de problemas mais especificos

ou ligados a contextos sociais de jogabilidade.


https://youtu.be/TRSlNehdWzs
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2.3.2 Entrevistas Pos-jogo

As entrevistas pds-jogo sdo uma metodologia qualitativa amplamente utilizada para
coletar informagdes detalhadas sobre a experi€ncia dos jogadores apds uma sessdo de jogo. De
acordo com Schell (2019), essas entrevistas permitem que os pesquisadores obtenham insights
subjetivos sobre as emogdes, dificuldades e percep¢des dos jogadores durante a partida. As
entrevistas sdo realizadas apds a interacdo com o jogo, proporcionando um momento de reflexdo
para os participantes sobre 0os eventos que vivenciaram.

Essas entrevistas podem ser estruturadas, semiestruturadas ou abertas, dependendo
dos objetivos da pesquisa. Como destacado por Rouse (2005), entrevistas semiestruturadas sao
particularmente eficazes no contexto de jogos, pois equilibram a flexibilidade para explorar
topicos emergentes e a consisténcia para comparar as respostas entre participantes. Além disso,
Creswell e Poth (2016) apontam que as entrevistas pds-jogo sao tteis para explorar aspectos
como satisfacdo, imersdo, curva de aprendizado e sugestdes de melhoria. No entanto, é necessario
considerar que as respostas podem ser influenciadas pela memoria do jogador ou pelo contexto
da entrevista, o que exige habilidades do pesquisador para interpretar os dados com cuidado.

Embora sejam eficazes para capturar percepcoes subjetivas, as entrevistas pos-jogo
sdo mais produtivas quando combinadas com outras metodologias, como playtests ou gravacoes
de partidas, que fornecem dados objetivos para complementar as informagdes relatadas pelos
jogadores. Dessa forma, o método contribui para uma andlise mais rica e detalhada da experiéncia

do jogador.

2.3.3 Observagado Participativa

A observacdo participativa ¢ uma metodologia qualitativa que se concentra na andlise
direta da interacdo dos jogadores com o jogo em contextos reais e espontaneos. Como descrito
por Creswell e Poth (2016), essa abordagem envolve o pesquisador se inserindo no ambiente de
jogo, registrando comportamentos, reacdes emocionais € interacdes sociais enquanto a partida
acontece. Esse método € particularmente eficaz para revelar nuances da experiéncia do jogador
que podem ser ignoradas por métodos mais estruturados, como entrevistas ou questiondrios.

Conforme destacado por Schell (2019), a observagao participativa é uma ferramenta
poderosa para compreender dinamicas como cooperagao, competi¢ao € engajamento entre os

jogadores. Além disso, ela permite identificar fatores como frustra¢do ou satisfacdo em momentos
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criticos do jogo. Apesar de suas vantagens, o método exige cuidado para evitar que a presenga do
pesquisador interfira na naturalidade das interacdes observadas. Por essa razdo, é recomendavel
que a observacgdo participativa seja utilizada em conjunto com outras técnicas, como entrevistas

pOs-jogo, garantindo uma andlise mais abrangente e detalhada da experiéncia do jogador.

2.3.4 Playtest

O playtest € um processo fundamental no desenvolvimento de jogos. De acordo com
Brathwaite e Schreiber (2009), playtest consiste em uma testagem sistematica da jogabilidade,
sistemas, equilibrio e interface para encontrar todos os erros, inconsisténcias ou problemas e
relatd-los a equipe de design. O trabalho de Schultz e Bryant (2016) complementa dizendo que o
playtest desempenha um papel fundamental no processo de desenvolvimento de jogos, ajudando
a garantir que o produto final seja divertido, equilibrado e satisfatério para os jogadores.

De acordo com Mourao e Junior (2017), a etapa de playtest consiste em jogar o
produto em desenvolvimento com o intuito de descobrir se estd gerando a experiéncia desejada.
Complementando, Schell (2019) afirma que durante um playtest, os jogadores sao observados
enquanto jogam e seus comportamentos, reagdes e opinioes sao registrados. O objetivo €
identificar pontos fortes e fracos do jogo, detectar problemas de jogabilidade, equilibrio, clareza
de regras e outros aspectos relevantes. Playtest ¢ um processo de avaliacdo do design de um jogo
em desenvolvimento, no qual jogadores reais sao convidados a experimentar o jogo e fornecer
feedback sobre sua experiéncia. Esse processo se relaciona diretamente com as lentes do design
de jogos.

As lentes sdo perspectivas ou filtros através dos quais os designers podem analisar e
compreender seu jogo. Cada lente representa um aspecto especifico do design, como a lente da
estética, da tecnologia, da economia, entre outras. O playtest permite que o designer aplique
essas lentes de forma pratica e iterativa. Durante o playtest, o designer pode observar e analisar
o0 jogo através de diferentes lentes para obter insights sobre como melhora-lo (Schell, 2019).

A Figura 5 retrata uma sessao de playtest. Na esquerda da imagem, o organizador
explica como ira funcionar a sessdo, as regras do jogo etc. Ao redor da mesa, estdo diversos
jogadores prontos para testar o jogo. Na parte superior da imagem, é possivel notar que estao
acontecendo outras sessoes de jogos simultaneamente.

Nos tltimos anos, o processo de playtest tem se popularizado significativamente,

especialmente por meio de plataformas digitais como a Steam. Em novembro de 2020, a
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Figura 5 — Pessoas participando de uma sessdo de playtest local.

=) A —

Fonte: Backerkit. Disponivel em: https://www.backerkit.com/blog/playtest-feedback-form/

Steam introduziu o recurso Steam Playtest, permitindo que desenvolvedores convidem jogadores
para testar seus jogos de forma integrada a plataforma, sem a necessidade de chaves beta ou
processos externos. Essa funcionalidade simplifica o acesso dos jogadores aos testes e facilita
a coleta de feedback pelos desenvolvedores, contribuindo para a melhoria continua dos jogos
em desenvolvimento. A Figura 6 ilustra uma opg¢ao visivel para os usudrios da plataforma, onde

podem realizar uma solicitacdo para participar de um playtest na Steam.

Figura 6 — Exemplo de solicita¢do para participar de um playtest na plataforma Steam.

Participe do ARC Raiders Playtest

Solicite acesso e receba uma notificacdo quando o desenvolvedor estiver pronto para aceitar

mais partic

Solicite acesso

Fonte: Captura de tela da pagina de um jogo na Steam, realizada pelo autor em 05 jun. 2023.


https://www.backerkit.com/blog/playtest-feedback-form/
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2.3.5 Think-aloud Protocol

O Think-Aloud Protocol € uma metodologia usada para compreender os processos
cognitivos dos jogadores enquanto interagem com um jogo. Conforme explicam Drachen ef al.
(2018), durante sua aplicacdo, os participantes verbalizam seus pensamentos, sentimentos e deci-
soes em tempo real, permitindo aos pesquisadores identificar dificuldades, compreender as acdes
dos jogadores e avaliar se o design do jogo esta alinhado com as inten¢des dos desenvolvedores.
No contexto de jogos, essa metodologia ajuda a analisar o equilibrio entre desafio e frustracao,
verificando se a experiéncia estd envolvente e compreensivel.

Durante o protocolo, o jogador € instruido a “pensar em voz alta” enquanto joga, e
o pesquisador registra verbalizacdes e comportamentos relevantes. Sessdes sdo gravadas para
andlise posterior, permitindo identificar problemas e momentos criticos no momento em que
ocorrem. Apesar de ser util, a verbalizacdo pode interferir na imersao, motivo pelo qual variagdes
como o Retrospective Think-Aloud permitem comentarios apds a sessdo de jogo. O método

fornece dados ricos e detalhados, sendo uma ferramenta valiosa para ajustar o design do jogo.

2.4 HybridGamePX

O modelo HybridGamePX foi proposto por Jucd et al. (2023) como uma solugdo
para os desafios especificos de avaliacdo da experiéncia do jogador em jogos hibridos, os quais
combinam elementos analdgicos e digitais em sua estrutura de jogabilidade. Jogos hibridos,
como apontado por Kankainen e Paavilainen (2019), trazem novas questdes de design e avaliagao
devido a interacdo simultdnea entre componentes analégicos e digitais. A pesquisa reconhece
que a experiéncia de jogo em sistemas hibridos € qualitativamente diferente daquela em jogos
exclusivamente analégicos ou digitais, uma vez que exige do jogador a capacidade de navegar e
integrar ambos os meios durante o gameplay.

O modelo € fundamentado em um conjunto de perspectivas € perguntas-guia organi-
zadas para facilitar o planejamento de playtests. Essas perspectivas foram definidas a partir de
categorias ja discutidas na literatura, como as fungdes dos aplicativos em jogos hibridos descritas
por Rogerson et al. (2021a). Entre as categorias abordadas estdo aspectos como controle de
tempo, governanga, fluxo de informagao, interacdes com inteligéncia artificial e privacidade dos
jogadores. A proposta central do HybridGamePX € orientar os avaliadores durante a fase de

planejamento do playtest, especificamente na defini¢do do que deve ser avaliado, com foco na
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relacdo entre jogabilidade e experiéncia do jogador.

O modelo € aplicado em trés passos principais. O primeiro envolve a selecao das
perspectivas com base no propésito do aplicativo utilizado no jogo hibrido. Em seguida, as
perspectivas sdo ajustadas de acordo com caracteristicas gerais de hibridade, como a integracio
fluida entre as partes analdgicas e digitais do jogo. Por fim, as perspectivas selecionadas sao
transformadas em pontos de observacao e perguntas que podem ser utilizadas tanto na coleta
de dados por observacao quanto em entrevistas pds-jogo. Segundo Schell (2019), esse tipo de
estruturacio € essencial para obter insights significativos sobre o comportamento e as percepgoes
dos jogadores durante a interagdo com jogos hibridos.

O HybridGamePX é um modelo promissor que auxilia designers e pesquisadores
a compreenderem melhor as dindmicas e desafios da jogabilidade hibrida, oferecendo uma
abordagem sistematica e focada para avaliagdo da experiéncia do jogador. Trabalhos futuros
incluem a validagdo pratica do modelo com diferentes jogos hibridos e o refinamento das
perguntas-guia com base nos resultados obtidos.

Durante todas as etapas do playtest — planejamento, observacdo das sessdes, con-
ducdo das entrevistas e andlise dos dados — foram utilizadas diversas perspectivas do modelo
HybridGamePX para orientar a avaliagdo da experi€ncia do jogador. Essas perspectivas foram
selecionadas considerando os aspectos mais relevantes para a jogabilidade hibrida do Codenames,
permitindo uma abordagem estruturada e consistente ao longo de toda a pesquisa.

Na fase de planejamento, as perspectivas ajudaram a definir os aspectos essenciais
a serem avaliados, garantindo que as perguntas das entrevistas e os critérios de observacao
estivessem alinhados com os objetivos do estudo. Durante as sessdes de jogo, as perspectivas
possibilitaram a andlise detalhada da interacdo dos jogadores com os elementos analégicos e
digitais, destacando questdes como controle do tempo, aleatoriedade e fluxo de informacdes. Nas
entrevistas pds-jogo, serviram como base para a formulagc@o de perguntas que explorassem as per-
cepgdes dos jogadores em cada versdo. Por fim, na andlise dos dados, as perspectivas facilitaram
a categorizacado das informagdes coletadas, permitindo identificar padrdes de comportamento e
tendéncias relevantes.

A seguir, o Quadro 1 apresenta as principais perspectivas do HybridGamePX uti-
lizadas neste estudo, acompanhadas de exemplos de perguntas que foram utilizadas durante a

entrevista, como também na andlise através da observagao.
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Quadro 1 — Perspectivas do HybridGamePX utilizadas na avaliacdo do jogo Codenames.
Perspectiva Questodes associadas
Controle do Tempo (Jogabilidade) O aplicativo cumpriu seu propdsito no controle do
tempo? Em comparacao com a ampulheta, qual vocés
preferiram? O jogo fornece alertas sonoros ou visuais?
Aleatoriedade (Jogabilidade) Os elementos de personalizagdo e aleatoriedade do jogo,
como a selecao dos times e palavras, foram bem recebi-
dos? Quais foram os mais marcantes?
Governanga (Experiéncia do Jogador) O jogador compreende claramente as configuracdes dis-
poniveis no aplicativo? Ele identifica quais informacdes
ainda estdo ocultas no jogo?
Interagdo Jogador-Jogo (Experiéncia do Jogador) O jogador percebe que o aplicativo complementa a ex-
periéncia do jogo? O uso do aplicativo melhora ou
prejudica a atencdo dos jogadores durante a partida?
Interacdo Jogador-Jogador (Experiéncia do Jogador) | A presenca do aplicativo impacta a comunicagdo entre
os jogadores? Algum jogador monopoliza o controle do
aplicativo?

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em Jucd ef al. (2023).

2.5 Codenames

O jogo Codenames foi criado pelo designer de jogos tcheco Viaada Chvdtil e langado
pela Czech Games Edition (CGE, 2015). O criador do jogo o define como sendo de premissa
simples e jogabilidade desafiadora. Dois mestres espides rivais conhecem as identidades secretas
de 25 agentes. Seus companheiros de equipe conhecem os agentes apenas pelos seus codinomes.
Para vencer o jogo, sua equipe precisard contatar todos os seus agentes no campo antes que a
outra equipe encontre os seus proprios agentes. Se alguma equipe encontrar o assassino, ela
perderd o jogo imediatamente. Sem limite maximo para o tamanho das equipes, pode ser jogado

com quatro pessoas, assim como com doze (CGE, 2015).

2.5.1 Regras do Jogo Codenames

Codenames é um jogo de palavras para grupos, no qual os jogadores sao divididos em
duas equipes: vermelha e azul. Cada equipe possui um spymaster (mestre-espido) € um ou mais
agentes de campo. O objetivo € que cada equipe identifique todas as palavras correspondentes

aos seus agentes antes da equipe adversdria, evitando o assassino, que leva a derrota imediata.

2.5.1.1 Preparagdo

1. Separe os jogadores em duas equipes de tamanhos semelhantes: vermelha e azul. Cada
equipe escolhe um espido-mestre, que se sentam do mesmo lado da mesa, enquanto os

agentes de campo se posicionam do lado oposto.
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2. Embaralhe as 200 cartas de palavras e selecione 25, colocando-as em uma grade de 5x5 na
mesa.

3. Sorteie uma carta-chave que indica quais palavras correspondem aos agentes vermelhos,
azuis, inocentes e ao assassino. Os espides-mestres devem manter essa carta oculta dos
agentes de campo.

4. A carta-chave indica a equipe inicial, que terd 9 palavras para adivinhar, enquanto a outra
equipe terd 8. A equipe inicial também recebe o agente duplo, que conta como uma palavra

adicional a ser adivinhada.

2.5.1.2 Dindmica do Jogo

1. Os espides-mestres se revezam dando dicas de uma palavra que se relacionem com as
palavras de seus agentes na mesa. Cada dica deve consistir em uma tnica palavra seguida
por um nimero que indica a quantidade de palavras relacionadas. Por exemplo, “Oceano:

2 M A .
3” pode sugerir trés palavras associadas ao oceano.
2. Os agentes de campo discutem e tocam nas palavras que acreditam estar relacionadas a

dica. O espido-mestre revela a identidade da palavra:

Se for um agente da propria equipe, a equipe pode continuar adivinhando até o

maximo permitido (nimero da dica + 1).

Se for um agente da equipe adversdria, o turno termina imediatamente, e a vez passa

para a outra equipe.

Se for um inocente, o turno termina imediatamente.

Se for o assassino, o jogo termina imediatamente com a derrota da equipe que fez a

escolha.

3. As equipes alternam turnos até que uma delas identifique todas as suas palavras correspon-
dentes, vencendo o jogo, ou até que uma equipe selecione o assassino, resultando em sua

derrota imediata.

2.5.1.3 Restrigoes para as Dicas

— As dicas devem estar relacionadas ao significado das palavras e ndo podem se referir a
aspectos como posi¢ao na mesa ou letras especificas.
— Nao € permitido usar dicas que contenham partes das palavras na mesa ou que sejam

homoénimas.
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— Nomes préprios sdo permitidos, desde que ndo infrinjam as outras restri¢des.

Para mais detalhes, as regras oficiais do jogo com todos os detalhes estao disponiveis
no Anexo A. Ja o Anexo B apresenta as instrucdes em uma versdao mais resumida, ideal para
explicacoes e revisdes rapidas sobre o funcionamento geral do jogo. Codenames possui diversas
versoes, sendo que todas elas s@o baseadas no jogo analdgico, que é a primeira versdo. As
regras sao basicamente as mesmas, as mudancas sao apenas adaptacdes necessarias para uma

plataforma especifica. As versdes do jogo, ordenadas de acordo com seus langamentos, sao:

2.5.2 Analogico

A versdo original do jogo € inteiramente analdgica, consistindo em cartas, um
tabuleiro, uma ampulheta e um manual. Alguns desses componentes podem ser vistos na
Figura 7. O tabuleiro do jogo consiste em uma grade de cartas de palavras, cada uma contendo
uma unica palavra. Também possui cartas que sdo utilizadas pelos espides mestres para saber
quais sdo as cartas que devem acertar ou evitar. Por fim, possui cartas que sdo utilizadas para
marcar as que os jogadores palpitaram, sendo elas da cor vermelha (time vermelho), azul (time

azul), branca (neutra) e preta (assassino).

2.5.3 Hibrido

A versao hibrida do jogo utiliza os componentes analdgicos, juntamente com um
aplicativo movel a fim de complementar o jogo. Os desenvolvedores descrevem-no como sendo
um aplicativo de suporte para o jogo de tabuleiro Codenames. O objetivo é fornecer um gerador
de chaves aleatérias com diferentes op¢des de grade, além de um crondmetro com varios modos
de temporizacdo e alertas sonoros (Digital, 2015).

Na Figura 8, € possivel visualizar algumas das opcdes fornecidas para personalizar o
jogo. Ja na Figura 9, é possivel visualizar a tela depois que se inicia um jogo. Nela, sdo exibidas
informagdes como a configuragao do tabuleiro atual, bem como o tempo da rodada, qual time

estd jogando, além de opcdes para pausar o tempo, passar o turno e um icone de menu.

2.5.4 Navegador

A versdo oficial disponivel atualmente para navegadores possui regras similares as

do jogo original, com um limite de até 64 jogadores por sala/partida. Possui funcionalidades
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Figura 7 — Componentes do jogo Codenames na versdo fisica.

Fonte: The Board Game Family. Disponivel em:  https://www.theboardgamefamily.com/2016/01/
codenames-party-game-review/

Figura 8 — Configuragdes do aplicativo de apoio para a versdo analégica do jogo Codenames.
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Fonte: Google Play. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.czechgames.codenames


https://www.theboardgamefamily.com/2016/01/codenames-party-game-review/
https://www.theboardgamefamily.com/2016/01/codenames-party-game-review/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.czechgames.codenames
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Figura 9 — Tela do aplicativo de apoio para a Versao analoglca doj Jogo Codenames.
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Fonte: Google Play. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details 7id=com.czechgames.codenames

Unicas, como um aleatorizador de equipes, possibilidade de adicionar conjuntos de palavras per-
sonalizados e um registro das jogadas realizadas durante a partida. Em termos de acessibilidade,

oferece apenas suporte para daltonismo (Digital, 2020).

Figura 10 — Visdo do agente de campo na versao de navegador do Codenames.

@ o Reiniciar o jogo Novidades Regras Jogador 1 e
O espido mestre rival estd a jogar, espera pela tua vez...

FRENTE

Agentes de campo
Jogador 2 |Jogador 1|
TAMBOR METEORO Espido(espides) mestre

Jogador 3 — — — — — [Jogador 4 |

Registo de jogo
Jogador 3 dd a pista PERNA 3
Jogador 2 escolhe SACI
Jogador 2 escolhe BRAGO

Jogador 2 parou de adivinhar.
| Jogador 4 d4 a pista MORDIDA 2

AMAZONAS A Jogador 1 escolhe VAMPIRO
l { M

Jogador 1 escolhe BEWO

Jogador 1 parou de adivinhar.

CENOURA & PLASTICO

Fonte: Captura de tela da pagina de uma partida de Codenames, realizada pelo autor em 18 dez. 2024.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Foram encontrados na literatura diversos estudos relevantes que estao relacionados
a proposta deste projeto de pesquisa. Nesta Secdo, serdo apresentadas as contribui¢des desses

estudos e como eles se relacionam com o presente trabalho.

3.1 Utilizacao de Heuristicas de Jogos para Avaliacao de um Aplicativo Gamificado

Em seu trabalho, Souza e Souto (2015) abordam a aplicacdo de heuristicas de jogos
como método de avaliagdo de um aplicativo gamificado. O objetivo do estudo € investigar como
as heuristicas de jogos podem ser utilizadas para identificar e analisar elementos de design que
afetam a experiéncia do usudrio em um aplicativo gamificado. Os autores comecam introduzindo
o conceito de gamificacdo e sua crescente popularidade como estratégia para engajar € motivar
os usudrios. Eles destacam a importancia da avaliacdo da experiéncia do usudrio em aplicativos
gamificados e explicam como as heuristicas de jogos podem ser uma abordagem ttil nesse
contexto.

As heuristicas de jogos s@o principios ou diretrizes que podem ser aplicados no
design de jogos para melhorar a experiéncia do jogador. Neste estudo, os autores adaptaram
heuristicas existentes para a avaliacdo de jogos e as aplicaram em um aplicativo gamificado
especifico. O método de avaliacdo consistiu em analisar o aplicativo em relagdo a cada heuristica
de jogo, identificando pontos fortes e fracos do design. Os resultados foram obtidos através de
observacdes e andlises dos aspectos do aplicativo em relac@o as heuristicas.

Os autores discutem as descobertas e destacam a importancia das heuristicas de
jogos como um guia para o design de aplicativos gamificados. Eles enfatizam que a aplicacdo
dessas heuristicas pode ajudar a melhorar a experiéncia do usudrio, aumentar a motivacao e o
engajamento, além de contribuir para a efetividade e sucesso do aplicativo. No geral, o estudo
demonstra a utilidade das heuristicas de jogos como uma ferramenta de avaliagdo de aplicativos
gamificados. Ele oferece insights sobre como essas heuristicas podem ser aplicadas e como
podem auxiliar os designers na identificacdao e melhoria de aspectos importantes da experiéncia
do usudrio.

As conclusdes do estudo indicam que a utilizag@o de heuristicas de jogos pode ser
um método eficaz para avaliar e aprimorar aplicativos gamificados, permitindo uma abordagem

mais sistematica na andlise dos elementos de design. Essas informacgdes sdo relevantes para
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profissionais e pesquisadores que buscam melhorar a qualidade e o impacto de aplicativos

gamificados, proporcionando uma experi€éncia mais envolvente e satisfatéria para os usudrios.

3.2 A Comparative UX Analysis between Tabletop Games and their Digital Counterparts

O artigo de Larsson et al. (2020) aborda uma andlise comparativa da experiéncia do
usudrio (UX) entre jogos de tabuleiro tradicionais e suas versdes digitais. O estudo tem como
objetivo investigar as diferengas e semelhangas na experiéncia do usudrio ao jogar esses dois
tipos de jogos.

Os autores comecam introduzindo a importancia da UX na industria de jogos e como
ela influencia a satisfacdo e o engajamento dos jogadores. Eles destacam a popularidade crescente
dos jogos de tabuleiro tradicionais e o surgimento de suas versodes digitais como uma forma de
expandir o alcance e a acessibilidade desses jogos. O método de pesquisa utilizado envolveu a
realizacdo de testes com grupos de jogadores que experimentaram tanto os jogos de tabuleiro
tradicionais quanto suas versoes digitais. Durante os testes, os participantes foram observados e
suas interacOes foram registradas, além de serem coletadas suas opinides e feedbacks sobre a
experiéncia de jogo.

Os resultados da andlise comparativa revelaram diferencas significativas na UX
entre os jogos de tabuleiro e suas versoes digitais. Os jogos de tabuleiro tradicionais foram
apontados pelos participantes como proporcionando uma experiéncia mais tatil, social e imersiva.
A interacdo com os componentes analégicos do jogo, a comunicagdo direta entre os jogadores
e a sensagao de presenca fisica foram aspectos valorizados pelos jogadores. Por outro lado, as
versoes digitais foram elogiadas pelos participantes pela praticidade, conveniéncia e recursos
adicionais, como efeitos visuais e sonoros. A facilidade de aprendizado, a automagdo de tarefas
e a possibilidade de jogar com pessoas distantes geograficamente foram vantagens mencionadas
pelos jogadores.

Os autores discutem as implicacOes desses resultados para o design de jogos e a
industria de jogos de tabuleiro. Eles destacam a importancia de considerar as caracteristicas e
preferéncias dos jogadores ao desenvolver versdes digitais de jogos de tabuleiro, mantendo os
elementos que tornam os jogos de tabuleiro tradicionais atrativos. Em conclusdo, o estudo evi-
dencia as diferencas na experiéncia do usudrio entre jogos de tabuleiro tradicionais e suas versoes
digitais. Os resultados podem servir como diretrizes para designers e desenvolvedores de jogos,

ajudando-os a criar experiéncias de jogo que sejam atraentes e satisfatorias, independentemente
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do formato escolhido. Além disso, o estudo contribui para a compreensao da evolu¢ao dos jogos

de tabuleiro em um contexto digital, explorando as vantagens e desafios de cada abordagem.

3.3 Visualizing Al Playtesting Data of 2D Side-scrolling Games

No artigo, Agarwal et al. (2020) abordam a visualizacdo de dados gerados por meio
de processos de playtest automatizados em jogos de plataforma 2D. O objetivo do estudo €
explorar técnicas de visualiza¢do que possam auxiliar na compreensao e andlise dos resultados
obtidos por meio desses processos de playtest. Os autores destacam a importancia desses
processos de playtest automatizados como uma abordagem eficiente para avaliar a jogabilidade,
o equilibrio e outros aspectos dos jogos. No entanto, eles ressaltam que a interpretacdo dos dados
gerados por esses processos pode ser desafiadora, especialmente quando se trata de jogos 2D de
deslocamento lateral.

Para lidar com esse desafio, os autores propdem o uso de técnicas de visualiza¢ao
que permitam uma representacao mais clara e compreensivel dos dados. Eles apresentam uma
série de graficos e visualizagdes que podem ser aplicados aos dados gerados pelos processos de
playtest automatizados, como graficos de dispersao, graficos de calor e diagramas de sequéncia.
Essas visualizacdes sdo projetadas para destacar padrdes, tendéncias e anomalias nos dados,
proporcionando aos desenvolvedores uma melhor compreensao do desempenho do jogo. Além
disso, as visualizacdes podem ajudar a identificar dreas problemadticas que requerem ajustes e
melhorias.

O estudo inclui uma andlise de caso em que as técnicas de visualiza¢do propostas sao
aplicadas a um jogo de plataforma 2D. Os resultados demonstram como as visualiza¢cdes podem
revelar informagdes valiosas sobre o comportamento do jogo, como areas onde os jogadores
enfrentam dificuldades, dreas de alto trafego e pontos de interesse. Os autores discutem as
implicacOes dessas visualizacdes para o desenvolvimento e aprimoramento de jogos 2D. Eles
enfatizam a importancia de uma abordagem baseada em dados para o design de jogos, permitindo
que os desenvolvedores tomem decisdes informadas e melhorem a experiéncia dos jogadores.

Em resumo, o artigo destaca a importancia da visualizacao de dados gerados por
processos de playtest automatizados em jogos de plataforma 2D. As técnicas de visualizagdo
propostas fornecem uma maneira eficaz de analisar e interpretar os resultados desses processos,
permitindo que os desenvolvedores compreendam melhor o desempenho do jogo e identifiquem

areas de melhoria. Essas visualizagdes sao uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento de
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jogos baseados em dados, possibilitando a criacdo de experi€ncias de jogo mais envolventes e

satisfatérias para os jogadores.

3.4 Analise Comparativa

O Quadro 2 apresenta uma andlise comparativa entre os trabalhos relacionados
e o presente trabalho, considerando diferentes critérios. O objeto da andlise nos trabalhos
relacionados e no presente trabalho é a experiéncia do jogador.

No estudo de Souza e Souto (2015), a andlise se concentra na experiéncia do jogador
ao utilizar o aplicativo mével Duolingo. Larsson et al. (2020) avaliaram a experiéncia do jogador
em diversos jogos de tabuleiro, como Carcassonne, Love Letter, Mysterium, Small World, Ticket
to Ride, Twilight Struggle e UNO. Agarwal et al. (2020) focaram na visualizacdo de dados de
playtest, realizada em um jogo digital, especificamente em Sonic the Hedgehog 2. No trabalho
proposto, a andlise € voltada para a experiéncia do jogador no jogo Codenames, em suas versoes
analdgica, hibrida e digital.

Quanto a plataforma dos jogos avaliados, Souza e Souto (2015) analisaram um
aplicativo mével, enquanto Larsson et al. (2020) utilizavam jogos de tabuleiro em suas versoes
digital e analégica. Agarwal et al. (2020) focaram exclusivamente em um jogo digital. Ja
o presente trabalho avalia o jogo Codenames nas versdes analdgica, hibrida (combinagdo da
analdgica e aplicativo mével) e digital.

No que diz respeito ao método de avaliacdo, Souza e Souto (2015) utilizaram uma
abordagem heuristica para avaliar a experiéncia do jogador. Larsson et al. (2020) empregaram
o método de playtest, no qual os jogadores testaram e forneceram feedback sobre os jogos de
tabuleiro. Agarwal et al. (2020) também utilizaram o playtest para avaliar a visualizacdo de
dados no jogo Sonic the Hedgehog 2. O presente trabalho seguird o mesmo método de avaliagao,
utilizando o playtest para coletar dados sobre a experiéncia do jogador no jogo Codenames.

Essa andlise comparativa destaca as diferengas e semelhancas entre os trabalhos
relacionados e o presente trabalho. Enquanto os estudos anteriores se concentram em diferentes
jogos e plataformas, o trabalho proposto busca analisar a experiéncia do jogador no jogo
Codenames, considerando as versdes analdgica, hibrida e digital. O método de avaliacdo com
base no playtest também é compartilhado entre os estudos, visando coletar dados e insights
dos jogadores. A andlise fornece um contexto importante para o desenvolvimento do presente

trabalho e destaca sua contribui¢c@o tnica no campo da analise da experiéncia do jogador.
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Quadro 2 — Anélise comparativa entre os trabalhos relacionados e o presente trabalho

¢do

Critérios Souza e Souto | Larsson ef al | Agarwal et al | Trabalho Proposto
(2015) (2020) (2020)
Objeto de Andlise Experiéncia do Jo- | Experiéncia do Jo- | Visualizacdo de Da- | Experiéncia do Jo-
gador gador dos gador
Jogo avaliado Duolingo Carcassonne, Love | Sonic the Hedgehog | Codenames
Letter, Mysterium, | 2
Small World, Ticket
to Ride, Twilight
Struggle, UNO
Plataforma do jogo | Aplicativo Mével Analégico e Digital | Digital Analdégico, Digital
avaliado e Hibrido
Método de Avalia- | Heuristica Playtest Playtest Playtest

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 METODOLOGIA

Nesta secdo, serdo apresentadas as etapas adotadas para atingir os objetivos propostos
neste estudo. A Figura 11 oferece uma visdo geral das etapas, enquanto as proximas se¢oes

descrevem detalhadamente cada uma delas.

Figura 11 — Procedimentos Metodol6gicos.

[ Planejamento do Playtest ] ;{ Execucao do Playtest J

L J

[ Analise e Validacdo dos Dados do Playtest ]1—[ Entrevistas Pos Playtest J

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1 Planejamento do Playtest

O ponto de partida para o planejamento foi baseado nas perguntas propostas por
Schell (2019), sendo considerados os principais pontos para a preparacdo de um playtest. Com
base nas respostas para as perguntas, explicadas na subsecdo 2.3.4, foi possivel de fato entender
todos os pontos necessdrios para a realizacdo do trabalho.

“Por que?”: O objetivo € avaliar a experiéncia dos jogadores ao interagir com
diferentes versdes do jogo Codenames, analisando aspectos como engajamento, clareza das
regras e dindmicas de interacdo. Essa andlise busca compreender como as adaptagdes feitas para
diferentes plataformas afetam a experi€ncia geral do jogador.

“Quem?”’: Foram selecionados alunos da Universidade Federal do Cearda (UFC)
- Campus Quixadd, com uma composi¢ao diversificada que mistura jogadores com e sem
experiéncia prévia com o jogo Codenames. Essa abordagem foi adotada para garantir uma
avaliacdo mais abrangente, explorando tanto a perspectiva de novatos quanto a de jogadores
experientes em relacdo as dinamicas do jogo.

“Onde?”: O playtest foi realizado em dois locais distintos. Parte das sessdes

ocorreram no Laboratério de Usabilidade da UFC - Campus Quixadd, um ambiente controlado e
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adequado para pesquisas dessa natureza, garantindo organizacdo e infraestrutura apropriada para
a conducao das atividades. Outra parte foi conduzida de forma remota, através da plataforma
Google Meet, considerando que o playtest também incluiu a avaliagdo de uma versao online do
jogo. Essa abordagem hibrida permitiu também explorar as diferentes dinamicas de interacao
proporcionadas por cada ambiente.

“O qué?”: O foco inicial foi em aspectos como a compreensio das regras, a interagao
entre os jogadores e dispositivos, o nivel de engajamento e a clareza das mecanicas de jogo.
Além disso, observacdes feitas com base nas perguntas-guias apresentadas por Juca et al. (2023),
considerando as caracteristicas do jogo em andlise, com o objetivo de compreender elementos-
chave da jogabilidade e da experiéncia do jogador.

“Como?”: Os participantes receberdo instru¢des padronizadas no inicio das sessoes,
garantindo consisténcia na apresentacao do jogo e minimizando a interferéncia no comportamento
dos jogadores. Todas as sessdes serdo gravadas, permitindo uma andlise posterior mais detalhada
e a revisdo de momentos criticos. Essa abordagem visa assegurar uma coleta de dados robusta e
diversificada, abrangendo tanto observagdes diretas quanto registros para anélise posterior.

O objetivo principal do playtest foi analisar a experiéncia dos jogadores ao interagir
com o jogo Codenames em suas versoes analdgica, hibrida e digital. Para isso, os participantes
foram organizados em grupos de 4 jogadores, com a alternancia na ordem de experimentagao:
enquanto alguns grupos iniciaram pela versao analdgica ou hibrida e, posteriormente, jogaram
a versao digital, outros seguiram o caminho inverso. Essa abordagem teve como propdsito
investigar como a experiéncia vivenciada em uma versao especifica poderia influenciar ou
modificar a percepc¢do e a interacao dos jogadores nas demais versoes.

As tarefas designadas aos participantes durante o playtest consistiram em jogar pelo
menos trés partidas completas de Codenames, uma em cada versao avaliada do jogo (analdgica,
hibrida e digital). Durante as sessdes, 0s participantes foram observados para analisar sua
interacdo com o jogo, identificar possiveis dificuldades, destacar aspectos positivos e coletar
dados relevantes para a andlise da jogabilidade e da experi€ncia do jogador.

Para garantir uma experiéncia consistente e adequada, foi disponibilizado um mate-
rial de apoio com instru¢des detalhadas para os participantes. Esse material incluia informagdes
sobre as regras do jogo, os objetivos a serem alcancados e orientacdes gerais. Entre os recursos
fornecidos, estavam o manual oficial com as regras completas, disponivel no Anexo A, e um

resumo simplificado com as principais instrugdes, conforme apresentado no Anexo B, ideal para
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consultas rdpidas e revisdes do funcionamento geral do jogo.

4.2 Execucao do Playtest

O playtest foi realizado com o objetivo de analisar a experiéncia dos jogadores
ao interagirem com as versdes analdgica, hibrida e digital do jogo Codenames. Antes de sua
execucdo final, foi conduzido um piloto para identificar possiveis problemas e realizar os ajustes
necessarios, garantindo que o processo ocorresse de forma eficiente e que a experiéncia dos
participantes fosse significativa.

Durante o playtest, os participantes foram observados enquanto jogavam pelo menos
trés partidas completas, uma em cada versao do jogo. As sessdes foram estruturadas de forma a
coletar dados subjetivos, baseados em critérios previamente estabelecidos. Esses critérios
incluiram a percepc¢do dos jogadores sobre aspectos como aleatoriedade, fornecimento de
informagdes, tempo de jogo, governanga, interacao com o dispositivo, utilidade do aplicativo,
privacidade/individualidade e interac¢do entre os jogadores.

A coleta de dados foi realizada por meio de observagdo direta, registrando as in-
teracdes dos participantes com o jogo, os dispositivos utilizados e a dinamica social entre os
jogadores. Essas observacdes foram complementadas com anotacdes de campo detalhadas e gra-
vagodes das partidas, permitindo uma revisdo posterior mais aprofundada. As gravacdes serviram
como recurso adicional para identificar nuances na interacdo dos participantes e confirmar as
observacdes registradas.

Para facilitar a andlise dos dados, foi estabelecido um sistema de categorizacao que
permitiu organizar as informagdes coletadas em categorias como engajamento, compreensdo das
regras, desafios enfrentados e satisfacdo geral. As gravacdes e as anotagdes foram analisadas
detalhadamente, buscando identificar padrdes, tendéncias e insights relevantes. Além disso,
informacdes obtidas em entrevistas realizadas com os participantes foram integradas ao processo
de anélise, oferecendo uma visao mais abrangente e detalhada da experiéncia de jogo.

Um aspecto central do playtest foi a aplicacao do HybridGamePX, ferramenta
proposta por Jucd et al. (2023), para orientar o planejamento e a condugao das sessdes. O
HybridGamePX foi aplicado em trés etapas: na primeira, foram selecionadas as perspectivas
relacionadas ao propésito do aplicativo no jogo hibrido; na segunda, identificaram-se as caracte-
risticas gerais de hibridade do jogo; e, na terceira, essas perspectivas foram transformadas em

pontos de observagdo e perguntas para as entrevistas. Essa abordagem sistemadtica garantiu que
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os objetivos do playtest fossem atendidos de forma estruturada e alinhada aos propdsitos da
pesquisa.

Além disso, foi solicitado o consentimento prévio dos participantes para a gravacao
das partidas, garantindo que os principios éticos fossem respeitados e que a privacidade dos
envolvidos fosse preservada. Com base nos dados coletados e analisados, foi possivel identificar
tanto os pontos fortes quanto as dreas que poderiam ser aprimoradas, fornecendo informagdes

valiosas para o entendimento da experiéncia dos jogadores com Codenames.

4.3 Entrevistas Pos Playtest

Ap6s cada sessao do playtest, foram realizadas entrevistas em grupo com os parti-
cipantes, com o objetivo de compreender detalhadamente suas experi€ncias e percepgdes em
relacdo ao jogo Codenames. As entrevistas ocorreram logo apds o término das partidas, garan-
tindo que as informacdes compartilhadas pelos jogadores estivessem diretamente ligadas as suas
vivéncias durante o teste.

Os topicos abordados nas entrevistas incluiram aspectos como a interag¢ao jogador-
jogo, interacdo jogador-jogador, as estratégias adotadas, o nivel de satisfacdo geral e as dificul-
dades enfrentadas. Os jogadores também tiveram a oportunidade de compartilhar sugestdes de
melhorias e discutir coletivamente suas impressdes, contribuindo para uma andlise mais rica e
colaborativa das experi€ncias observadas.

As entrevistas seguiram um formato semiestruturado, utilizando um roteiro de
perguntas previamente preparado para garantir a consisténcia nos temas abordados entre os
diferentes grupos. No entanto, o formato foi flexivel o suficiente para permitir que questoes
emergentes surgissem espontaneamente durante as discussoes, favorecendo uma anélise mais
aprofundada e exploratéria das opinides dos participantes.

Para garantir a confidencialidade e o anonimato, as respostas dos participantes foram
tratadas de forma sigilosa e utilizadas exclusivamente para fins académicos. As entrevistas foram
gravadas com o consentimento prévio dos participantes, permitindo uma anélise posterior mais
detalhada e precisa. As grava¢des foram armazenadas de maneira segura e revisadas com ateng¢ao
para extrair dados relevantes e percepcoes significativas.

A dindmica em grupo favoreceu uma troca de ideias mais rica, permitindo que os
participantes interagissem e comparassem suas perspectivas, o que contribuiu para a identificacio

de padrdes e diferencas entre os jogadores. Essa abordagem colaborativa foi especialmente titil
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para capturar uma visdo mais completa da experiéncia de jogo, considerando tanto os aspectos
individuais quanto as interacdes coletivas.

Por fim, foram feitas anotacdes detalhadas diretamente das gravacdes, dispensando
a necessidade de uma transcrigdo completa. Essa estratégia garantiu agilidade no processo de
anélise, a0 mesmo tempo em que preservou a qualidade e a profundidade das informacdes obtidas.
Os dados coletados forneceram insights valiosos para avaliar elementos-chave do playtest e

embasar as conclusdes deste trabalho.

4.4 Analise e Validacao dos Dados do Playtest

Ap6s a realizacdo do playtest e das entrevistas em grupo, os dados coletados foram
analisados e validados para gerar insights relevantes sobre a experiéncia dos jogadores no jogo
Codenames, considerando suas versdes analdgica, hibrida e digital. Esse processo buscou
compreender padrdes de comportamento, identificar tendéncias e levantar aspectos positivos e
negativos relacionados a jogabilidade, interacdo dos jogadores e usabilidade.

Os dados foram organizados e codificados em categorias temdticas que emergiram
durante as observagdes e entrevistas. Dentre as principais categorias, destacaram-se: interagao
entre jogadores, compreensdo e aplicagdo das regras, engajamento durante a partida e percepcao
geral da experiéncia. A organizacio em categorias facilitou a identificacdo de padrdes e ajudou a
destacar pontos criticos que impactaram a experiéncia dos participantes. A andlise qualitativa
utilizou a técnica de anélise de conteddo, permitindo identificar palavras-chave, frases relevantes
€ temas recorrentes.

O modelo HybridGamePX destacou aspectos como governanca, aleatoriedade e
interagdo jogador-jogo. Por exemplo, a perspectiva de governanga ajudou a avaliar se o aplicativo
facilitava o controle das informag¢des durante a partida, enquanto a perspectiva de aleatoriedade
permitiu investigar como os jogadores percebiam os elementos randémicos introduzidos pelo
aplicativo. O HybridGamePX também guiou a formulacdo de perguntas especificas para as
entrevistas, como: “A interacdo com o aplicativo facilitou ou prejudicou sua experiéncia?”
e “A dinamica entre o fisico e o digital foi intuitiva?”’. Essas perguntas complementaram as
observacgOes feitas durante as partidas, proporcionando uma visdo mais ampla e detalhada das
dindmicas do jogo. Além disso, o modelo ajudou a estruturar os resultados, permitindo uma
andlise mais rica e direcionada as especificidades do jogo Codenames.

A validacdo dos dados foi um passo essencial para garantir a confiabilidade e a
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credibilidade dos resultados. A triangulacdo das informacdes foi realizada com a comparagado de
diferentes fontes, como registros das observagdes, respostas das entrevistas e dados objetivos,
buscando verificar a consisténcia e a convergéncia entre os dados coletados. A andlise compara-
tiva entre as versoes analdgica, hibrida e digital de Codenames revelou semelhancas e diferencas
importantes que impactaram a experiéncia dos jogadores, fornecendo uma compreensiao mais
ampla sobre os aspectos que destacaram ou limitaram cada versao.

A diversidade dos participantes, combinada com a divisao dos grupos em ordens
diferentes de jogabilidade, também contribuiu para a robustez dos resultados. Essa estratégia
permitiu identificar como experiéncias anteriores afetaram a percep¢ao das versdes subsequentes,
complementando as andlises e permitindo uma visdo mais abrangente das interagdes dos jogado-
res com o jogo. As medidas adotadas em todas as etapas garantiram a validade e confiabilidade

dos resultados, proporcionando uma base sélida para as conclusdes deste estudo.
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S PLAYTEST

Este capitulo apresenta a execugdo do playtest do jogo Codenames, abordando o
perfil dos participantes, as configuracdes das sessdes de jogo e os procedimentos de coleta de
dados. Sao descritos os formatos presencial e remoto das sessdes, as estratégias para garantir
consisténcia nas instrugdes e o registro detalhado das interagdes dos jogadores, elementos

essenciais para embasar as andlises e conclusdes deste trabalho.

5.1 Participantes

O playtest contou com a participacdo de 14 jogadores, selecionados entre alunos da
Universidade Federal do Ceard (UFC) - Campus Quixada. Dentre os participantes, 9 jogaram
todas as versdes disponiveis do jogo: analdgica, hibrida e digital. Outros 3 participaram apenas
das sessdes presenciais, onde jogaram as versdes analdgica e hibrida, enquanto 2 jogaram exclu-
sivamente a versao digital. Essa diferenca na participagc@o ocorreu devido a indisponibilidade de
alguns participantes nos horarios agendados.

Do total, 4 participantes ja haviam jogado a versao digital de Codenames anterior-
mente, no entanto, nenhum dos jogadores tinha experiéncia prévia com as versdes analdgica ou
hibrida. Essa configuracao permitiu avaliar como a familiaridade com a versao digital poderia
influenciar as percepcoes e o desempenho nas demais versdes, a0 mesmo tempo em que se
explorava o impacto da introdu¢@o de novos formatos de jogabilidade para todos os participantes.

Entre os participantes, havia apenas uma mulher, e a faixa etdria dos jogadores estava
entre 20 e 25 anos. Em relacdo a experiéncia prévia, 10 participantes possuiam familiaridade com
jogos de tabuleiro, dentre eles, 5 ja haviam jogado algum jogo hibrido. Todos os participantes
possuiam experiéncia com jogos digitais, o que foi importante para analisar o impacto das
diferencas entre os formatos do Codenames. O Quadro 3 categoriza as principais informagdes
sobre os participantes.

Foi solicitado aos participantes, por meio de um formuldrio, autoriza¢io para grava-
cdo das imagens das sessdes de jogo, com o objetivo de utilizar os registros exclusivamente para
os fins deste trabalho. Os registros foram acessados unicamente pelo pesquisador, garantindo a
privacidade dos participantes e o sigilo das informagdes coletadas. Além disso, foram coletados
dados de contato dos participantes para eventuais esclarecimentos ou dividas relacionadas a

pesquisa. O formuldrio utilizado encontra-se anexado no Apéndice A.
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Quadro 3 — Experiéncia dos participantes com jogos e Codenames

Participantes | Experiéncia com jogos Codenames

» Jogador 1 Analégico, Digital e Hibrido Nunca jogou
l§ & | Jogador2* | Analdgico, Digital e Hibrido Digital

g — Jogador 3 Digital Nunca jogou
Jogador 4 Analégico, Digital e Hibrido Digital

Jogador 5 Analégico e Digital Nunca jogou

é < Jogador 6 Analdgico e Digital Nunca jogou
% g Jogador 7 Analégico e Digital Digital

n Jogador 8 Analégico e Digital Nunca jogou
Jogador 9** | Analégico, Digital e Hibrido Digital
Jogador 10 Analdgico, Digital e Hibrido Digital
é o | Jogador 11 Digital Digital

?) > Jogador 12 Digital Nunca jogou
2] Jogador 13** | Analdgico e Digital Digital

Jogador 14** | Digital Nunca jogou

Fonte: Elaborado pelo autor.
* Jogador 2 também participou da Sessdo 4.

** Jogadores 9, 13 e 14 participaram apenas de uma sessdo cada, 4, 5 e 6 respectivamente.

5.2 Sessoes de Jogo

As sessoes do playtest foram realizadas em dois formatos distintos: presencial e
remoto. Parte das sessdes ocorreram no Laboratério de Usabilidade da Universidade Federal
do Ceard (UFC) - Campus Quixadd, conforme mostra a Figura 12, um ambiente controlado,
equipado e ideal para a condugdo de atividades dessa natureza. O laboratdrio garantiu organizacao
e infraestrutura apropriada, contribuindo para minimizar interferéncias externas e facilitar a
coleta de dados. Outra parte das sessdes foi conduzida remotamente, utilizando a plataforma
Google Meet, conforme a Figura 13, considerando que o playtest incluiu a avaliagdo da versao
digital de Codenames. Essa abordagem hibrida permitiu explorar as diferentes dindmicas de
interag@o proporcionadas pelos dois contextos.

Os participantes foram organizados em grupos de quatro jogadores por sessao, divi-
didos em duas duplas. Nos testes presenciais, os espides-mestre de cada dupla se posicionaram
de um lado da mesa, enquanto os agentes ficaram do lado oposto. Os elementos do jogo, in-
cluindo o tabuleiro, manual e celular (para a versao hibrida), foram dispostos no centro da mesa,
promovendo acessibilidade para todos os jogadores. Durante as partidas, os participantes eram
incentivados a resolver suas dividas em conjunto ou a consultar o0 manual do jogo. Apenas
em situacdes mais complexas, que demandavam uma consulta dificil ao extenso manual, o
pesquisador interveio para indicar a solu¢do. Por exemplo, muitas dividas surgiram sobre o que
poderia ou ndo ser dado como dica, algo que estd detalhado no manual, mas nao era facilmente

localizado pelos jogadores.
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Figura 12 — Sessao de playtest presencial, realizada na UFC - Campus Quixada.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 13 — Sessdo de playtest online, realizada no Google Meet.

Jogadores &5 X' Reiniciar o jogo N Regras | Westley @
O espido mestre azul esta a jogar. (Para jogar, precisas de te
juntar a uma equipa.)
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Entra como espido mestre

ENTRADA APANHAR

¢

- B

ciamA || Texas

BATER | BAR FONTE
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I})) )Y
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas sessdes remotas, realizadas pelo Google Meet, foi solicitado aos participantes
que mantivessem suas cameras ligadas, permitindo a observacdo das reagdes e expressoes
faciais durante as partidas. Embora o ambiente ndo fosse controlado como no laboratério, os

participantes mantiveram o foco nas partidas, superando a propensado a distracdes externas. Essa
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configuracdo permitiu uma andlise qualitativa mais rica, apesar dos desafios inerentes ao formato
online.

As sessOes seguiram, na maior parte, a mesma ordem: iniciaram com a versao
analdgica, depois a hibrida, e, por fim, uma sessdo separada dedicada a versdo digital. No
entanto, alguns participantes experimentaram versoes em ordens diferentes, proporcionando
variagOes importantes para andlise. No total, foram realizadas seis sessdes de playtest, sendo trés
presenciais e trés remotas, distribuidas em dias distintos para atender a disponibilidade tanto do
laboratério quanto dos participantes.

Em termos de duracgdo, as sessdes ndo foram exatamente uniformes, devido a fatores
fora do controle do pesquisador, como atrasos de participantes ou variagdes no tempo de conclu-
sdo das partidas. Apesar disso, todas as sessdes atingiram os objetivos propostos, garantindo que
os jogadores tivessem a oportunidade de experimentar as dindmicas das diferentes versoes de
Codenames.

Nas sessoes de jogo hibrido, foi utilizado um Asus Zenfone Max Shot, com Android
9, rodando o aplicativo Codenames Gadget na versdao 2.0.41. Para as sessOes digitais, os
computadores utilizados operavam com o Windows 10, versao 22H2, e o navegador Google
Chrome, versao 117.0.5938.132.

Para anélise das interagdes e observacao das partidas, as sessoes foram registradas em
video, com a devida autorizagao dos participantes, permitindo uma revisao posterior detalhada.
Esses registros tiveram acesso exclusivo do pesquisador, assegurando a confidencialidade e o
uso restrito ao contexto deste trabalho. A estruturacdo das sessoes e o registro cuidadoso das
informacdes coletadas permitiram capturar nuances importantes da experiéncia dos jogadores,

tanto no formato presencial quanto remoto.
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6 RESULTADOS

Nesta secdo, serdo apresentados e analisados os resultados obtidos através do playtest
do jogo Codenames, abrangendo as versOes analdgica, hibrida e digital. Sdo descritas as
observagdes coletadas durante as partidas e as respostas das entrevistas em grupo realizadas
apos cada sessdo. Por fim, os dados sdo analisados de forma integrada, utilizando triangulacao
entre as observacoes, as entrevistas € os dados subjetivos coletados, com o intuito de validar
as informagdes e gerar compreensdes relevantes. Essa abordagem visa identificar padrdes e
tendéncias que impactaram a experiéncia dos jogadores, proporcionando uma visao abrangente e

fundamentada sobre os diferentes aspectos do jogo.

6.1 Observacoes dos Playtests

As sessoes do playtest geraram diversas observacdes relevantes sobre a interag@o dos
jogadores com as diferentes versdes do jogo Codenames. A seguir, as principais anotagdes de
cada sessdo sdo descritas, evidenciando as dinamicas, dificuldades e percepgdes dos participantes
durante as partidas.

— 1% sessao: os participantes 1, 2, 3 e 4 jogaram as versdes analdgica e hibrida. Na versao
analdgica, o jogador 3 apresentou mais dificuldades para compreender as regras, sendo
auxiliado pelos jogadores 2 e 4, que ja tinham familiaridade com o jogo. Vale destacar que
os jogadores 2 e 4 ja haviam jogado a versdo online de Codenames anteriormente, o que
contribuiu para seu entendimento prévio de algumas mecanicas basicas do jogo. Houve
duvidas entre os participantes 1, 3 e 4 sobre o significado das cores das cartas, o que gerou
discussoes e consultas a0 manual. Além disso, todos os participantes sentiram necessidade
de uma rodada de teste antes do inicio oficial da partida. Apesar disso, o engajamento foi
elevado, com debates sobre a rigidez das regras e um ambiente geral de diversao.

— 2% sessao: os mesmos jogadores (1, 2, 3 e 4) participaram da versao online. O jogador 3
apresentou duvidas sobre quais palavras poderia utilizar como dica, enquanto os demais
entraram em consenso sobre a possibilidade de usar siglas. O jogador 4 teve duvidas
sobre o numero de palavras que o agente de campo poderia marcar, enquanto o jogador 2
demonstrou dificuldade em revisar palavras ja marcadas; ambos foram auxiliados pelos
outros participantes. Na segunda partida, os jogadores decidiram ativar cartas com palavras

da cultura brasileira e ajustar o tempo por turno, o que trouxe um elemento personalizado
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a experiéncia. O jogador 2 mencionou ndo gostar do modo escuro disponivel na interface
do jogo.

3 sessao: os jogadores 5, 6, 7 e 8 participaram das versdes analdgica e hibrida. Na
versdo analdgica, o jogador 6 teve dificuldade com as regras, recebendo ajuda dos outros
participantes. Houve debates sobre a rigidez das regras e o jogador 5 levantou a divida
sobre usar nimeros como dicas, o que levou o grupo a consultar o manual. Na versao
hibrida, o jogador 5 criticou a falta de controle do aplicativo sobre o estado do jogo,
enquanto o jogador 8, responsavel por passar os turnos no aplicativo, esqueceu de realizar
essa acdo em mais de uma rodada. Apesar das dificuldades, os participantes demonstraram
engajamento e diversao durante as partidas, com o jogador 5 observando que dar dicas
rédpidas aumentava a intensidade do jogo.

4 sessao: os jogadores 2, 7, 8 e 9 participaram da versdao online. O jogador 2, que ja
havia participado de outras sessdes e possuia experiéncia prévia com todas as versoes
do jogo, demonstrou maior seguranca nas mecanicas e auxiliou os demais participantes
em algumas dividas. Por outro lado, o jogador 9, que ndo havia participado de nenhuma
sessdo anterior, possuia bastante experiéncia com a versao online, o que facilitou sua
adaptacao e contribuiu para o andamento da partida. O jogador 7 ficou em duvida sobre
a semelhanca com o jogo analégico, enquanto o jogador 8 ndo percebeu uma palavra
marcada pelo outro time, dando uma dica que beneficiou os adversarios. Além disso, o
jogador 7 confundiu-se com o time adversario ao trocar de time em uma nova rodada, o
que causou erros nas dicas. O navegador do jogador 7 fechou durante a partida, mas ele
conseguiu reconectar-se sem dificuldades, demonstrando a capacidade de recuperacdo do
sistema do jogo.

5% sessao: os jogadores 10, 11, 12 e 13 participaram da vers@o online. O jogador 13,
que ja havia jogado a versdo online do Codenames anteriormente, demonstrou maior
familiaridade com a interface e auxiliou os demais participantes em algumas ddvidas. Por
outro lado, os jogadores 10 e 11 apresentaram dificuldades iniciais para se familiarizarem
com a interface, mostrando confusido durante a primeira rodada. Uma falha técnica foi
observada quando o tempo de uma equipe acabou, mas o turno nio foi automaticamente
transferido para a equipe adversaria.

6" sessao: os jogadores 10, 11, 12 e 14 participaram das versdes hibrida e analdgica. Na

versao hibrida, o jogador 14 foi o tnico que ainda ndo havia jogado, sendo auxiliado pelos
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demais. Um dos participantes sugeriu marcar cartas no aplicativo, enquanto, em uma

rodada, optaram por utilizar o gabarito fisico, deixando o aplicativo apenas para controlar

o tempo. Ja na versdo analdgica, os jogadores utilizaram a ampulheta para controlar o
tempo dos turnos e demonstraram entusiasmo e diversdo durante o jogo.

Essas observacdes permitiram identificar padrdes de interacdo, dificuldades técnicas

e diferencas de experiéncia entre as versoes do jogo. Elas também revelaram o impacto das

dinamicas de grupo e das ferramentas utilizadas em cada contexto, contribuindo para a anélise

dos resultados e as conclusoes deste trabalho.

6.2 Entrevistas em Grupo

ApOs as sessoes de playtest, foram realizadas entrevistas em grupo com o0s partici-
pantes, buscando compreender suas percepcoes e experiéncias em relacao as diferentes versoes
do jogo Codenames. Esses momentos de troca e reflexdo foram essenciais para captar impressoes
mais profundas sobre a interacdo dos jogadores com o jogo, explorando aspectos como o controle
do tempo, a utilidade do aplicativo, as preferéncias entre as versdes e as dindmicas gerais de
jogabilidade. As perguntas utilizadas nas entrevistas foram elaboradas com base nas propostas
do modelo HybridGamePX, que, a partir das perspectivas selecionadas, orientou o foco das
discussdes para questdes especificas relacionadas a experiéncia dos jogadores. E importante
ressaltar que nem todas as perguntas foram aplicadas a todos os grupos, pois elas foram adaptadas
ao contexto de cada sessdo e as particularidades das versdes avaliadas. No Quadro 4, apresenta-se
a lista das perguntas realizadas durante as entrevistas.

ApOs as entrevistas em grupo, as respostas dos participantes foram analisadas com o
objetivo de aprofundar a compreensdo sobre suas percep¢des em relacdo as diferentes versdes do
jogo Codenames. Os relatos trouxeram informagdes valiosas sobre a interacdo com os elementos
do jogo, as preferéncias pessoais entre as versoes, as funcionalidades do aplicativo e a experiéncia
de forma geral.

As opinides dos jogadores variaram em alguns pontos, refletindo tanto os pontos
fortes quanto as limitagcdes de cada versao. Foi possivel observar discussdes interessantes sobre
o uso de ferramentas como a ampulheta e o aplicativo, além de percepc¢des variadas sobre os
elementos de aleatoriedade e personalizag@o. A seguir, as respostas foram organizadas por sessao,
destacando as observacdes e reflexdes mais relevantes compartilhadas pelos participantes durante

as entrevistas.
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Quadro 4 — Questdes relacionadas ao playtest das versdes de Codenames.
ID [ Questio

Controle do Tempo
QO1 | Foi facil acompanhar o tempo utilizando a ampulheta?
Q02 | Vocés consideraram a ampulheta 1itil? Por qué?
Q03 | O aplicativo cumpriu seu propdsito no controle do tempo? Em comparagdo com a ampulheta, qual vocés
preferiram?
Q04 | As notificagdes ou alertas sonoros do aplicativo foram tteis para manter o controle do tempo? Se fossem
jogar novamente, vocé€s ativariam os alertas?
Q05 | Entre a versdo analdgica e a hibrida, qual vocés preferem? Por qué?
Q06 | Vocés acharam que o tempo das partidas passou rapido ou devagar? Como isso impactou a experi€ncia
de vocés?

Governanca e Aleatoriedade

Q07 | O aplicativo foi uma parte essencial para o jogo? Vocés acham que ele poderia ser substituido?

Q08 | Os elementos de personalizacdo e aleatoriedade do jogo, como a selecao dos times e palavras, foram bem
recebidos? Quais foram os mais marcantes?

Q09 | As configuracdes do jogo foram claras para vocés? Alguma funcionalidade passou despercebida ou foi
dificil de entender?

Q10 | Em qual versdo (analégica, hibrida ou digital) os elementos aleatdrios foram mais agradaveis para vocés?
Por qué?

Informacao

Q11 | Vocés consideraram facil monitorar informa¢des no jogo, como o tempo restante ou as palavras que ainda
precisavam ser encontradas?

Q12 | Setivessem que escolher apenas uma das trés versdes para jogar novamente (analdgica, hibrida ou digital),
qual seria? O que motivaria essa escolha?

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.1 Sessoes 1e 2 (Jogadores 1, 2,3 e4)

Sobre o uso da ampulheta, todos os jogadores acharam facil acompanhar o tempo,
mas houve divergéncias quanto a sua utilidade. O jogador 1 achou que ndo era muito util: “Ndo,
muito ndo, so se estivesse demorando”, enquanto o jogador 2 ressaltou que a ampulheta trazia
um elemento divertido ao jogo, gerando pressdo no time adversario: “O que traz de legal é poder
pressionar o oponente, s isso. E divertido, engracado”. Os jogadores 3 e 4 concordaram com o
jogador 2, mas o jogador 4 destacou que preferia o controle pelo aplicativo.

Quanto ao aplicativo, todos concordaram que ele cumpriu seu propésito e foi a
escolha preferida para controle do tempo. O jogador 2 sugeriu que, no lugar da ampulheta, um
crondmetro seria mais eficiente.

Em relagdo aos alertas sonoros do aplicativo, todos os jogadores os consideraram
uteis e afirmaram que os habilitariam novamente. Contudo, apenas o jogador 4 notou os alertas
sonoros na versao de navegador e disse que eles ndo fizeram diferenca significativa.

Ao escolher entre as versdes analdgica e hibrida, todos preferiram a versao analégica.

Com relacdo a passagem de tempo, o jogador 2 afirmou que as partidas passaram

devagar, enquanto o jogador 4 sentiu que o tempo passou rapido devido a ansiedade gerada pelo
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jogo. Todos concordaram que as partidas eram répidas e que jogariam por mais tempo.
6.2.2 Sessoes 3 e 4 (Jogadores 2, 5, 6,7,8¢9)

Sobre 0 uso da ampulheta, todos os jogadores disseram que ndo era facil acompanhar
o tempo. O jogador 6 destacou que era dificil lembrar de utilizd-la: “E dificil lembrar de usar”.
Os jogadores 5 e 7 sugeriram que um crondmetro, similar ao de partidas de xadrez, seria mais
pratico. O jogador 5 comentou: “Quando ela estiver na metade, eu vou ter que esperar pelo
menos metade do tempo até virar novamente, porque ela ndo tem um botdo de reset”. Os demais
concordaram.

Quanto ao aplicativo, inicialmente os jogadores 6 e 7 criticaram sua falta de controle
sobre o estado do jogo. No entanto, o jogador 5 argumentou que os elementos fisicos em jogos
analogicos sdo suscetiveis a falhas, enquanto o aplicativo oferece maior confiabilidade: “Por
exemplo, um jogador pode decorar os padroes do gabarito. Nesse caso, o aplicativo é mais
confidvel”. Todos concordaram que o aplicativo cumpriu seu propdsito. Contudo, apontaram
como pontos negativos a auséncia de uma op¢ao para reiniciar a partida e o controle limitado do
estado do jogo. Os alertas sonoros foram bem avaliados, mas o jogador 6 mencionou a falta de
opg¢Oes em portugués como um problema.

Em relacdo aos elementos aleatdrios, todos preferiram a versdo hibrida, destacando
que ela proporcionava maior diversdo, especialmente devido aos alertas sonoros, que os jogadores
imitavam com frequéncia. Quando perguntados se o aplicativo era uma parte necessaria para o
jogo, todos os jogadores concordaram que ndo.

Ao escolher entre as versdes analdgica e hibrida, os jogadores 5, 6 e 7 preferiram
a versdo hibrida. O jogador 8 escolheu a versao analdgica, considerando que ela era suficiente
para proporcionar diversdo e tinha menos distracdes causadas pelo celular.

Nao houve entrevista ap6s a Sessdo 4 (Jogadores 2, 7, 8 € 9), devido a restrigdes de
tempo e compromissos dos participantes; nio foi possivel coletar os depoimentos dos jogadores
desta sess@o. Essa decisdo foi tomada para respeitar a agenda dos envolvidos e priorizar o

andamento do cronograma geral do estudo.
6.2.3 Sessoes 5 e 6 (Jogadores 10, 11, 12, 13 e 14)

Sobre a passagem de tempo, os jogadores relataram que o tempo passou muito rapido

e se divertiram bastante durante as partidas. Os elementos de personalizacdo e aleatoriedade



51

foram bem recebidos por todos os jogadores. O jogador 13 comentou: “Tem coisas que sdo
dificeis de ligar com mais de uma dica”. Ja o jogador 11 complementou: “Isso é legal porque
dificulta o jogo”.

Todos os jogadores consideraram facil monitorar informacdes como o tempo da
rodada e as palavras restantes. O jogador 11 destacou: “O jogo é bem intuitivo”, enquanto o
jogador 10 elogiou a funcionalidade de registro das jogadas. O jogador 13 mencionou que achou
dificil encontrar o botdo de pular quando queria passar a vez para o outro time.

Em relagdo aos elementos aleatérios, o jogador 10 ndo percebeu diferencas entre as
versOes analdgica e hibrida, enquanto os jogadores 11 e 12 preferiram os elementos da versao
hibrida.

Sobre a escolha entre as versodes, todos preferiram a versio hibrida em comparagdo a
analdgica. No entanto, ao incluir a versao digital, os jogadores 10, 11 e 12, que jogaram todas as
versoes, optaram pela digital, destacando sua praticidade e menor possibilidade de confusdes
relacionadas a posicao das cartas e ao gabarito. O jogador 12 também comentou que na versao

fisica é possivel “colar” as respostas do companheiro por meio de gestos e olhares.

6.3 Analise dos Dados

Com base nas observacoes coletadas durante as sessoes de playtest, entrevistas
em grupo e orientacdes do modelo HybridGamePX, foi realizada uma analise abrangente das
diferentes versdes do jogo Codenames. Os dados foram organizados e analisados a partir de
trés categorias principais: jogo analdgico, hibrido e digital. Posteriormente, foi aplicada a

triangulacdo dos dados, visando identificar padrdes e validar os resultados obtidos.

6.3.1 Jogo Analogico

As sessdes com a versao analdgica do Codenames destacaram aspectos fundamentais
da experiéncia dos jogadores. Houve consenso entre os participantes de que o formato analégico
proporcionou maior interacio direta entre os jogadores, contribuindo para um ambiente descon-
traido e socialmente envolvente. No entanto, dificuldades foram relatadas no controle do tempo,
especialmente com o uso da ampulheta, considerada pouco prética por muitos participantes.
Essa limitacdo foi observada principalmente pela falta de precisdo no controle do tempo e pela

dificuldade em “reiniciar” a contagem, como mencionado por alguns jogadores.



52

As duvidas relacionadas as regras, especialmente sobre o significado das cores das
cartas e a interpretacdo de dicas, foram recorrentes. A necessidade de consultas frequentes ao
manual foi um fator que impactou negativamente a fluidez das partidas. Contudo, os participantes
relataram que, apos as primeiras rodadas, a experiéncia se tornava mais intuitiva, € o engajamento
crescia significativamente. Por fim, a versdo analdgica foi frequentemente associada a nostalgia
e ao prazer de manipular componentes fisicos, aspectos que contribuiram para uma experiéncia

sensorial Unica.

6.3.2 Jogo Hibrido

Na versao hibrida, o aplicativo foi integrado a jogabilidade para func¢des especificas,
como controle do tempo e organizacdo dos elementos aleatérios. Os jogadores avaliaram
positivamente a funcionalidade do aplicativo, destacando a eficiéncia no controle do tempo e a
reducao de falhas comuns nos elementos fisicos (especialmente na ampulheta). Além disso, a
caracteristica de aleatoriedade foi considerada um diferencial crucial, pois o aplicativo forneceu
diversas modifica¢des que enriqueceram as regras e a dindmica do jogo original, ampliando as
possibilidades de jogadas e estratégias. No entanto, algumas limitagdes foram apontadas, como
a auséncia de uma funcionalidade para reiniciar partidas ou controlar estados mais complexos do
jogo.

Os alertas sonoros do aplicativo foram mencionados como um diferencial, adicio-
nando um elemento dindmico e divertido as partidas. Em algumas sessoes, os jogadores chegaram
a imitar os alertas, refor¢cando o impacto positivo na experiéncia. Apesar disso, dificuldades
pontuais foram observadas, como a falta de tradug@o para o portugués do Brasil e problemas na

interacdo com o aplicativo durante a transi¢do de turnos.

6.3.3 Jogo Digital

A versao digital foi avaliada como a mais pratica e eficiente para manter a organiza-
cdo das partidas. Os participantes destacaram a usabilidade intuitiva e a clareza das informagdes
apresentadas na interface. No entanto, alguns jogadores, especialmente aqueles menos ex-
perientes com a versdo digital, enfrentaram dificuldades iniciais para se familiarizar com as
configuracdes e funcionalidades. Adicionalmente, a versdo digital carece de uma ferramenta
de comunicacdo nativa, como um chat de texto ou voz, o que compromete a intera¢ao entre os

jogadores durante as partidas.
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O controle automatizado dos turnos e o registro detalhado das jogadas foram consi-
derados os principais pontos positivos, eliminando ambiguidades presentes nas versdes analdgica
e hibrida. Embora tenha proporcionado uma experiéncia mais fluida, alguns jogadores menciona-
ram que a interacdo digital reduziu a sensa¢@o de conexdo social em comparacdo com as versdes
analdgica e hibrida. Ainda assim, a maioria dos participantes classificou a versao digital como a

mais eficiente em termos de jogabilidade e praticidade, elegendo-a como sua preferida.

6.4 Triangulacao dos Dados

Para validar os resultados e garantir a confiabilidade das anélises, foi realizada a
triangulagdo dos dados, conforme proposto na metodologia. Esse processo consistiu em comparar
e integrar as observagOes registradas durante os playtests, as respostas das entrevistas em grupo e
os dados subjetivos coletados.

— Interacao entre Jogadores
Nas trés versdes do jogo, a interac@o entre os participantes foi um fator crucial para a
experiéncia. Enquanto as versdes analdgica e hibrida favoreceram interacdes diretas e
espontaneas, a versao digital, apesar de eficiente, foi percebida como menos social, com
interagdes mais limitadas e mediadas pela interface do jogo. Ainda assim, foi considerada
uma boa experiéncia quando aliada a algum canal de comunicagdo por voz ou video, que
foi o caso deste trabalho.

— Compreensao e Aplicacao das Regras
Dificuldades relacionadas as regras foram mais evidentes na versao analdgica, principal-
mente devido a necessidade de consultas frequentes ao manual. A versdo hibrida mitigou
parcialmente essas dificuldades, integrando algumas funcdes ao aplicativo, enquanto a
versdo digital apresentou a maior clareza e acessibilidade as regras, com uma interface
completa e autoexplicativa. E importante ressaltar que o manual para o jogo online,
acessivel por meio de um botdo de “Regras” na interface, estd disponivel apenas em inglés.

— Usabilidade dos Dispositivos
A usabilidade do aplicativo e da interface digital foi bem avaliada pelos participantes,
especialmente na versao digital. No entanto, problemas pontuais de tradugdo, auséncia de
funcionalidades avancadas e falhas no controle de estados foram identificados como édreas
de melhoria, sobretudo na versio hibrida.

— Engajamento Durante a Partida
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O engajamento dos jogadores foi um ponto positivo em todas as versdes, com momentos de
diversao e competitividade destacados pelos participantes. A versao analégica foi associada
a uma experiéncia mais imersiva e sensorial, enquanto a versao hibrida combinou esses
elementos com a efici€éncia do controle digital. A versdo digital, embora eficiente, foi
percebida por alguns jogadores como menos envolvente em termos de interag@o social.
— Percepcao Geral da Experiéncia

A andlise geral mostrou que cada versdo do jogo ofereceu experiéncias distintas e comple-
mentares. A versdo analdgica destacou-se pela interacao social e pela nostalgia, enquanto
a hibrida enriqueceu essa experiéncia com novas opg¢des e modificagcdes que aprimoraram
o0 jogo original, aliadas a sua caracteristica de aleatoriedade. A versao digital foi a prefe-
rida em termos de praticidade e organizacao, apesar da auséncia de uma ferramenta de
comunicacao nativa, limitando a interacdo entre os jogadores.

O Quadro 5 ilustra alguns dos principais aspectos avaliados, enumerando os proés e
contras de cada versdo. Essa sintese evidencia como cada abordagem possui vantagens e desafios
Unicos, servindo de base para futuras melhorias e adaptacdes. A andlise comparativa reforca a
importancia de integrar a experiéncia sensorial e social (na versdo analégica) com a praticidade
e as funcionalidades avangadas (nas versodes hibrida e digital), de modo a atender as diversas

expectativas dos jogadores e a promover um ambiente de jogo mais dindmico e inclusivo.

Quadro 5 — Comparacao entre modos de jogo: Analdgico, Hibrido e Digital

Critérios | Analodgico Hibrido Digital
Proés Experiéncia Sensorial, Intera- | Aleatoriedade, Alertas Sonoros | Controle do Tempo, Pratici-
¢do Social e Nostalgia e Controle do Tempo dade e Registro de Jogadas
Contras | Falta de Controle do Tempo e | Falta de Controle do Estado, | Alertas Sonoros Ausentes e So-

Fluidez

Falta de Traducdo para Portu-
gués e Opgdo para Reiniciar

ciabilidade Limitada

Fonte: Elaborado pelo autor.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo avaliar a experiéncia dos jogadores com o
jogo Codenames em suas versdes analdgica, hibrida e digital, utilizando o modelo HybridGa-
mePX, por Jucd et al. (2023), para orientar o planejamento e a andlise do playtest. Por meio
dessa metodologia, foi possivel explorar como diferentes elementos de jogabilidade, interagao
e usabilidade influenciam a experi€ncia dos jogadores ao transitar entre formatos analégicos e
digitais.

Os resultados obtidos destacaram diferengas importantes entre as versdes. A versiao
analdgica proporcionou maior engajamento social e interatividade presencial, aspectos valoriza-
dos pelos jogadores, mas apresentou limitacdes quanto ao controle do tempo e a organizacao das
informacdes, especialmente para participantes com pouca experiéncia prévia. Por outro lado,
a versao hibrida trouxe um equilibrio interessante, combinando o aspecto tatil e colaborativo
do analdgico com a eficiéncia do controle digital fornecido pelo aplicativo. Ainda assim, foram
relatadas algumas dificuldades relacionadas a integragdo entre os elementos fisicos e digitais,
como a falta de controle completo sobre o estado do jogo no aplicativo. Ja a versao digital,
embora mais prética e acessivel, foi percebida como menos imersiva em termos de interacao
social, em parte devido a auséncia de uma ferramenta de comunica¢do nativa (como chat de
texto ou voz), mesmo se destacando pela automacao de processos e pela clareza visual das
informacdes durante as partidas.

A aplicag¢do do modelo HybridGamePX revelou-se um bom instrumento para com-
preender as dindmicas entre as versdes do jogo. Por meio de suas perspectivas, como governanca,
interacdo jogador-jogo e aleatoriedade, foi possivel identificar tanto os pontos fortes quanto
as limitacOes de cada versdo, além de orientar a formulacdo de perguntas especificas para as
entrevistas e a andlise das interagdes durante as partidas. Por exemplo, a perspectiva de gover-
nanca ajudou a avaliar como o aplicativo facilitava (ou dificultava) o controle das informacdes
do jogo, enquanto a perspectiva de aleatoriedade ressaltou a percepcao dos jogadores quanto
as modificacdes implementadas no jogo hibrido, evidenciando variagdes significativas entre as
versoes.

A triangulacio dos dados coletados — incluindo observacdes diretas, entrevistas
em grupo e andlises qualitativas — permitiu validar os resultados e identificar padroes de
comportamento, tendéncias e desafios enfrentados pelos jogadores. Entre os principais insights,

destaca-se que a experiéncia hibrida é mais bem-sucedida quando consegue manter a esséncia
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colaborativa e imersiva do jogo analégico, a0 mesmo tempo em que incorpora os beneficios
da automacao e das personalizagdes digitais. Além disso, a familiaridade prévia dos jogadores
com determinados formatos influenciou diretamente sua percepcao das versdes subsequentes,
evidenciando a importancia de um aprendizado inicial claro para a adaptacao ao jogo.

Com base nos achados deste estudo, propdem-se as seguintes direcdes para pesquisas
futuras:

— Aplicacao da avaliacao heuristica para as trés versoes do Codenames: Utilizar a avalia-
¢ao heuristica como metodologia para identificar as principais falhas e potencialidades
nas versoes analdgica, hibrida e digital do jogo, fundamentando melhorias no design e na
experiéncia do jogador.

— Avaliacao da influéncia de elementos de comunicacao em versoes digitais de jogos
de mesa: Analisar o impacto de ferramentas como chat de voz ou texto na percep¢ao da
imersdo social e engajamento dos jogadores em jogos digitais, testando diferentes solucdes
para suprir essa caréncia.

— Analise comparativa entre diferentes versoes do Codenames: Investigar a experiéncia
dos jogadores em multiplas versdes do jogo, incluindo a versao exclusiva para aplicativos
moveis, lancada durante a fase final deste estudo e que ndo foi inicialmente incluida no
escopo, ampliando a compreensdo sobre a eficicia e a adocao de cada formato.

Apesar das contribui¢des apresentadas, este estudo possui limitagdes que devem
ser consideradas. Em primeiro lugar, a amostra utilizada foi composta predominantemente por
alunos da UFC, o que pode restringir a generalizacdo dos resultados para outros contextos ou
perfis de jogadores. Além disso, o nimero limitado de sessdes e partidas de playtest pode ter
influenciado a naturalidade das interacdes observadas, restringindo a abrangéncia dos dados
coletados. Por fim, a aplicacdo exclusiva do modelo HybridGamePX e a dependéncia de
métodos qualitativos, embora eficazes para esta andlise, indicam a necessidade de abordagens
metodolégicas complementares para uma avaliacdo mais completa da experiéncia dos jogadores.
Esses fatores apontam para a importancia de futuras pesquisas que ampliem a diversidade da
amostra e explorem metodologias adicionais.

De maneira geral, este estudo contribui para a compreensao das especificidades e
potencialidades das diferentes versdes de Codenames, destacando as nuances entre as experi-
éncias analdgica, hibrida e digital. A comparacao entre as versdes revelou como cada formato

impacta a jogabilidade e a interacdo social, evidenciando pontos fortes e limitagdes especificos
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de cada abordagem. Esses resultados ressaltam a importancia de considerar as preferéncias e
familiaridades dos jogadores ao optar por um formato em detrimento de outro. Espera-se que
este trabalho sirva como base para futuras pesquisas na area, contribuindo para o aprimoramento
de jogos de mesa e para o desenvolvimento de metodologias que avaliem, de forma mais ampla

e detalhada, a experiéncia dos jogadores em diferentes versdes de um mesmo jogo.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Caro(a) Participante,

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa para avaliar um jogo
intitulado Codenames, conduzida pela equipe de pesquisadores, Weslley Itallo Vieira
da Silva, Paulyne Matthews Juca e José Cezar Junior de Souza Filho. Esta pesquisa
tem como objetivo avaliar a recep¢ao do jogo pelos participantes. Sua participa¢do
ndo é obrigatéria. A qualquer momento, vocé poderd desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de consentimento ndo acarretara
prejuizo. Esta pesquisa ndo oferece risco algum ao participante, pois serd confidencial
e todos os dados obtidos serdo guardados somente até o fim desta pesquisa. Sua
identificacdo como participante ndo serd revelada. O participante nao terd de arcar
com despesas, nem gastos, ndo havendo nenhuma forma possivel para isso. Sua
participacdo nesta pesquisa consiste em reunir-se com outros participantes para jogar
3 (trés) versodes diferentes - fisico, digital - do jogo Codenames. Ao final, serd
realizado um grupo focal para coleta de opinides. Toda a atividade serd gravada em
audio e video. Estima-se que sua participagdo durara entre 1h e 1h30. Ressaltamos
que nessa pesquisa o objeto de avaliacdo serd o jogo e suas diversas versdes, nao 0s
jogadores.

Termo de Consentimento: Eu li e compreendi as informagdes fornecidas acima. Ao
continuar e responder a este formuldrio, concordo em participar voluntariamente
desta pesquisa. Entendo que minhas respostas serdo usadas apenas para fins de
pesquisa e que minha identidade serd mantida em sigilo.

Em caso de davidas entre em contato pelo o e-mail: wesllivs@alu.ufc.br
Identificacao

Nesta se¢do, solicitaremos algumas informagdes para entender um pouco mais sobre

vocé, assim como dados para futuro contato e participagdes na pesquisa.

2. Nome Completo

3. Celular (Whatsapp)


mailto:wesllivs@alu.ufc.br

4. E-mail

5. Vocé possui experiéncia com jogos hibridos?

6. Voceé ja jogou alguma versao do jogo Codenames?
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ANEXO A - MANUAL OFICIAL DO JOGO CODENAMES

Este anexo apresenta o manual oficial de instrugdes e regras do jogo Codenames,
publicado pela Czech Games Edition', traduzido para o portugués. O manual oferece uma
explicacdo detalhada das regras e orientacdes necessdrias para jogar o Codenames, abrangendo
desde a configuragdo inicial e a dindmica dos turnos até as restri¢cdes para as dicas e as condigdes
de vitdria.

Esse documento constitui uma referéncia essencial para compreender tanto os ele-
mentos basicos quanto os aspectos mais avangados do jogo. Além disso, ele foi utilizado como
base para apoiar o desenvolvimento e a fundamentacdo deste trabalho. O manual completo pode

ser consultado em sua integra a seguir.

! Disponivel em: https://czechgames.com/en/codenames/downloads/. Acesso em: 18 mai. 2023.


https://czechgames.com/en/codenames/downloads/

C

Czech Games Edition




Os jogadores dividem-se em duas equi-
pes de tamanho e habilidade similares.
Vocé precisa de pelo menos 4 jogado-
res (duas equipes de dois) para um jogo
padrdo. Variantes para dois ou trés joga-
dores podem ser encontradas na Ultima
pagina.

Cada equipe escolhe um jogador para ser
seu espido mestre. Os dois espides mes-
tres sentam-se do mesmo lado da mesa.
Os outros jogadores sentam-se de fren-
te para seus espides mestres. Eles sdo
agentes de campo.

Escolha aleatoriamente 25 codigos
secretos e coloque-os na mesa formando
uma grade de 5 x 5.

Aviso: Enquanto embaralha as cartas de
codigos secretos, faca questdo de virar
metade do baralho uma vez ou outra.
Isso misturard as palavras de forma mais
completa.

A CHAVE

agentes
de campo

espioes mestres

Cada partida possui uma chave que revela as identidades secretas das cartas na mesa. Os espides mestres
devem escolher aleatoriamente a carta chave e colocad-la no apoio que se encontra entre eles. Qualquer
lado pode ficar para cima. N3o se preocupe com isso. Apenas coloque-a no apoio. E ndo deixe os agentes

de campo verem esta carta.

A chave corresponde a grade da mesa. Quadrados azuis correspondem a palavras que a Equipe Azul deverd
adivinhar (agentes azuis). Quadrados Vermelhos correspondem a palavras que a Equipe Vermelha deverd
adivinhar (agentes vermelhos). Quadrados sem cor sdo civis inocentes, e 0 quadrado preto € um 3ss5assino

que nunca deve ser contactado!



EQUIPE INICIAL

. As quatro luzes nas bordas da carta chave indicam qual equipe comecga. A equipe inicial tem

9 palavras para adivinhar. A outra equipe tem 8. A equipe inicial darad a primeira pista do jogo.

CARTAS DE AGENTE
8 agentes vermelhos 8 agentes azuis

‘ ‘ As cartas de agente vermelho ficam

numa pilha em frente ao espidao mestre
vermelho. As cartas de agente azul ficam

no frente do espido mestre azul. Isso
3juda a todos lembrar em qual equipe

est3o.

1 agente duplo
O agente duplo pertence a equipe que
comecar primeiro. Vire-a conforme a cor
=< da equipe inicial. Serd uma das cartas de
agente desta equipe durante o jogo.

7 civis
inocentes 1 3ssassino

As cartas de civis inocentes e 0 3assas-
sino devem ficar entre os jogadores,
num lugar onde os dois espides mestres

- podem facilmente alcanc¢a-las.

Espides mestres conhecem as identidades secretas dos 25 agentes. Seus colegas de equipe conhecem 0s
agentes apenas através de seus codigos secretos.

Os espides mestres revezam 0s turnos dando pistas de uma palavra. Uma pista pode se relacionar a multi-
plas palavras na mesa. Os agentes de campo tentam adivinhar quais palavras seu espido mestre quis indicar.
Quando um agente de campo toca uma palavra, 0 espido mestre revela a identidade secreta da palavra. Se
for um dos agentes de sua equipe, 0s agentes de campo podem continuar a3 adivinhar. Mas, se ndo for um
de seus agentes, serd a vez da outra equipe. A primeira equipe a contactar todos seus agentes vence 0 jogo.

3



As equipes revezam 0s turnos. A equipe inicial é indicada pelas 4 luzes nas bordas da carta chave.

FORNECENDO UMA PISTA

Se voceé for o espido mestre, tentard pensar numa pista, de uma palavra apenas, que se relaciona com algu-
mas palavras que sua equipe esta tentando adivinhar. Quando vocé achar que tem uma boa pista, diga a pista.

Vocé também pode dizer um numero, que informard a sua equipe quantos cédigos secretos estao relacionados
aquela pista.

Exemplo: Duas de suas palavras sdo CASCA e TRONCO. Ambas sao relacionadas a arvores, entdo vocé
diz arvore: 2.

Vocé pode dar uma pista para apenas uma palavra (banana: 1), mas é mais divertido tentar criar pistas para
duas ou mais. Consequir quatro palavras com uma pista € uma grande proeza.

Uma Palavra
A sua pista deve ser apenas uma palavra. Vocé ndo pode dar pistas extras. Por exemplo, ndo diga: "Isso
pode soar um pouco for¢ado..." Vocé estd jogando Codigo Secreto. Sempre serd um pouco for¢ado.

A sua pista ndo pode ser qualquer um dos codigos secretos visiveis na mesa. Em turnos posteriores, alguns
codigos secretos serdo cobertos, entdo uma pista ndo permitida pode se tornar permitida mais tarde.

ESTABELECENDO CONTATO

Quando um espido mestre dd uma pista, seus agentes de campo tentam descobrir o que ela significa. Eles
podem discutir entre si, mas 0 espido mestre deve manter-se sério. Os agentes de campo apontam sua
escolha oficial quando um deles toca em um dos cédigos secretos na mesa.

+ Se 0 agente de campo tocar numa carta que pertence 3 sua equipe, 0 espido mestre cobre a palavra
com uma carta de agente da cor correspondente. A equipe pode adivinhar outra palavra (mas ndo
pode ter outra pista).

+ Se 0 agente de campo tocar num civil inocente, 0 espidao mestre o cobre com uma carta de civil ino-
cente. Isso termina o turno.

+ Se 0 agente de campo tocar numa carta que pertence a outra equipe, a palavra € coberta por uma
das cartas de agente da outra equipe. Isso termina o turno. (E ajuda a outra equipe).

+ Se 0 agente de campo tocar no assassino, 3 palavra é coberta pela carta do assassino. Isso termina
0 jogo! A equipe que contactou o assassino perde.

Aviso: Antes de dizer a sua pista, tenha certeza de que ela n3o se relaciona com 0 3ss5assino.

NuUmero de Tentativas

Os agentes de campo devem sempre tentar adivinhar uma vez. Qualquer tentativa errada termina
o turno imediatamente, mas, se 0s agentes de campo adivinharem uma palavra da cor de sua equipe, eles
continuam a tentar adivinhar.

Vocé pode parar de adivinhar a qualquer momento, mas normalmente vocé vai querer tentar adivinhar
todas as palavras que 0 espido mestre disse. As vezes, pode até querer adivinhar uma a mais:

Exemplo: A primeira pista da Equipe Vermelha foi arvore: 2. A agente de campo vermelho quis escolher
LARANJA e CASCA. Ela tentou LARANJA primeiro. Mas tratava-se de um civil inocente, ent3o ela n3o tem
uma chance para tentar CASCA.

E 3 vez do turno da Equipe Azul e ela adivinha corretamente duas palavras. Agora é o turno da Equipe
Vermelha novamente.



O espido mestre vermelho diz rio: 3. A agente
de campo vermelho tem bastante certeza de que
AMAZONAS é um rio, entdo ela toca nessa carta.
O espido mestre cobre a palavra com uma carta
de agente vermelho e entdo ela pode tentar no-
vamente. Um rio possui um LEITO, ent3o ela toca
nesse codigo secreto. Esta também é uma carta
vermelha, entdo ela pode fazer uma nova tenta-
tiva.Ela ndo tem certeza sobre a terceira palavra
relacionada a rio. Ela escolhe CASCA. Isso ndo
tem nada a ver com rio. Ela estd tentando adivi-
nhar uma palavra da pista anterior.

CASCA é uma palavra vermelha. A agente de
Ccampo consequiu 3 acertos para a pista rio: 3.
Ela pode fazer mais uma tentativa final. Ela pode
tentar encontrar a terceira palavra relacionada
3 rio, ou pode tentar encontrar a outra palavra
relacionada a adrvore. Ou pode parar de tentar
e deixar a Equipe Azul comecar seu turno.

Vocé pode ter apenas uma tentativa extra de
adivinhar. No exemplo acima, a agente de campo
poderia fazer até 4 tentativas porque seu espido
mestre disse 0 numero 3. Quando o0s agentes de
campo dizem que ndo querem mais adivinhar
(ou quando adivinham errado) seu turno termina
e comeca o da outra equipe.

ANDAMENTO DO JOGO

Os espides mestres revezam os turnos dando
pistas. Cada turno cobre ao menos uma palavra,
0 que torna a adivinhac¢do cada vez mais facil.

TERMINANDO O JOGO

O jogo termina quando uma equipe tiver todas
suas palavras cobertas. Essa equipe vence.
E possivel vencer no turno da outra equipe se
eles adivinharem a sua Ultima palavra.

O jogo pode acabar mais cedo se um agente de
campo fizer contato com o assassino. A equipe de
tal agente perde.

Preparacao para o Proximo Jogo
Outras pessoas querem ter a chance de ser
espides mestres? A prepara¢do para 0 sequndo
jogo é facil. Retire as cartas que estao cobrin-
do os codigos secretos e coloque-as de volta em
suas pilhas. Depois vire simplesmente 25 codigos
secretos e vocé esta pronto para jogar!

Se um espido mestre fornecer uma pista invalida,
0 turno da equipe termina imediatamente. Como
uma penalidade adicional, o espiao mestre da outra
equipe pode cobrir uma de suas palavras com uma
carta de agente antes de dar sua proxima pista.

Mas se ninguém perceber que a pista € invalida, ela
conta como valida.

O espido mestre deve manter uma cara séria.
N3o tente tocar em nenhuma carta quando seus
colegas de equipe ainda estiverem pensando nas
palavras. Quando um colega de equipe toca numa
palavra, consulte a carta chave e cubra a palavra
da cor correspondente. Quando um colega de
equipe escolher uma palavra da cor certa, vocé
deve agir como se fosse exatamente a palavra que
queria, mesmo se N3o se tratar da palavra exata.

Se vocé for um agente de campo, deverd focar
na mesa quando estiver fazendo suas tentativas
de adivinhar. Ndo mantenha contato visual com
0 espidao mestre quando vocé estiver tentando
adivinhar. I1sso ajuda a evitar pistas ndo verbais.

Quando sua informacao for estritamente limitada
30 que pode ser fornecido através de uma pala-
VI3 € UM numero, Vocé estard jogando de modo
correto.

Desculpem-nos. Quase nos esquecemos. Veja
bem, nds ndo usamos muito a ampulheta.

Se um jogador ficar pensando muito tempo,
qualquer jogador pode virar a3 ampulheta e fazer
com que 0O jogador lento tome uma decisdo
antes do tempo acabar.

Se vocé estd tendo problemas, pode usar a am-
pulheta em si mesmo. Se N30 consequir uma
boa pista antes do tempo acabar, dé apenas
uma pista para sua palavra mais dificil e continue
pensando enquanto a outra equipe joga.

Se preferir jogar com limites de tempo precisos,
vocé pode baixar nosso app de ampulheta em
codenamesgame.com.



NOs testamos varias regras para pistas. Alguns grupos gostam das regras de um jeito. Outros gostam das
regras de outro jeito. Vocé deve experimentar e descobrir 0 que 0 seu grupo gosta mais.

Algumas pistas sao invalidas porque violam o
espirito do jogo.

Sua pista deve ser sobre o significado das pala-
vras. Vocé nao pode usar sua pista para falar das
letras de uma palavra ou sua posicdo Na mMesa.
Aterra ndo é uma pista valida para INGLATERRA.
Vocé nao pode ligar BANCO, BANDA e BAIXA com
3 pista b:3, nem com uma pista como cinco: 3.
No entanto...

Letras e numeros sdo pistas validas, desde que
se referirem a significados. Vocé pode usar X: 7
como uma pista para RAIO. Vocé pode usar oito: 2
como uma pista para BOLA e POLVO.

O numero dito apds sua pista ndo pode ser
usado como uma pista. Citrico: 8 ndo é uma
pista valida para LIMAO e POLVO.

Vocé deve jogar em portugués. Uma palavra es-
trangeira é permitida apenas quando 0s jogadores
de seu grupo a usariam numa frase em portu-
qués. Por exemplo, vocé nao pode usar Apfel
como pista para MACA e BERLIM, mas pode usar
strudel.

Vocé ndo pode usar qualquer forma de uma pa-
lavra visivel na mesa.

Enquanto  ARRANHA-CEU estiver descoberta,
vocé ndo pode usar arranha, aranha, ou céu.

Vocé ndo pode dizer uma parte de uma palavra
composta da mesa. Enquanto uma palavra como
CONTRAGOLPE estiver descoberta, vocé ndo po-
derd dizer contra, golpe, ou contrabando.

Exemplo: sels soa como cels, mas essas duas
palavras nado significam a mesma coisa.

Palavras com o mesmo som com significados
diferentes e grafias diferentes sdo consideradas
palavras diferentes. Ent3o vocé n3o pode dar
pistas relacionadas a sela para a palavra CELA.

Palavras que sdo grafadas doe mesma maneira
sd0 consideradas igquais mesmo que possuam
significados diferentes (homografas). Por exemplo
planta é um vegetal e também um mapa de um
prédio ou casa. Portanto, vocé poderia usar planta
como uma pista para ALGODAO e para HOTEL.

Alem disso, um acento pode alterar consideravel-
mente o significado de uma palavra: OPERA n3o
€ 0 mesmo que OPERA.

As palavras cujo significado varia de acor-
do com o acento sdo consideradas diferentes,
ent3do vocé ndo poderia dar uma pista relacionada
a operar para se referir 3 OPERA.

E permitido soletrar a sua pista. Por exem-
plo, se vocé quer que seus colegas adivinhem
AMBULANCIA e TEATRO, vocé pode soletrar
0-p-e-r-a sem se comprometer com a pronuncia.
Vocé pode dar a pista s-e-/-o mesmo que CELA
seja um dos codigos secretos na mesa.

Voceé dever3d soletrar sua pista se alguém pedir.
Se vocé ndo for muito bom em soletrar, pe¢a
3juda a0 espido mestre oponente.

Dica: Soletrar ndo é apenas para homonimos.
Tambem pode ser Util quando a sala estiver ba-
rulhenta ou quando os jogadores possuirem So-
taques diferentes.

A palavra INGLATERRA tem uma origem composta (Anglae Terra, terra dos anglos), porém no século em
que vivemos anglo e terra seriam pistas validas para INGLATERRA. Mas, se alguem disser que vocé nao
pode dizer rica, quando estiver na mesa a carta AMERICA, essa pessoa so estd tentando arrumar confusao.

Se o espido mestre oponente deixar, a pista é valida. Se vocé ndo tiver certeza, pergunte ao seu oponen-

te. (Em voz baixa, para que 0s outros ndo possam ouvir).



As vezes vocé precisa decidir o que considera vali-
do e 0 que ndo considera valido. Grupos diferentes
preferem formas de jogar diferentes.

Palavras Compostas

A lingua portuguesa possui maneiras diferentes de
grafar palavras compostas. Aeroespacial € uma pa-
lavra. Dama de ferro sao trés palavras. Obra-prima
possui hifen. Tecnicamente, apenas aeroespacial
pode ser uma pista de uma palavra so.

Vocé pode decidir se ira permitir palavras compos-
tas. No entanto, em nenhum momento sera per-
mitido inventar palavras compostas. Lula lunar nao
e valido para LUA e POLVO.

Nomes Proprios

Nomes proprios sempre sao pistas validas se se-
quirem as outras reqgras. George € uma pista va-
lida, mas terd de especificar se quer dizer George
Washington ou George W. Bush. Seu grupo pode
concordar em considerar nomes proprios como
uma palavra so. Isso pode permitir titulos como Os
Trés Mosqueteiros. Mesmo que N30 permita nomes
proprios com varias palavras, podera fazer excecao
para nomes de lugares como Nova York.

Espides mestres ndo poderdo inventar nomes, nem
mesmo nomes que acabem por ser verdadeiros.
Passos Dias Aguiar ndo € valido como pista para
CARRO e TANQUE.

Vocé pode usar o O como o numero de sua pista.
Por exemplo, penas: O significando, "Nenhuma
de nossas palavras se relaciona a penas”.

Se O for o numero, o limite usual de adivinha-
¢bes ndo se aplica. Os agentes de campo podem
adivinhar quantas palavras quiserem. Eles ainda
devem adivinhar a0 menos uma palavra.

Se vocé ainda ndo sabe para que issO serviria,
N30 se preocupe, mais cedo ou mais tarde vocé
entender3.

Siglas e Abreviacoes
Tecnicamente, C/A ndo € uma palavra. Mas é uma
excelente pista. Vocé pode decidir se permitird
abreviacdes comuns como UK, /ol e PhD. E palavras
como /aser, radar e sonar s30 permitidas, mesmo
que sejam originalmente siglas.

Homonimos

Algumas pessoas preferem o uso mais liberal de
homonimos. Vocé pode permitir 0 uso de sela como
pista para coisas relacionadas a cela se isso fizer
com que o jogo fique mais divertido.

Rimas

Rimas sao sempre validas quando se referem a sig-
nificados. Dor é uma pista valida para DOUTOR,
porque é uma rima comum. Pato é também uma
pista valida para GATO porque ambos $30 animais.
Pato ndo é uma pista valida para SAPATO porque
SU3 3s550Cia¢ao principal é através do som das pala-
vras. (Se alguém em seu grupo tiver um gato que
usa sapatos, entdo esta pista é perfeita).

Algumas pessoas gostam de permitir qualquer tipo
de rima na pista. Se decidir permitir isso, lembre-se
apenas de que ndo podera indicar que estd fazendo
uma rima. Seus agentes de campo devem descobrir
isSO sozinhos.

As vezes vocé pode ter varias palavras ndo des-
cobertas relacionadas a pistas de rodadas ante-
riores. Se quiser que sua equipe tente adivinhar
mais do que uma delas, vocé pode dizer ilimita-
do em vez de um numero. Por exemplo, penas:
ilimitado.

A desvantagem é que 0s agentes de campo N3o
sabem quantas palavras s3o relacionadas a nova
pista. A vantagem € que eles podem tentar adi-
vinhar quantas palavras quiserem.



Se houver apenas duas pessoas, Vocé podera jogar na mesma equipe. Esta variante para dois jogadores
também funciona com grupos maiores de pessoas que n3o querem competir um contra o outro. Vocé ten-
tard alcangar uma pontuacdo maxima contra um oponente simulado.

Prepare 0 jogo como de costume. Um jogador serd o espido mestre e o resto serdo os agentes de campo.
A outra equipe ndo possui jogadores, Mas vocé ainda precisard da pilha de cartas de agente deles. A sua
equipe deve ir primeiro. Faca questdo de pegar
uma carta chave que Ihe aponte como a equipe
inicial. Jogue seus turnos como de costume. Tente 7  Miss30 impossivel.
evitar agentes inimigos e 0 3ssassino.

8 Isso é... dificil de acreditar.

. . . L . ]
O espido mestre simula a equipe inimiga ao cobrir 6 Uau
1 de suas palevras toda a vez que conseguem um 5  Voce recebers uma ligac3o do MI6.
turno. O espido mestre escolhe qual palavras serd
coberta, por isso haverd um pouco de estratégia 4  Permissdo ultra-secreta.
3 ser usada.

. . 3 Seus reldgios estdo sincronizados.
Se sua equipe contactar 0 3ssassino, ou se todos

0s agentes inimigos forem contactados, vocé 2 Ok. Mas pode fazer melhor.

perde. N3o ha pontuacao.

_ o e o )
Se sua equipe vencer, a pontuacdo é feita confor- 1 Bom, uma vitoria & uma vitoria, n3o e mesmo?

me o0 numero de cartas de agente que restaram

na pilha do inimigo.

Aviso: Sua pontuacdo sera determinada por quantos turnos precisou e também por quantos agentes inimi-
gos vocé contactou acidentalmente.

Trés jogadores que querem ficar na mesma equipe podem jogar como acabamos de descrever para dois joga-
dores. Se dois jogadores quiserem competir entre si, podem ser espides mestres e o terceiro jogador ser seu
agente de campo.

A preparacao e jogabilidade sao iguais, exceto que o Unico agente de campo estd trabalhando para os dois
lados (como acontece com muitos espides na vida real!). O espido mestre vencedor é determinado da forma
costumeira. O agente de campo tenta fazer um bom trabalho para ambos os lados.

Para jogar online e outras informagdes por favor visite www.codenamesgame.com
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ANEXO B - RESUMO DAS INSTRUCOES DO JOGO CODENAMES

Este anexo apresenta um resumo das instrugdes do jogo Codenames, elaborado por
Grifo Jogos e disponibilizado por Ludopedia', fornecendo uma visio simplificada dos elementos
e das regras essenciais para a execugao das partidas. O documento inclui informagdes sobre
os papéis dos jogadores, como o Espido Mestre e os Agentes de Campo, além de detalhar os
objetivos, os tipos de pistas e as condi¢Oes de vitdria ou derrota, como evitar o contato com 0
assassino.

Este resumo, em portugués, € uma versao compacta das regras oficiais, ideal para
consultas e instrucdes rapidas pré-jogo, bem como para revisdes rdpidas dos objetivos e elementos
durante o jogo. Ele serve como complemento ao manual detalhado das regras, também anexado

neste trabalho, e pode ser consultado a seguir.

! Disponivel em: https://ludopedia.com.br/jogo/codenames. Acesso em: 18 mai. 2023.


https://ludopedia.com.br/jogo/codenames

COMO EXPLICAR:

ODINOME

TE MA Existem duas Cada agéncia possuli Os Espides Mestre
Agéncias de Espides UM Espiao Mestre conhecem os Codinomes

de todos os espides

AGENCIAS [ ESPIAO MESTRE ]
DE ESPIOES [ CODINOMES ]
. E pode ter VARIOS
Que precisam entrar Agentes de Campo E devem dar dicas para
em contato com que os Agentes de Campo
todos os seus agentes AGENTES descubram quem eles sdo e

DE CAMPO entrem em contato

OBIJETIVOS DESCOBRIR NAO ENCONTRAR

TODOS OS ESPIOES O ASSASSINO
DA SUA AGENCIA

E LE M E NTOS [ CODINOMES ] - Representam espides, civis e

0 assassino

- Mostra a posicao de todos os espides

CHAVE - Define quem joga primeiro e fica com
4 J um espiao a mais (AGENTE DUPLO)
( - UMA Palavra + UM Numero
PISTAS > MOSTRE UM EXEMPLO AQUI <

CIVIL - Se contactado o time atual perde a vez

ASSASSINO - Se contactado o time atual PERDE O JOGO

COMO
JOGAR

ESPIAO MESTRE: - ConsultaaChave

- Da Pistas (Dicas) sobre os Codinomes

AGENTES: - Usam as Pistas para tentar

descobrir os Codinomes

ATE O TIME - Usar todas as tentativas,
DA VEZ: Passar,

- Acertar um Civil,
- Acertar o Assassino

GRIFO ‘
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