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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo avaliar o impacto do dudio na experiéncia do jogador no
jogo hibrido Destinos. Os jogos hibridos combinam elementos analdgicos e digitais, buscando
ampliar a imersdo e o engajamento dos jogadores. Nesse contexto, o dudio, por meio de trilhas
sonoras, narragdes e efeitos, pode desempenhar papel relevante na construcao da atmosfera e na
intensificacao da experiéncia lidica. Para investigar essa influéncia, foram realizados playtests
com grupos de jogadores, em sessOes com e sem o uso de elementos sonoros, seguidos de
entrevistas semiestruturadas para coleta de percep¢des. Os dados foram analisados de forma
qualitativa, considerando observacoes diretas e relatos dos participantes. Os resultados indicaram
que o som contribuiu positivamente para a imersdo e o envolvimento emocional, atuando como
um potencializador da experiéncia, embora ndo tenha sido determinante para a apreciagdo geral
do jogo. Também foi observado que fatores como familiaridade com o género e o ambiente fisico
de jogo influenciaram significativamente o nivel de engajamento dos participantes. Conclui-se
que o dudio tem papel essencial na amplificacdo da imersdao em jogos hibridos, desde que

utilizado de forma equilibrada e contextualizada com os demais elementos da experiéncia.

Palavras-chave: jogos hibridos; experiéncia do jogador; imersdo; dudio; trilha sonora.



ABSTRACT

This study aims to evaluate the impact of audio on player experience in the hybrid board game
Destinies. Hybrid games combine analog and digital elements to enhance player immersion
and engagement. In this context, audio, through soundtracks, narration, and effects, can play an
important role in building atmosphere and intensifying the ludic experience. To investigate this
influence, playtests were conducted with groups of players, in sessions both with and without
sound elements, followed by semi-structured interviews to collect their perceptions. Data were
qualitatively analyzed through direct observation and participants’ reports. The results showed
that sound contributed positively to immersion and emotional engagement, acting as an enhancer
of the experience, although it was not decisive for the overall enjoyment of the game. It was
also observed that factors such as familiarity with the game genre and the physical environment
influenced the level of player engagement. The study concludes that audio plays an essential
role in amplifying immersion in hybrid games when used in balance and in harmony with other

experiential elements.

Keywords: hybrid games; player experience; immersion; audio; soundtrack.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, os jogos desfrutam de uma grande popularidade no Brasil. De acordo
com um estudo conduzido por PGB (2020), estimou-se que 73,4% dos brasileiros participam de
atividades relacionadas aos jogos digitais. Dentre esses jogos que desfrutaram de um aumento
significativo em sua popularidade, hd também os jogos de tabuleiro, que, segundo PGB (2019),
atraem uma parcela de 28% dos jogadores. Isso corresponde a um nimero superior a 50 milhdes
de entusiastas de jogos de tabuleiro no Brasil.

Além disso, é importante destacar o avango tecnoldgico no setor de jogos. Até
alguns anos atrds, esse mercado se baseava exclusivamente em jogos analdgicos e digitais.
De acordo com Pereira e Fragoso (2016), jogos analégicos podem ser definidos como “jogos
que facam uso de dados, cartas, tabuleiros, lapis, papel, pecas, e/ou elementos performativos”.
Enquanto os digitais, como afirma Lucchese e Ribeiro (2009), sd@o jogos nos quais o conjunto
de regras e o universo do jogo sdo definidos por um dispositivo eletronico. No entanto, hoje
em dia, temos a emergéncia de jogos hibridos que constituem uma 4rea pouco explorada
academicamente, principalmente no que se refere a perspectiva do jogador. Esses jogos hibridos
sdo uma combinacdo de elementos tecnolégicos e analégicos, com o proposito de aprimorar
a experiéncia e a imersao do jogador. Alguns exemplos notdveis desse tipo de jogo incluem
"Detetive", que faz uso de cédigos QR para estabelecer uma comunicagdo entre dispositivos
moveis e o tabuleiro, e "Pokémon GO", que utiliza a camera de um celular para interagir com
ambientes tangiveis.

Em vista desse avango, tanto tecnologicamente como no mercado, os criadores de
jogos e até mesmo os préprios jogadores, como fala Rogerson et al. (2016) em sua pesquisa,
sempre buscam maneiras de melhorar a imersdo e experi€ncia dentro dos seus jogos, criando
pecas exclusivas, histdrias autorais, regras diferentes do jogo original e tudo o que achar agradavel
para o seu jogo. Afinal a imersdo é uma parte fundamental dos jogos. Baseando-se nisso, hd a
necessidade de se estudar e criar formas de aumentar esta imersao nos jogos.

Portanto, hé diversos estudos que buscam essa necessidade e com o surgimento dos
jogos hibridos cria-se diversas possibilidades de aumentar essa imersao, principalmente com a
tecnologia. Contudo mesmo que a tecnologia desempenhe um papel significativo na criacao de
novas formas de imers@o ou no aprimoramento delas, é crucial manter uma atencao constante
para evitar que ela se torne um obstaculo, em vez de uma ajuda. Conforme evidenciado em

estudos realizados por Rogerson et al. (2016), os entusiastas de jogos de tabuleiro valorizam
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enormemente os elementos analégicos, desde a prépria caixa do jogo até a qualidade das cartas e
dos marcadores. Portanto, a introducao de aplicativos nos jogos pode potencialmente interferir
nessa experiéncia fundamental para os jogadores. No entanto, esses estudos também demonstram
que a hibridez dos jogos pode proporcionar experiéncias aprimoradas para os jogadores, desde
que seja feita com cuidado e consideragao.

Por isso, ja temos estudos que focam em entender como deve ser feito esse equilibrio
da tecnologia com o analégico, para que a imersao nado seja prejudicada e sim aumentada. No
estudo realizado por Kankainen e Paavilainen (2019), sobre diretrizes de design, € apresentado
um guia para cada tipo, destacando como eles podem impactar os jogos hibridos. Embora eles
falem sobre diversos pontos, para esse trabalho eles abordam um tipo de design muito importante,
o design aesthetic, que inclui as trilhas sonoras, narracdo e efeitos sonoros. Essa escolha de
design pode ser altamente apreciada pelos jogadores, pois, como mencionado pelos autores, €
comum que os proprios jogadores oucam musica enquanto jogam para melhorar a imersao na
experiéncia de jogo.

Como exemplo deste design, existem jogos que ji incorporam trilhas sonoras, como
€ o caso de "Mansions of the Madness: 2nd Edition", que apresenta tanto trilhas sonoras quanto
narracao e efeitos sonoros. Esses elementos de dudio tem como objetivo contribuir para uma
experiéncia mais imersiva durante o jogo.

Este trabalho tem como objetivo analisar o impacto do dudio, como trilha sonora e
narracao, no jogo hibrido "Destinos". Para alcancar essa finalidade, serd adotada a estratégia de
Playtests, conforme amplamente explicado por Fullerton (2014).

Os Playtests consistirdo em testes praticos com jogadores selecionados e logo apds a
realizacdo dos testes, serdo conduzidas entrevistas semiestruturadas para coletar o feedback dos
jogadores e analisar o impacto que a trilha sonora terd no jogo.

Essa abordagem permitird uma avalia¢do aprofundada da influéncia do dudio no jogo
hibrido Destinos, contribuindo para o entendimento de como a integracao de elementos sonoros

pode afetar a experiéncia dos jogadores.

1.1 Objetivos

Nesta secdo, serdo apresentados todos os objetivos deste trabalho.



11

1.1.1 Objetivo geral

Avaliar o impacto do dudio na experiéncia do jogador no jogo hibrido "Destinos".

1.1.2 Objetivos especificos

— Observar playtests do jogo "Destinos"para avaliar a experiéncia do jogador com e sem o

uso de trilha sonora;
— Entender o impacto da trilha sonora na experiéncia do jogador no jogo escolhido.

— Entender o impacto da narrag@o na experiéncia do jogador no jogo escolhido.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Jogos hibridos

H4 uma importancia fundamental de compreender o conceito de jogos hibridos para
o propésito deste trabalho, uma vez que todos os objetivos se baseiam principalmente no jogo
hibrido "Destinos". De acordo com Rogerson et al. (2021b), os jogos hibridos sdo caracterizados
pela fusdo de um jogo fisico com ferramentas digitais, as quais sdo introduzidas de forma a
melhorar significativamente a experiéncia do usudrio. Conforme destacado em Kankainen e
Paavilainen (2019), diversas abordagens das ferramentas digitais tém o potencial de impactar
positivamente a experiéncia do usudrio, tais como acessibilidade, automacao, integracao, tutoriais,
entre outras 13 formas detalhadas na pesquisa em questdo. Porém ter um impacto positivo ainda
€ um desafio que os desenvolvedores tém que lidar. Afinal, ha diversas formas da ferramenta
digital acabar atrapalhando a imersdo e a experiéncia do usuario no jogo, como a interferéncia
de outros aplicativos instalados no celular, a dificuldade de utilizar a ferramenta, problemas de
compartilhamento de dispositivo ou entdo como aponta Rogerson et al. (2016) substituir um
dos 4 dominios da materialidade, que trazem grande parte da experiéncia e imersao do jogador.
Esses 4 dominios sdo: O tabuleiros e os componentes, a caixa do jogo, ambiente de jogo e a
customizacao do ambiente. Por isso, ha a necessidade de se estudar mais sobre experiéncia e
imersao nos jogos hibridos.

Considerando o exposto, existem varias abordagens para criar um jogo hibrido.
Na Figura 1, ilustra-se o famoso jogo de tabuleiro "Detetive". Além da sua versdo analdgica
original, foi desenvolvido um aplicativo com o intuito de aprimorar a experiéncia do jogo fisico,
incorporando novas formas de interagdo com o jogo. Esse aplicativo oferece recursos como
o recebimento de pistas exclusivas, a possibilidade de fazer anotacdes diretamente no celular,
substituindo o uso de papel, e até mesmo receber ligacdes falsas, com o objetivo de quebrar a
expectativa dos participantes.

Além da abordagem mencionada anteriormente, temos também a possibilidade de
criar um jogo hibrido adicionando um aplicativo ao jogo analégico, como ilustrado na Figura 2.
Nessa representacdo visual, fica evidente que uma forma de alcancar a hibridez € por meio
da integracdo de um aplicativo ao jogo fisico, proporcionando uma experiéncia combinada e
complementar (Rogerson et al., 2021b). Essa adi¢do do aplicativo pode trazer beneficios diversos,

conforme discutido por Kankainen e Paavilainen (2019), como auxilio nas regras, aumento da
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Fonte: Tabuleiro criativo. Disponivel em: http://www.tabuleirocriativo.com.br/post_detetive_com_app.html

imersdo com elementos sonoros e dinamismo, entre outros recursos que aprimoram a experiéncia
e a imersdo do jogador. E importante ressaltar que a utilizagio adequada e equilibrada desses
recursos € crucial para garantir uma experiéncia de jogo positiva e alinhada com a proposta do
jogo analdgico.

Em suma, ao explorarmos as diferentes abordagens de jogos hibridos, fica evidente
que eles buscam combinar o melhor de dois mundos: a interatividade tatil e imersiva dos
jogos analdgicos com as vantagens tecnoldgicas e dindmicas dos jogos digitais (Kankainen;
Paavilainen, 2019). Ao adicionar um aplicativo ao jogo analdgico ou ao criar versdes digitais que
reproduzam a experiéncia fisica, os desenvolvedores visam proporcionar aos jogadores op¢des
adicionais de jogabilidade, portabilidade e imersao.

No entanto, a criacdo de jogos hibridos ndo estd isenta de desafios. E necessério
encontrar um equilibrio cuidadoso entre a tecnologia e a jogabilidade analégica, garantindo que
a adicdo de elementos digitais ndo comprometa a experiéncia do jogo original (Rogerson et
al., 2021a). Além disso, é essencial considerar a usabilidade e a acessibilidade do aplicativo,
garantindo que ele agregue valor a experiéncia de jogo, em vez de se tornar uma distracdo ou
uma barreira para os jogadores (Soraine; Rogerson, 2025).

Em conclusdo, os jogos hibridos representam uma oportunidade emocionante para

expandir os limites dos jogos analégicos, incorporando recursos digitais que aprimoram a
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Figura 2 — "Stop thief" como exemplo de um jogo hibrido
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Fonte: Engadget. Disponivel em: https://www.engadget.com/2019-11-29-best-board-games-companion-app-guide.
html

experiéncia global. Ao entender os objetivos e desafios enfrentados na criagdo desses jogos, os
desenvolvedores estdo capacitados para criar experiéncias envolventes e inovadoras que cativam e
encantam os jogadores contemporaneos. A evolucdo continua dessa abordagem hibrida promete
trazer novas possibilidades e narrativas, moldando o futuro do entretenimento interativo.

Considerando que este trabalho possui como objetivo direto a andlise do dudio em
um jogo hibrido, é de extrema importancia estabelecer o tipo de som a ser enfocado, bem como
analisar seu impacto na experiéncia e imersao dos jogadores.

Primeiramente, cabe mencionar a trilha sonora, que desempenha o papel de transmitir
sentimentos aos jogadores e, consequentemente, afetar diretamente sua imersdao. Como destacado
por Lima e Mello (2019), "E por meio da trilha sonora que grande parte das emogdes, como
medo e ansiedade, sdo transmitidas ao jogador".

Além da trilha sonora, o dudio nos jogos também inclui a narracdo, a qual, embora
tenha objetivos semelhantes aos da trilha sonora, se comporta de maneira distinta e pode evocar
diferentes sensagdes nos jogadores, como duvida em relacdo a historia, curiosidade e tensao

enquanto aguardam o desenrolar dos eventos. A narracdo é capaz de despertar uma variedade de
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sensagdes, que podem impactar significativamente a experiéncia do jogador.

Por fim, temos os efeitos sonoros, que, embora possam causar diversos impactos,
ndo receberam o mesmo aprofundamento cientifico que as trilhas sonoras, conforme apontado
por Monteiro et al. (2016):

"Enquanto o potencial afetivo da musica (ou seja, sua capacidade de evocar
uma resposta emocional) € amplamente explorado em pesquisas, a andlise
equivalente de sons ndo musicais/ndo verbais, como efeitos sonoros e ruidos
ambientes, ainda carece de investigacdes cientificas mais aprofundadas”.
Apesar dessa lacuna, € inegdvel o impacto que os efeitos sonoros podem causar nos
jogadores. Collins (2008), ao entrevistar o compositor B. Scott Morton, destaca que o medo, a

antecipacgdo e a ansiedade podem ser facilmente evocados por meio do cuidadoso posicionamento

de sons ambientes em um jogo.

2.2 Imersao

Nesta secdo, serd fornecida uma defini¢ao do termo "imersao", que foi mencionado
varias vezes ao longo deste estudo. O conceito de imersdo foi popularizado por Murray (2017)
como uma forma de submersdao em um mundo imagindrio, no qual os individuos sdo absorvidos
devido a capacidade humana de construir e se envolver em narrativas. Dessa forma, os jogos,
sejam eles hibridos, digitais ou analégicos, buscam oferecer aos jogadores a oportunidade de
entrar em um mundo diferente do seu cotidiano, permitindo-lhes vivenciar e experimentar tudo o
que esse novo mundo imagindrio tem a oferecer.

No entanto, € importante ressaltar que a imersao nao ocorre da mesma maneira para
todos os jogadores, como discutido por Castell e Jenson (2007) em seu livro "Worlds in Play:
International Perspectives on Digital Games Research". O livro apresenta varias pesquisas que
coletaram relatos de experiéncia de jogadores com diferentes jogos, e os resultados apontam
para a conclusdo de que a imersao pode variar significativamente de pessoa para pessoa.

Nesse sentido, os jogos de tabuleiro enfrentam o desafio de proporcionar uma
experiéncia verdadeiramente imersiva para seus jogadores. De acordo com Wake (2019), a
fisicalidade dos jogos de tabuleiro pode desempenhar um papel importante na facilitacao da
imersdo. O autor destaca que os jogos de tabuleiro sdo experiéncias "tateis", nas quais os
jogadores constantemente dividem sua atengdo entre os eventos ocorrendo no tabuleiro e os
eventos que acontecem no espaco circundante entre os jogadores. Acredita-se que esse ambiente

possa contribuir para uma experiéncia imersiva. No entanto, € importante ressaltar que, assim
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como nas primeiras pesquisas sobre imersdao em jogos, este estudo é em grande parte tedrico e

carece de dados concretos centrados nos jogadores.

2.3 Experiéncia do jogador

Nesta secdo, serd apresentada uma explanagdo sobre a experiéncia do jogador, um
campo conhecido como PX (Player Experience). A experiéncia do jogador abrange uma gama
muito mais ampla do que a imersao, conforme discutido na se¢@o 2.2. De fato, a imersdo é apenas
uma parte integrante da experiéncia do jogador, como exemplificado no trabalho de Larsson et
al. (2020), no qual a experiéncia € dividida em cinco aspectos, sendo um deles a imersao.

A PX pode ser avaliada de diversas maneiras, como evidenciado por Larsson et al.
(2020), ou entdo, como fez Souza e Souto (2015), que avaliou a Experiéncia do jogador por
meio de 26 heuristicas. Essa abordagem foi apropriada para o seu trabalho com um aplicativo
gamificado, em vez de um jogo convencional.

Com base nisso, é importante destacar que existe uma diferenca entre analisar ou
avaliar a imersao de um jogador e a experiéncia que ele vivencia como um todo. A experiéncia
do jogador engloba elementos muito mais abrangentes, estendendo-se para além da imersdo. Ela
envolve o entendimento das regras do jogo, o divertimento proporcionado pelas mecanicas de
Jogo, a interagdo com outros jogadores e uma infinidade de outros exemplos.

Avaliar a imersao de um jogador refere-se especificamente ao grau de envolvimento
e imersao sensorial que ele experimenta durante o jogo (Castell; Jenson, 2007). Isso inclui a
sensacdo de estar imerso em um ambiente virtual ou narrativa, onde os elementos do jogo sao
capazes de capturar totalmente sua aten¢do e envolvé-lo emocionalmente.

No entanto, a experiéncia do jogador vai além disso, abarcando aspectos como a
compreensao das regras do jogo, a satisfacdo proporcionada pelas mecanicas de jogo e a intera¢ao
social com outros jogadores (Larsson et al., 2020). Além disso, a experiéncia do jogador também
pode ser influenciada por fatores como a estética do jogo, a trilha sonora, a narrativa, o desafio
apresentado, entre outros (Farkas et al., 2022).

Portanto, ao analisar ou avaliar a experiéncia do jogador, é essencial considerar todas
essas dimensdes, reconhecendo que a imersao € apenas uma parte do quadro geral. Compreender
e apreciar a experiéncia do jogador em sua totalidade permitird uma andlise mais completa e

abrangente, que contribuem para a vivéncia do jogador durante um jogo hibrido.
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3 0 JOGO DESTINOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar o jogo Destinos, objeto central da
presente pesquisa. Serdo descritas suas principais caracteristicas, mecanicas, componentes €,
sobretudo, os aspectos que o tornam um jogo hibrido, com &nfase na utilizacdo de elementos
sonoros por meio de um aplicativo digital. Esta contextualizac¢ao é essencial para compreender
de que maneira o dudio contribui para a imersdo dos jogadores e como serd analisado ao longo

do estudo.

3.1 O jogo Destinos

"Destinos", conhecido também pelo seu nome original "Destinies”, ¢ um jogo hibrido
projetado para ser jogado por 1 a 3 jogadores e é recomendado para maiores de 14 anos. A

duracdo média de uma partida € de duas horas e trinta minutos.

Figura 3 — Caixa e componentes do jogo Destinos

SINELE .,

Fonte: Compara Jogos. Disponivel em: https://www.comparajogos.com.br/item/destinos

Como mostrado na Figura 3, o jogo em questdo possui uma ampla variedade de
componentes, totalizando quase 400 itens distintos, tais como cartas, fokens, miniaturas, manual,

marcadores, dados, fichas e pecas de mapas. Essa abundéncia de elementos contribui para uma


https://www.comparajogos.com.br/item/destinos
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imersdo tatil excepcional, como enfatizado por Rogerson et al. (2016) em sua pesquisa. Segundo
0 autor, a imersao tatil é de extrema relevancia para os jogadores de jogos de tabuleiro, apesar de
nao ser o Unico fator que influencie na imersao dos jogadores, € de fato uma muito importante,
pois desempenha um papel fundamental na garantia de uma experiéncia completa e envolvente.

Quanto as regras do jogo e seus objetivos, de acordo com a Ludopedia (2021)

O sistema Destinies oferece uma experiéncia de jogo de tabuleiro totalmente
baseada em historia, baseada em aplicativo e semelhante a RPG, sem a neces-
sidade de um mestre de jogo. Cada cendrio descreve uma parte de um mundo
vivido, cheio de histdrias sombrias, NPCs épicos e mistérios para resolver. Cada
jogador assume o papel de um heréi em uma missao para cumprir seu destino.
Cada destino € um objetivo final do personagem e tem pelo menos dois cami-
nhos completamente diferentes para a vitdria, compostos de séries ramificadas
de missdes. Os jogadores competem uns com 0s outros para empurrar o mundo
para o seu préprio destino.

Cada vez, os jogadores descobrem novas partes do mundo apresentadas em
telhas, exploram-nas e escolhem um ponto de interesse para visitar. La eles
aprendem mais sobre a histéria e fazem escolhas cruciais de como querem
interagir com pessoas, criaturas ou situacdes enfrentadas 14. As consequéncias
de cada escolha sdo significativas e frequentemente mudam o estado do mundo
para sempre.

Durante a partida, O jogador assume o papel de um personagem com atributos
distintos (Poder, Destreza e Inteligéncia), cujo objetivo é cumprir um de seus dois possiveis
destinos. Esses caminhos sdo mutuamente exclusivos e baseiam-se em escolhas e a¢des tomadas
ao longo do jogo. Além disso, os jogadores exploram o mundo revelado progressivamente por
pecas de mapa, interagem com personagens nao jogéaveis, enfrentam desafios e coletam itens que
podem ser essenciais para a conclusdo de suas missdes. O aplicativo digital, desenvolvido pelos
préprios criadores do jogo, atua como um mestre de jogo automatizado, guiando os eventos da
historia, controlando varidveis do ambiente e informando os jogadores sobre o progresso em
seus respectivos caminhos de destino.

O jogador pode alternar livremente entre seus dois caminhos disponiveis, ou até
mesmo tentar avancar simultaneamente em ambos. Quando acredita estar pronto, ele pode iniciar
a etapa final de sua jornada — um conjunto de desafios e eventos chamados de “Final”. O
primeiro jogador a cumprir com sucesso um de seus destinos € declarado o vencedor da partida.

Este jogo, sendo um jogo hibrido, usa um aplicativo, feito pelos proprios desen-
volvedores para oferecer uma experi€ncia e imersao aumentada, cheia de eventos dinamicos,
aventuras épicas e um mundo ambientado para o jogo que estd em constante mudanca. Além

disso, o referido aplicativo apresenta uma proposta para intensificar significativamente a imersao

e a experiéncia do jogador por meio de elementos sonoros, como narragdo e trilha sonora. Neste
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estudo, tais elementos serdo analisados e avaliados a fim de determinar seu real impacto na

imersao e experiéncia dos jogadores.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

O presente capitulo tem como objetivo realizar uma revisao dos trabalhos relaciona-
dos ao tema desta pesquisa, buscando identificar e analisar as pesquisas anteriores relevantes. A
revisdo dos trabalhos relacionados € fundamental para situar o estudo em um contexto mais am-
plo, compreender as abordagens tedricas e metodoldgicas adotadas por pesquisadores anteriores,
além de identificar as lacunas de conhecimento que este trabalho pretende preencher.

Neste capitulo, serdo apresentados os estudos e pesquisas que abordam diretamente
ou tangencialmente o tema em questdo. A revisdo abrange uma variedade de fontes, incluindo ar-
tigos cientificos, teses, dissertagdes e livros, selecionados com base em sua relevancia, qualidade

e contribui¢do para o campo de estudo.

4.1 “Ilove all the bits’’: The Materiality of Boardgames

Neste estudo conduzido por Rogerson et al. (2016), uma andlise € realizada por meio
de entrevistas semiestruturadas, com o objetivo de compreender a perspectiva dos jogadores
de jogos de tabuleiro em relacdo ao avango dos jogos hibridos. O artigo apresenta uma série
de pontos pertinentes tanto positivos quanto negativos para discussao, abordando as vantagens
e desvantagens que os jogos hibridos podem trazer aos jogadores. Exemplos dos 18 aspectos
positivos incluem a automacdo de tarefas como contagem de cartas, pontos e distribui¢do de
pecas, bem como a portabilidade e inovacdo por meio da integracao de atributos digitais, tais
como som, links com QR Code e outras mecanicas. No entanto, os autores também destacam
alguns exemplos negativos da hibridizacdo dos jogos, tais como a redugdo da interacio entre
os jogadores, perda da manipulagdo fisica dos objetos do jogo e dificuldades relacionadas a
jogabilidade.

Os autores chegaram a conclusdo de que existem quatro dominios de materialidade
que os jogadores de jogos de tabuleiro valorizam de maneira significativa: o tabuleiro e os

componentes, a caixa do jogo, o ambiente e a customiza¢do do ambiente.

4.2 The Efects of a Soundtrack on Board Game Player Experience

Neste estudo, os autores Farkas et al. (2022) adotaram uma abordagem bastante
semelhante a presente pesquisa. Foram conduzidos testes remotos, devido a pandemia, com

o objetivo de compreender os impactos do dudio em jogos de tabuleiro. No caso do estudo, o
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jogo "Fuse"foi utilizado que ja possuia um aplicativo oficial opcional contendo trilhas sonoras e
efeitos sonoros desenvolvidos exclusivamente para esse jogo.

Além dos testes, o trabalho também incluiu questiondrios e entrevistas semiestrutura-
das para cada um dos 14 participantes, que eram jogadores frequentes de jogos de tabuleiro. Os
resultados do estudo chegaram a conclusao de que o dudio teve um impacto significativamente
positivo no jogo "Fuse".

Diante disso, é possivel identificar algumas similaridades e diferencas entre esta
pesquisa e o estudo de Farkas et al. (2022). Uma diferenca € a forma de conduzir os testes, em
que a experiéncia pode ter sido afetada pelo formato remoto no outro estudo, enquanto uma
similaridade reside no foco dado ao dudio em um jogo hibrido. Embora o jogo em si possa ser
puramente analdgico, os jogadores que participaram dos testes utilizaram o aplicativo com as

musicas do jogo, tornando-o hibrido nesse sentido.

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

Neste estudo conduzido por Larsson et al. (2020), foram realizados testes com
19 participantes, de forma hibrida, tanto remota quanto presencial, devido a conveniéncia,
considerando que os testes envolviam jogos digitais online e jogos analdgicos. O objetivo
dos pesquisadores era comparar a experiéncia proporcionada por um jogo digital em relagdo a
experiéncia proporcionada por um jogo analégico.

Conforme ilustrado na Figura 4, os autores estabeleceram uma classificacio em
cinco aspectos que influenciam diretamente a experiéncia do usudrio. O aspecto Usability ou
Playbility se refere a usabilidade do jogo, compreendendo a capacidade do usudrio em entender
corretamente as regras e ter uma experiéncia satisfatéria com o tabuleiro e a interface. O aspecto
Aesthetic engloba a estética do jogo, tanto visual quanto sonora. Isso inclui elementos como
trilha sonora, efeitos sonoros e a arte do jogo. Ja o aspecto Engagement, que pode ser traduzido
como envolvimento ou imersdo, diz respeito a intensidade com que o jogador se envolve com
o jogo. Ele experimenta emocdes como suspense, medo, alegria e elabora estratégias, entre
outros sentimentos e pensamentos que o levam a mergulhar em um outro mundo. Por sua vez,
o aspecto Social Connectivity abrange a conectividade social proporcionada pelo jogo. Isso
envolve o compartilhamento de risadas, conversas e interacdes entre os jogadores. Por fim, o
aspecto Enjoyment representa o prazer do jogador ao jogar um determinado jogo. E o quanto ele

se diverte e aprecia os momentos dedicados a essa atividade especifica.
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Este estudo em discussdo, assim como o presente trabalho se propde a fazer no
futuro, conduziu uma série de testes e, em seguida, aplicou um questiondrio. Em contraste com
este trabalho, cada participante forneceu sua opinido sobre os aspectos discutidos anteriormente.
Apesar dessa semelhanga, a pesquisa deles ndo enfatizou significativamente o componente de
dudio, realizando testes com e sem trilhas sonoras e efeitos sonoros. Além disso, a presenca
de narrac¢do nos jogos também nao foi abordada, o que € um aspecto que o presente trabalho

pretende abordar.

Figura 4 — Exemplo de um dos gréficos do trabalho
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Figura 5: Ticket to Ride

Fonte: Adaptado de Larsson et al. (2020)

4.4 Comparacao dos trabalhos

A Tabela 1 sintetiza os principais aspectos metodoldgicos e objetivos dos trabalhos
analisados, facilitando a visualiza¢do das semelhancas e diferencas entre eles. Observa-se que,
embora todos os estudos tenham como foco central a experiéncia do jogador, cada um adota

abordagens distintas em termos de método de coleta de dados, objetos avaliados e énfases



Quadro 1 —Comparacao dos trabalhos
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de duas pessoas
jogando o jogo,
no total de 14
voluntdrios.

Testes do jogo Extracdo de dados | Objetivo Objeto avaliado
“I love all the | Nao foram feitos | Entrevistas online | Entender quais | Ndo se aplica
bits”: The Mate- | testes semiestruturadas | aspectos dos
riality of Boardga- com 11 partici-| jogos  hibridos
mes pantes impactam a expe-
riéncia do jogador
The Efects of | Testes feitos de | Questionario Avaliar o impacto | Fuse
a Soundtrack | forma remota | € entrevistas | do  dudio no
on Board Game | com jogadores | semiestruturadas | jogo de tabuleiro
Player = Experi- | de tabuleiro em | logo apds o teste. | "Fuse"
ence ligacdo de video

A Comparative
UXx Analysis
between Tabletop
Games and their
Digital Counter-
parts

Foram feitos tes-
tes remotos e pre-
senciais com 7
jogos diferentes
baseados em 5
aspectos especifi-
cos: Usabilidade,
estética, engaja-
mento, conexao
social e prazer

Através de um
questiondrio de 0
a 100

Comparar a expe-
riéncia do usua-
rios de jogos ana-
16gicos com os di-
gitais

7 jogos em suas
versdes digitais
e analdgicas:
Carcassone, Love
letter; Mysterium,
Small World,
Ticket to Ride,
Twilight Struggle
e UNO

Este trabalho

Testes realizados

com base nos
playtests em
um ambiente

apropriado para
essa finalidade

Entrevistas semi-
estruturadas e ob-
servagao

Avaliar o impacto
na imersao e expe-
riéncia que o 4u-
dio pode causar
no jogo hibrido
Destinos.

Destinos

Fonte: Elaborado pelo autor.

temdaticas. Enquanto alguns optam por entrevistas ou questiondrios, outros combinam essas

técnicas com testes praticos. Além disso, destaca-se que apenas dois estudos, incluindo o

presente trabalho, focam diretamente na influéncia do dudio na experi€ncia do jogador. Dessa

forma, o presente trabalho se posiciona de forma complementar e inovadora em relagdo aos

estudos anteriores, ao buscar compreender de forma mais aprofundada o papel do dudio na

constru¢do da imersdo em jogos hibridos.
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5 METODOLOGIA

Neste capitulo veremos de que forma este trabalho serd concluido, como mostra a

figura a seguir a metodologia usada serd baseada em oito passos.

Figura 5 — Todas as etapas da metodologia

Preparar p{oduz{iir
> roteiro de
> playtest entrevistas
Inicio
realizar
playtestes
Consolidar ' eyt
dados da < realizar entrevistas
.‘ entrevistas semi estruturadas

Fim

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1 Preparar playtest

Nesta etapa, utilizamos os playtests como ferramenta para alcancar o objetivo de
compreender como o dudio pode impactar na imersdo dos jogadores em jogos hibridos. Seguindo
a defini¢do proposta por Fullerton (2014), entendemos o playtest como um processo de submeter
um jogo a testes com participantes desconhecidos, com o intuito de avaliar se o impacto desejado
estd sendo alcangado, priorizando a andlise da experiéncia do jogador. Para que o playtest possa
ser feito de forma correta € de extrema importancia que o ambiente esteja adequado e condizente
com a realidade para que nao haja interferéncia na imersao dos jogadores e que haja pessoas
realmente dispostas a jogar e experienciar o jogo como um todo. Por isso, os playtests foram
realizados na casa de um dos avaliadores, um ambiente confortdvel e realista para o local onde
se espera que o jogo seja normalmente jogado. Houve siléncio no espago, permitindo que os
jogadores focassem no jogo. Foram utilizados celulares com boas saidas de dudio, garantindo
que todos ouvissem claramente os sons do jogo. Durante boa parte do tempo, tanto os jogadores

quanto os responsaveis pelos testes mantiveram a concentragdo necessdria para a atividade.
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5.2 Produzir roteiro de entrevistas

Nesta etapa, que antecede os testes, foi preparado um roteiro de entrevistas e pontos
para observacdo para que seja possivel a realizacdo de entrevistas semi-estruturadas logo apds
os testes. Este roteiro teve como intenc¢ao auxiliar o entrevistador a extrair as informagdes
necessarias dos jogadores quanto ao nivel de imersdo e a qualidade da experiéncia. Dito isso, 0

questiondrio foi feito a partir da proposta "HybridGamePX"que se encontra Apéndice A.

5.3 Realizar playtests

Com tudo pronto, foram realizados os testes na casa de um dos avaliadores, com
todos os itens e com, 11 voluntarios, como descrito na se¢do 4.1, separados em grupos 3 de
3 e um de 2, sendo assim, inicialmente, 4 sessdes de testes, entretanto houveram mais por
escolha dos avaliadores. Além disso, durante os playtests um gravador foi utilizado para gravar
expressoes e reagdes espontianeas enquanto o pesquisador observava e anotava acoes e reacoes

que fossem realizadas por conta do dudio.

5.4 Realizar entrevistas semiestruturadas

Ap6s os testes, foi feita uma entrevista semiestruturada em grupo com cada um dos

voluntarios que aceitarem ser entrevistados, sendo gravada por um gravador de voz.

5.5 Consolidar dados das entrevistas

Por fim, com base nos dados coletados por meio das entrevistas e dos playtests, foi
realizada uma conclusdo e uma andlise dos resultados de forma objetiva e transparente. Essa
abordagem visa possibilitar que esta pesquisa contribua significativamente para o campo dos

jogos hibridos e os desafios inerentes a eles.
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6 PLAYTEST

Neste capitulo € apresentado a execucdo e andlise do playtest, que desempenha um
papel fundamental nesse estudo. Ao conduzir uma andlise dos testes realizados, torna-se possivel
identificar padrdes, tendéncias e correlacdes relevantes nos dados coletados. Essa anélise permite
uma compreensao mais profunda dos resultados obtidos, proporcionando uma base sélida para

contribui¢des significativas para o corpo de conhecimento em questao.

6.1 Avaliadores

Todos os participantes dos testes tinham entre 19 e 24 anos, eram todos estudantes
universitarios da Universidade Federal do Ceara e havia apenas uma mulher. No total, 11
avaliadores foram envolvidos, organizados em trés grupos de trés e um grupo de dois, conforme
as configuragdes do jogo que permitiam jogar tanto em duplas quanto em trios, porém ndo mais
que isso, conforme estipulado pelo jogo original sem adi¢des de extensdes.

Ademais, todos os jogadores compartilhavam uma relacio de familiaridade, sendo
amigos entre si, o0 que estabeleceu um ambiente propicio a seguranga e ao conforto durante as
sessoes de jogo. Essa dinamica facilitou uma interacdo mais natural por parte dos participantes, o
que, por sua vez, simplificou a andlise por meio da observacao. Contudo, apesar da proximidade
interpessoal, apenas um nimero reduzido de jogadores possuia experi€ncia prévia com o estilo de
jogo de "Destinos", conhecido como RPG (Role-playing game), totalizando 5 participantes, como
mostrado na Figura 6. Tal falta de familiaridade com o estilo de jogo impactou significativamente
tanto na dindmica do jogo quanto na experiéncia dos jogadores.

Os grupos 1 e 2 enfrentaram grandes dificuldades para concluir a partida e, apesar dos
esforcos, optaram por ndo prosseguir até o final. Ademais, todos relataram motivos semelhantes
para abandonarem a atividade, tais como exaustdo fisica e mental, tédio, desinteresse pela
proposta do jogo e a percep¢ao de que a experiéncia se tornava repetitiva ou desgastante.

Por outro lado, os grupos 3 e 4, compostos por participantes com experiéncia prévia
nesse estilo de jogo, nao apenas concluiram a fase proposta no playtest sem grandes dificuldades,
como também demonstraram interesse em explorar todas as fases disponiveis. Embora o grupo 3
ndo tenha conseguido finalizar o jogo devido a limitacdes de tempo e dificuldades para agendar
sessoes, € importante ressaltar que chegaram a jogar quase todas as fases, restando apenas uma

para a conclusdo completa do jogo.
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Figura 6 — Familiaridade dos grupos com o estilo de jogo

. Familiaridade com o estilo de jogo

. Sem familiaridade com o estilo de jogo

Grupo 1

Todos amigos entre si
Faixa etéria: +19 até 24
Nao quiseram jogar o jogo até o final

Grupo 2

Todos amigos entre si
Faixa etaria: +19 até 24
Nao quiseram jogar o jogo até o final

Grupo 3

Todos amigos entre si
Faixa etaria: +19 ate 24
Tentaram jogar todas as fases do jogo

Grupo 4
Todos amigos entre si
Faixa etaria: +19 até 24
Jogaram todas as fases do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor

6.2 Ambiente dos playtests

Embora o playtest tenha sido concebido para ocorrer em um ambiente ideal, é
necessario reconhecer que o ambiente de teste deste projeto enfrentou algumas limitacoes, as
quais trouxeram tanto desvantagens quanto vantagens. Em primeiro lugar, os testes foram
realizados na residéncia de um dos amigos dos avaliadores. Embora este nao seja um ambiente
estritamente controlado, proporcionou uma atmosfera mais acolhedora e congruente com a
proposta do jogo. Em segundo lugar, € relevante observar que o ambiente apresentava uma

limitagdo de conforto significativa, que teve impactos substanciais nos testes. Esta limitagao
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consistiu na auséncia de cadeiras e mesas, resultando em uma situacdo em que os jogadores
tiveram que se acomodar no chdo. Isso, evidentemente, provocou uma fadiga precoce nos
participantes, em comparacdo com o que poderia ter sido experimentado em condi¢des mais
adequadas, visto que a durag@o do jogo € de duas horas e meia, em média.

Além disso, o ambiente de teste contou com a presenca de um gravador, cuja
utilizacdo foi previamente autorizada por todos os participantes, com o objetivo de registrar as
reacOes sonoras durante a atividade. Ressalta-se que esse recurso se mostrou extremamente
util para a coleta de reacdes auténticas, as quais contribuiram de maneira significativa para as

andlises e conclusdes apresentadas neste trabalho.

6.3 Audio no playtest

No total, foram realizadas 11 sessdes de playtest. No entanto, nem todas contaram
com a presenca dos elementos sonoros propostos pelo jogo, tais como narragio, trilha sonora
e efeitos sonoros. A sessao do grupo 1 contou com todos os elementos sonoros. Ja a sessao
do grupo 2 ocorreu sem qualquer recurso de audio. As quatro sessoes do grupo 3 e as cinco
sessoes do grupo 4 apresentaram variagdes quanto a presenca de dudio, sendo que o grupo 3
iniciou as sessdes sem 0s elementos sonoros, enquanto o grupo 4 iniciou com a presenga de
audio, conforme ilustrado na Figura 7, para que fosse possivel analisar se a ordem impactaria a

experiéncia e imersao dos avaliadores.

6.4 Observacoes dos Playtest

Esta secdo apresenta os dados coletados durante os Playtests realizados com diferen-
tes grupos de avaliadores. O objetivo € relatar de forma descritiva as observacdes feitas ao longo
das sessoes de jogo, com foco no comportamento dos jogadores, sua interagdo com os elementos
do jogo — especialmente os elementos sonoros — e suas reagdes espontaneas.

As sessoes foram acompanhadas e registradas com o intuito de documentar falas,
atitudes e o nivel de envolvimento dos avaliadores. Foi utilizado, para isto, um gravador de voz
durante cada sessdo.

A seguir, os resultados estdo organizados por grupo, respeitando a ordem dos play-

tests realizados.
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Figura 7 — Elementos de dudio nas sessoes

. Sessao utilizando os elementos sonoros

. Sessdo sem os elementos sonoros

Sessao 1 Sessao 2 Sessao 3 Sessao 4 Sessao 5

Grupo 2 Grupo 1

Grupo 3

Grupo 4

Fonte: Elaborado pelo autor

6.4.1 Grupol

Durante a sessdao com o primeiro grupo de jogadores, observou-se uma dinamica
interessante em relacdo a atencdo e ao engajamento. No inicio da partida, os avaliadores
demonstraram um alto nivel de concentragdo, interagindo ativamente com o jogo e entre si. No
entanto, a medida que a sessdo avancava, essa atencao foi visivelmente reduzida, com a maioria
dos jogadores perdendo parte do foco original.

Outro ponto observado foi a interacdo com o aplicativo digital. Todos os jogadores
comecaram utilizando o celular para acompanhar a partida. Entretanto, com o desenrolar da
sessdo, apenas um deles permaneceu ativamente envolvido com o dispositivo, enquanto 0s
demais passaram a observar ou interagir de maneira mais passiva.

As atualizacdes realizadas nas fichas e nos mapas causaram algumas didvidas mo-

mentaneas entre os avaliadores. Apesar disso, as incertezas foram resolvidas de maneira rdpida e



30

prética, sem prejudicar significativamente o andamento da experiéncia.

O som desempenhou um papel importante em diversos momentos do jogo. Além de
contribuir para a imersao, os efeitos sonoros ajudaram os jogadores a confirmar determinadas
hipéteses e serviram como alerta em situagdes especificas. Em certo momento, apés um som
repentino, um dos jogadores reagiu com a frase: “FEita, ai € perigoso”, demonstrando uma
resposta direta ao estimulo sonoro. Isso evidencia como o som pode influenciar a percepcdo de
risco e o envolvimento com a narrativa do jogo.

A ambientacdo sonora também foi marcante no inicio da partida, quando a musica
e a narracao causaram empolgacdo entre os jogadores. No entanto, ao final da sessdo, esses
elementos passaram a ser encarados com indiferenca, o que pode indicar uma diminui¢do da
eficcia da trilha sonora com o tempo ou com a diminuicdo do interesse dos avaliadores, o
que podemos ver nessa intera¢ao que ocorreu proximo ao fim do jogo, quando um jogador,
impaciente com uma breve narracdo do jogo, exclamou: “Oh meu Deus, como que faz pra
pular isso aqui?”, ilustrando tanto a frustragdo quanto o desinteresse em continuar o jogo. Logo
em seguida os avaliadores foram questionados sobre o interesse em terminar o playtest e eles

optaram por finalizar antes do jogo.

6.4.2 Grupo 2

No segundo grupo de testagem, foi possivel observar um padrdo semelhante ao
do grupo anterior em relagdo a atencdo dos avaliadores. Inicialmente, os trés jogadores de-
monstraram alto engajamento com o jogo, inclusive elogiando e apreciando a estética visual do
jogo, dizendo: "Que lindo, olha essa miniatura!". No entanto, essa aten¢do diminuiu de forma
significativa ao longo da partida, especialmente para dois dos avaliadores. Essa queda ocorreu de
maneira ainda mais rdpida do que no primeiro grupo.

Diferentemente do primeiro grupo, este playtest foi conduzido sem o uso de elemen-
tos sonoros. Isso permitiu observar o impacto da auséncia de som na imersao e no ritmo da
partida. A falta de estimulos auditivos parece ter contribuido para a sensacdo de lentiddo no jogo,
especialmente nos momentos em que os jogadores ndo estavam ativos.

As atualizagdes realizadas nas fichas e mapas foram compreendidas sem dificuldades.
Os avaliadores ndao demonstraram confusdo ou necessidade de intervengdes externas, o que
indica que, do ponto de vista da clareza das informagdes fisicas do jogo, ndo houve prejuizo a

experiéncia.
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Todos os avaliadores utilizaram seus celulares apenas durante a prépria vez de
jogar. Nos momentos em que nao estavam diretamente envolvidos com a tomada de decisdes,
permaneceram em espera, o que pareceu gerar uma sensacao de inatividade. Essa percepcado
ficou clara em um dos comentdrios feitos por um dos jogadores: “E eu ndo fago mais nada até
chegar minha vez?”, sugerindo uma frustragdo com a estrutura do turno individual.

Da mesma forma que o primeiro grupo, os jogadores decidiram terminar o playtest
antes da conclusdo do jogo, embora o avaliador que ja tinha experi€ncia com o estilo de jogo

tenha expressado a sua vontade de continuar e terminar a fase do jogo.

6.4.3 Grupo 3

O terceiro grupo passou por quatro sessoes de jogo, sendo a primeira realizada sem
elementos sonoros e a segunda com som. A partir da segunda sessao, os jogadores demonstraram
clara preferéncia pela experiéncia sonora, optando por manter os efeitos e trilhas ativados nas
demais sessoes.

Diferente dos grupos anteriores, a atencdo dos avaliadores do Grupo 3 se manteve
constante durante todas as sessdes. Em nenhum momento foi observada queda de engajamento,
mesmo nas fases mais longas ou durante os turnos de outros jogadores. Os trés avaliadores
mostraram envolvimento ativo e continuo, acompanhando a narrativa, explorando possibilidades
e reagindo aos acontecimentos do jogo, independentemente de estarem ou nao realizando acdes
em seus proprios turnos.

Todos utilizaram o celular de maneira autbnoma, lendo os textos e interagindo com
o aplicativo com facilidade. Nenhum dos jogadores apresentou dificuldades com as mecanicas
do jogo.

Embora o grupo nio tenha concluido a ultima fase da campanha, a interrupg¢ao
ocorreu exclusivamente por restricdes de tempo. Ainda assim, os avaliadores expressaram
claramente o desejo de finalizar o jogo em outro momento.

Os elementos sonoros foram responsdveis por reacdes emocionais positivas € es-
pontaneas. Ao ouvir a narragdo introdutdria de uma nova fase, um dos jogadores exclamou:
“Caraca, que legal!”, demonstrando entusiasmo com a ambientacdo. Em outro momento, apds a
descoberta de uma nova drea acompanhada de uma misica de sucesso, a reacdo foi imediata:
“Nossa, muito bom!”, revelando o impacto positivo da trilha sonora na imersdo e no envolvimento

com 0 jogo.
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6.4.4 Grupo 4

O quarto grupo foi composto por uma dupla de jogadores que participou de cinco
sessoes de jogo. A primeira sessdo foi realizada com os elementos sonoros ativados, enquanto
a segunda ocorreu sem som. A partir da terceira sessdo, por decisdo dos proprios avaliadores,
igualmente ao terceiro grupo, todas as partidas foram conduzidas com som.

Durante todas as sessodes, os dois jogadores demonstraram completo engajamento
com a experiéncia. A atengdo e a empolgacdo se mantiveram estdveis do inicio ao fim, sem
oscilacdes perceptiveis. O envolvimento foi tdo alto que os avaliadores chegaram a realizar mais
de uma sessdo no mesmo dia.

Na segunda sessao, conduzida sem som, foi registrada a seguinte observacao verbal:
“Nossa, que siléncio, né?”, indicando a percepcao clara da auséncia de elementos sonoros. Apesar
disso, o interesse no jogo nao foi comprometido, e os jogadores continuaram atentos e motivados
durante toda a partida.

Ambos utilizaram o celular compartilhado de forma equilibrada, alternando a leitura
dos textos e a navegacgao no aplicativo entre si. Houve participacdo ativa de ambos os jogadores,
inclusive nos turnos em que ndo estavam diretamente interagindo com o jogo.

Em determinado momento, ao se deparar com um novo componente visual do jogo,
um dos avaliadores comentou com entusiasmo: “Que lindo, quando a gente vai jogar com isso?”,
demonstrando forte interesse pela estética apresentada.

Essas observacgoes refletem uma experi€ncia de jogo continua e participativa ao longo

das sessoes do Grupo 4.

6.5 Entrevistas em grupos

Ao término das sessdes de playtest, foi realizada uma entrevista semiestruturada
em grupo com os avaliadores, com o propdsito de registrar suas percepcdes individuais acerca
da experiéncia de jogo. As perguntas focaram especialmente na andlise da trilha sonora, da
narracdo, do nivel de imersdo e da clareza das mecanicas, utilizando questdes de carater subjetivo
para compreender o impacto desses elementos na vivéncia de cada participante. A seguir,
apresentam-se as principais observagdes extraidas das respostas.

No que se refere a trilha sonora, nove dos onze avaliadores indicaram que ela exerceu

um impacto alto ou muito alto em sua experiéncia de jogo. Apenas dois participantes relataram
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Quadro 2 —Questdes utilizadas na entrevista aplicada logo apds a experiéncia com o jogo
ID | Questao

QO1 | Qual nivel de impacto a trilha sonora teve na sua experiéncia?

Q02 | A trilha sonora teve que impacto enquanto vocé jogava?)

Q03 | Algum som externo atrapalhou sua experiéncia?

Q04 | Qual nivel de impacto a narracdo teve na sua experiéncia?

Q05 | A narracdo teve que impacto enquanto vocé jogava?

Q06 | Quao imerso no jogo vocé ficou enquanto jogava?

Q07 | Voce sentiu falta de algo enquanto jogava?

Q08 | A dificuldade do jogo estava adequada as suas expectativas?

Q09 | Voce acha que o aplicativo complementa a experiéncia do jogo?

Q10 | Voce soube quando era necessario usar o celular?

Q11 | Voce sentiu dificuldades de quais componentes analdgicos tinha que colocar

no tabuleiro?

Fonte: Elaborado pelo autor.

um impacto moderado ou baixo, e nenhum apontou auséncia de impacto. Quanto a natureza
desse impacto, dez avaliadores classificaram-no como predominantemente positivo, enquanto
um avaliador destacou que a trilha sonora foi positiva em alguns momentos e negativa em outros.
Nao foram registradas avaliacoes que a considerassem exclusivamente negativa ou irrelevante.

Os resultados relacionados a narragdo foram semelhantes, com até maior predo-
minancia de percepcdes positivas. Dez dos onze avaliadores relataram que a narragdo teve
um impacto positivo na experiéncia, ao passo que apenas um mencionou ter sentido pouco ou
nenhum impacto.

Em relagc@o ao nivel de imersdo, observou-se uma distribui¢cdo mais equilibrada:
cinco avaliadores afirmaram ter se sentido muito ou extremamente imersos no jogo, quatro
apontaram uma imersao moderada ou baixa, e dois indicaram nao ter experimentado imersao.

A questao aberta “Vocé sentiu falta de algo enquanto jogava?” obteve resposta de
apenas 4 dos 11 avaliadores. Entre as sugestdes apresentadas, destacaram-se o desejo por uma
maior variedade de efeitos sonoros (mencionado por 2 avaliadores) e pequenas melhorias visuais
no aplicativo (apontadas por outros 2 avaliadores).

No que se refere a dificuldade do jogo, 10 avaliadores consideraram-na adequada as
suas expectativas, enquanto apenas 1 avaliador sugeriu que o jogo poderia apresentar desafios
ligeiramente maiores. Todos os 11 avaliadores afirmaram que o aplicativo complementou a
experiéncia do jogo fisico. Além disso, 9 avaliadores relataram ter compreendido claramente
os momentos em que o uso do celular era necessdrio, o que evidencia a boa integracao entre o

componente digital e o tabuleiro. Apenas 2 avaliadores indicaram ter sentido alguma confusdo
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em relacdo a esse aspecto.

Em relacdo a manipulacdo dos componentes analdgicos, 9 avaliadores afirmaram nao
ter encontrado dificuldades para identificar quais pecas deveriam ser posicionadas no tabuleiro,
indicando que as instru¢gdes foram compreensiveis para a maioria. Por fim, apenas 3 avaliadores
mencionaram que a presenga de ruidos externos interferiu levemente em sua experiéncia durante
as sessoes, sugerindo que o ambiente ndo comprometeu de forma relevante o andamento do jogo,
quanto ao que se refere de sons e distragdes.

Além disso, € relevante destacar duas observagdes espontaneas surgidas durante o
decorrer da entrevista, que extrapolaram o escopo das perguntas formuladas. Tais comentarios re-
forcam percepgdes positivas sobre 0 jogo e oferecem visdes complementares sobre a experiéncia.
Um exemplo foi a afirmacdo: “Eu super jogaria esse jogo sem musica e até sem celular, mas o
jogo ficou muito divertido!”, declaragdo com a qual todos os avaliadores do grupo 3 prontamente
concordaram, indicando que, embora ndo achassem necessdrio para uma experiéncia satisfatoria,
0 som trouxe grande impacto na imersdo e experiéncia dos avaliadores, como um excelente
catalisador. Outro destaque foi o comentdrio: “A narracdo no comeco deu muita vontade de

jogar”, que evidencia o impacto da introducdo narrativa no engajamento inicial dos avaliadores.

6.6 Triangulacao dos dados

A partir da anélise conjunta dos registros dos playtests, das observagdes diretas e
das entrevistas realizadas ao final das sessdes, foi possivel estabelecer algumas relacdes que
reforcam e complementam a compreensao sobre a experiéncia dos avaliadores com o jogo € o
impacto causado pelo dudio. Essa triangulacdo de dados buscou correlacionar o comportamento
espontaneo dos participantes durante as partidas, suas percepgdes expressas e as falas abertas
recolhidas nas entrevistas.

Um dos pontos mais evidentes foi o papel do som — tanto a trilha sonora quanto
os efeitos e a narragdo — na experiéncia do jogo. Durante as sessdes com som, observaram-se
reacdes imediatas dos jogadores a determinados eventos sonoros, como sustos, comentarios
entusiasmados e maior expressividade corporal. Esse comportamento foi corroborado pelos
dados das entrevistas, onde 9 dos 11 avaliadores indicaram alto ou muito alto impacto da trilha
sonora, e 10 relataram impacto positivo da narragdo. Assim, 0 som mostrou-se um elemento
que potencializou a imersdo e o envolvimento emocional com o jogo, intensificando percepcoes

ja favoraveis. Entretanto, € importante destacar que as falas espontineas — como a do grupo
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3, que afirmou: “Eu super jogaria esse jogo sem musica e até sem celular, mas o jogo ficou
muito divertido!” — sugerem que o som nao foi determinante para definir se o jogo era ou nao
apreciado, mas sim um recurso que elevou o grau de imersio daqueles que j4 estavam propensos
a gostar da experiéncia.

Outro aspecto que emergiu na triangulacdo dos dados foi o fator desinteresse ou
desejo precoce de encerrar a partida observado em parte dos grupos, especialmente no grupo 1
e no grupo 2. As entrevistas ndo apontaram o som ou a auséncia dele como causa direta desse
desinteresse. Em vez disso, os registros dos playtests e algumas falas (como “E eu nédo fago
mais nada até chegar minha vez?”’) indicam que essa desisténcia esteve mais relacionada a falta
de familiaridade ou preferéncia dos avaliadores por esse tipo especifico de jogo, caracterizado
por turnos longos, planejamento estratégico e foco narrativo. Isso é corroborado pelo fato de
que, mesmo sem som (como nas primeiras sessdes do grupo 3 e na segunda sessao do grupo 4),
avaliadores que ja demonstravam afinidade com o estilo mantiveram-se engajados e desejaram
continuar jogando.

Portanto, ao triangular as diferentes fontes de dados, conclui-se que:

— O som cumpriu um papel fundamental ao intensificar a imersao e reforcar emogodes ja
presentes, impactando positivamente a maioria dos avaliadores.

— O desinteresse em finalizar o jogo observado em parte dos grupos esteve ligado predomi-
nantemente a auséncia de experi€éncia ou gosto pessoal pelo género e possivelmente por
algum desconforto ou cansaco por conta do ambiente, e ndo a presenca ou auséncia de
elementos sonoros.

— Os dados sugerem que o som nio alterou a opinido base dos jogadores — nao fez alguém
que ndo apreciaria o jogo passar a gostar — mas foi capaz de amplificar o envolvimento
daqueles que j4 estavam inclinados a se divertir com a experiéncia proposta.

Essa andlise integrada reforca a robustez dos resultados obtidos, ao cruzar evidéncias
observacionais, percep¢des declaradas e comportamentos espontaneos, proporcionando uma
compreensao mais profunda sobre o impacto dos diferentes elementos do jogo na experiéncia

dos participantes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Um dos aspectos centrais deste projeto foi o carater hibrido do jogo, que combina ele-
mentos fisicos com recursos digitais. Essa integracdo foi responsdvel por despertar a curiosidade
e o entusiasmo iniciais de todos os avaliadores, que se mostraram animados para experimentar
um jogo mediado por um aplicativo mével. Muitos demonstraram interesse em descobrir como
0 jogo funcionaria na prética, o que se revelou um ponto positivo para o engajamento inicial.

Observou-se também que o uso do celular foi, na maioria das sessdes, uma atividade
compartilhada entre os jogadores, promovendo interacao e discussdo coletiva em torno das agdes
a serem tomadas. Em apenas uma das sessdes o dispositivo permaneceu exclusivamente nas
maos de um jogador, o que, embora ndo tenha prejudicado o andamento do jogo, reduziu a
experiéncia colaborativa que o componente digital poderia proporcionar.

Por outro lado, um nimero reduzido de participantes relatou certa dificuldade no uso
do celular, seja por ndo estar habituado a esse tipo de interface no contexto de jogos de tabuleiro,
seja por inseguranca na navegacao pelo aplicativo. Ainda assim, tais dificuldades foram pontuais
e ndo comprometeram significativamente a experiéncia geral.

Entre os pontos positivos deste trabalho, destaca-se o fato de os playtests terem
sido realizados em ambientes reais, em encontros informais entre amigos, o que possibilitou a
coleta de dados genuinos e a observagdo de interacdes espontaneas, caracteristicas dificeis de
reproduzir em contextos artificiais de laboratério. Além disso, o jogo utilizado foi um produto
de alta qualidade, bem desenvolvido e com forte apelo estético, o que contribuiu para oferecer
uma experiéncia rica e atrativa aos participantes.

No entanto, também foram identificadas limitacdes importantes. O ambiente onde os
playtests ocorreram — na casa de um dos avaliadores, sem mesas ou cadeiras adequadas — nao
proporcionou as condi¢des ideais para sessoes prolongadas de jogo, podendo ter impactado o
conforto e a concentragdo dos participantes. Soma-se a isso o fato de o jogo escolhido ser longo
e pertencer a um género bastante especifico, o que pode ter restringido o interesse de jogadores
menos familiarizados com esse tipo de proposta e influenciado o desejo precoce de encerrar
algumas partidas.

Além disso houve também algumas limitagdes para este estudo como o conceito
de imersdo e a avaliagdo do quao imerso cada avaliador estava, visto que € um conceito muito
subjetivo e dificil de ser avaliado e medido. Por conta disto, o trabalho utiliza da prépria opinido

de cada avaliador, mesmo que esse caminho seja subjetivo.
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Com base nas experiéncias e nos dados coletados, algumas melhorias sdo sugeridas
para estudos futuros:

— Aprimorar o ambiente de testes, realizando as sessdes em locais mais apropriados
para jogos de tabuleiro, com mesas e cadeiras confortdveis, e até mesmo com recursos
adicionais como caixas de som externas para potencializar o impacto do dudio, garantindo
maior imersao.

— Explorar outros tipos de jogos, incluindo experiéncias mais curtas e de géneros variados,
de modo a tornar os testes mais acessiveis a publicos diversos e identificar como diferentes
mecanicas e tematicas se beneficiam (ou ndo) da integracao com elementos digitais.

— Ampliar o perfil dos participantes, convidando pessoas de faixas etdrias distintas e com
diferentes niveis de familiaridade com jogos de tabuleiro e tecnologia, para obter uma
visdo mais abrangente sobre as possibilidades e limita¢des de jogos hibridos.

Essas propostas podem contribuir para consolidar ainda mais o entendimento sobre
o papel da hibridade em jogos de tabuleiro contemporaneos, bem como o impacto do dudio na
imersdo dos jogadores.

Dessa forma, este trabalho alcangou seu propdésito central de avaliar o impacto do
audio — tanto da trilha sonora quanto da narracdo — na experiéncia dos jogadores no jogo
hibrido "Destinos". Por meio da observacdo dos playtests com e sem os elementos sonoros, foi
possivel identificar como esses recursos intensificaram a imersdo e ampliaram o envolvimento
emocional dos participantes, mesmo ndo sendo determinantes para que apreciassem o jogo. As
andlises mostraram que o dudio atua como um importante potencializador da experiéncia ludica,
reforcando sensagdes e expectativas ja presentes. Espera-se que estas conclusdes contribuam
para o desenvolvimento de novos estudos e projetos que busquem explorar a integra¢ao entre som
e mecanicas hibridas, aprofundando o entendimento sobre como tais recursos podem enriquecer

as vivéncias proporcionadas pelos jogos.
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HybridGamePX: Uma Proposta de Modelo para a Avaliacao
da Experiéncia do Jogador no Uso de Jogos Hibridos
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Abstract. Whether in analog or digital form, games have been part of people’s
lives for a long time. Recently, hybrid games (games that combine digital and
analog components) have become more available. The existence of two different
media during gameplay presents new challenges in hybrid games designing and
evaluating of player experience and playability. The paper focuses on evalu-
ating the player experience and the playability of finished products. The work
proposes a set of perspectives and questions to assist in planning the playtest of
hybrid games, taking into account the aspects of the new hybridity challenges in
games.

Keywords. Hybrid Games, Playtest, Player Experience, Playability

1. Introducao

Os brinquedos fazem parte da vida das pessoas desde as primeiras civilizagdes. Com
o passar dos tempos, as civilizagdes estruturaram formas de entretenimento que deram
origem aos primeiros jogos. Jogos como xadrez, go ou damas sao muito antigos. Assim,
os primeiros jogos sdo analdgicos (também chamados de fisicos) que possuem compo-
nentes (tabuleiros, cartas, pecas, dados) que s@o tangiveis. Com o advento do computador
digital, os jogos passaram também a serem desenvolvidos de maneira digital. Apesar de
existirem excecoes, até pouco tempo atrds a maioria dos jogos era claramente dividida
entre analdgicos ou digitais, quase ndo existindo jogos que misturassem componentes
analdgicos e digitais. Existem muitas definicdes para jogos hibridos, no entanto, esse
trabalho concentra-se na defini¢cdo de [Kankainen et al. 2017] que diz que jogos hibridos
sdo aqueles que misturam componentes analdgicos e digitais a0 mesmo tempo.

Experiéncias sobre essa integracdo eram até comuns na academia com a criagao
de protdtipos de realidade aumentada, jogos geolocalizados ou jogos de tabuleiro com
aplicativos moveis de apoio, mas os jogos hibridos ainda ndo representavam um nicho de
mercado. Nos ultimos anos, muitos jogos hibridos foram lancados comercialmente e esse
fendmeno aumenta a necessidade de entender como a interagdo entre jogadores e esses
jogos hibridos acontece. Quais sdao os desafios de design para a construcdo desses jogos
hibridos? Quais atividades do jogo podem ou devem ser transferidas para a parte digital do
jogo (automacao)? Como manter as vantagens da tangibilidade dos jogos analdgicos nos
jogos hibridos? Como se beneficiar da riqueza de dudio e video para aumentar a imersao
existente nos jogos digitais nos novos jogos hibridos? Como fazer o jogo hibrido durar
décadas quando a parte digital pode se tornar obsoleta antes da parte analgica? Essas sao
perguntas que outros pesquisadores na area ja tentaram responder [Rogerson et al. 2016,
Rogerson et al. 2021, J. Rogerson et al. 2021, Ville and Janne 2019].



Entretanto, a maioria desses trabalhos foca no desenvolvedor ou designer do jogo.
O presente trabalho considera como hipédtese que a interacdo do jogador com um jogo
hibrido € diferente da interacdo do jogador com um jogo todo analdgico ou todo digital,
visto que envolve também a necessidade de saber quando e como utilizar as partes digitais
e analdgicas nos momentos corretos e isso muda a experiéncia do jogador (PX, do inglés
Player eXperience). Assim, esse trabalho propde o modelo HybridGamePX, composto
de perspectivas e perguntas-guia, para auxiliar os designers de jogos e testadores a avaliar
a jogabilidade e a experiéncia do jogador durante o uso de jogos hibridos.

2. Trabalhos Relacionados

[J. Rogerson et al. 2021] apresentam uma pesquisa que combina surveys com jogadores
em geral, entrevistas semi-estruturadas com especialistas e observacdes de gameplays
para propor um conjunto de oito tipos de func¢des que os aplicativos digitais podem fazer
em jogos hibridos. Esse trabalho é relevante também para a fundamentacdo tedrica do
presente trabalho que utiliza as categorias propostas na elaboracao do HybridGamePX.

[Paiva et al. 2022] realizaram um mapeamento sistemaético da literatura sobre jo-
gos hibridos na academia. Dentre as questdes de pesquisa, a mais relacionada ao pre-
sente trabalho € “como eles foram avaliados?”. Os autores identificaram que os dois
métodos de avaliacdo utilizados foram entrevistas pré e pos-teste e questiondrios. Os
questionarios poderiam ser provenientes de outros trabalhos como o SUXES e o Emoti-
SAM ou préprios da pesquisa. Entretanto, destaca-se que 53.8% dos trabalhos afirmam
ndo utilizar instrumentos de avaliacao.

[Carneiro et al. 2021] propdem o guia de avaliagdo da experiéncia do jogador para
jogos geolocalizados chamado de VALERIE (eVAluation of Location-based games and
player Experience Interview guidE). O guia foca nos jogos geolocalizados que sdo um dos
tipos de jogos hibridos. O guia propde o uso de entrevistas semi-estruturadas e fornece um
conjunto de técnicas para ajudar avaliadores na conducao de pesquisas qualitativas em jo-
gos hibridos geolocalizados. O VALERIE € organizado em cinco médulos: Espacialidade
& Mobilidade; Pervasividade, Sociabilidade, Aspectos Gerais e Expansao Temporal. Os
dois trabalhos possuem propdsito semelhante, entretanto, o trabalho aqui proposto foca
apenas nas questoes de hibridade dos jogos, geolocativos ou ndo. O presente trabalho
ainda precisa de validacao com especialistas e 0 VALERIE j4 passou por essa validacao.

3. Avaliacao da Experiéncia em Jogos

Existem diferentes visdes sobre experiéncia do jogador e jogabilidade na literatura
[Borges et al. 2020]. Para o contexto do presente trabalho serd adotada a definicdo de
[Wiemeyer et al. 2016], em que a experiéncia do jogador “descreve as qualidades das
interacdes jogador-jogo e é, tipicamente, investigada durante e apds a interacdo com 0s
jogos”. De acordo com essa visdo, a PX pode ser compreendida em trés niveis: o socio-
psicoldgico (e.g., acdes intrinsecamente motivadas, presenga e imersao), 0 comportamen-
tal (e.g., sorrir ou curvar as sobrancelhas) e o fisiolgico (e.g., aumento da frequéncia
cardiaca ou pressdo arterial). A jogabilidade é o “grau em que usudrios especificos po-
dem alcancgar objetivos especificos com eficicia, eficiéncia e, especialmente, satisfacdo e
diversdo em um contexto de uso jogavel” [Sanchez et al. 2012]. Nesse sentido, a joga-
bilidade concentra-se no nivel tecnologico do jogo (e.g., regras, mecanicas, objetivos e



design) e € um atributo importante para uma PX adequada, que por sua vez, se refere a
experiéncia invidual e pessoal de interagir com o jogo [Wiemeyer et al. 2016].

4. Metodologia

Esse trabalho foi feito em 3 etapas. A primeira consistiu de um levantamento das car-
acteristicas especificas dos jogos hibridos. Nessa fase, foram encontrados trabalhos que
definem jogos hibridos e que definem desafios de game design desses jogos hibridos es-
pecialmente em relagdo aos jogos hibridos que sdo mistura de jogos analégicos e jogos
digital. A segunda etapa consistiu em, com base nas observacoes dos artigos encontrados,
propor um conjunto de diretrizes para serem utilizadas tanto na observagdo quanto nas
entrevistas com jogadores durante playtests de jogos hibridos. A ultima etapa consistiu
em estudo de caso com um jogo hibrido para demonstrar como o testador do jogo pode, a
partir das diretrizes apresentadas, definir pontos de observacdo e perguntas de entrevistas
a serem usadas na avaliacdo de jogos hibridos com jogadores.

5. HybridGamePX

Para facilitar o entendimento das perguntas-guia propostas, elas foram agrupadas em
diferentes perspectivas de avaliacdo. O formato de apresentacdo dessas perspectivas vai
seguir o formato das lentes de schells. Elas foram classificadas também em duas catago-
rias: jogabilidade e experiéncia do jogador. Jogabilidade diz respeito as caracteristicas do
jogo e experiéncia do jogador sobre a visdo desse jogador durante o gameplay.

Junto de cada perspectiva, também serdo apresentados os argumentos encontrados
na literatura que inspiraram a proposicao das perguntas.

As  primeiras  perspectivas  foram  inspiradas no  trabalho de
[J. Rogerson et al. 2021] que definem diferentes dominios de aplicacio dos compo-
nentes digitais em um jogo hibrido. Sao eles: ensino, cdlculo, memoria, storytelling,
controle do tempo, aleatoriedade, controle do fluxo de informacdo a que os jogadores tem
acesso e governanga (que pode incluir o controle dos componentes do jogo que devem
entrar na partida, a inclusdo de conteidos adicionais, controle de IAs e NPCS para evitar
a necessidade de mestre e guardar a localizacdo de itens fisicos do tabuleiro também na
parte digital)

5.1. Jogo Hibrido-Jogabilidade:Controle do Tempo

* Como acontece o controle do tempo? O aplicativo contabiliza a quantidade de
interacoes do jogador ou o tempo corrido?

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

5.2. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Controle do Tempo
* Como o jogador acompanha a evolucdo do tempo no dispositivo durante a partida?
* O jogador se sente surpreendido pela evolucao do tempo durante a partida?

5.3. Jogo Hibrido-Jogabilidade:Aleatoriedade

* O jogo permite ao jogador escolher o nivel de dificuldade e personalizacdo de
elementos a serem aleatorizados?



* Como a parte digital do jogo percebe troca de estados ocasionados por rolagem de
dados ou inser¢@o de pecas na parte analdgica?

* O jogo informa ao jogador os resultados parciais sobre as informagdes aleator-
izadas?

* O jogo permite ao jogador compartilhar a mesma instancia do jogo com os difer-
entes dispositivos de outros jogadores?

5.4. Jogo Hibrido-Jogabilidade:Governanca

* O aplicativo controla o acesso as informacdes ainda nao descobertas pelo jogador?

* O jogo fornece notificacdes quando percebe que o jogador pode ter deixado al-
guma informacgao importante ’passar”?

» Existe a possibilidade de adicionar conteido no jogo (e.g., novos cendrios no
aplicativo, novos componentes analdgicos, etc.)? Eles sdo oficiais ou feitos por
fas?

5.5. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Governanca

* O jogador entende claramente as configuracdes possiveis do jogo?

* O jogador entende claramente quais componentes analogicos serdao usados para
cada configuracdo escolhida?

* O jogador identifica claramente as informacgdes que ainda estdo ocultas (a serem
descobertas) no jogo?

5.6. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:IA

* A IA atua como um jogador adicional ou como um personagem da narrativa do
jogo? Isso fica claro para o jogador?

* A IA inicia a interacdo em algum momento do jogo ou apenas responde a acdes
do jogador? Essa caracteristica fica clara para o jogador? O jogador sabe quando
deve interagir com a [A?

* O jogador percebe de forma facil quando realizar as acoes da IA?

* O jogador percebe de forma fécil quais modificagdes a IA faz no estado do jogo e
como atualizar os impactos na parte analdgica?

5.7. Jogo Hibrido-Jogabilidade:Informacao

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

* O aplicativo ajuda a controlar informagdes da parte analégica do jogo?

* O aplicativo indica quantas informacoes secretas ainda nao foram descobertas pelo
jogador?

* O aplicativo indica quantas informagdes secretas existem desde o inicio? Se ndo,
isso foi uma decisao de design ou um problema no aplicativo?

* O jogo guarda a memoria do segredo ou parte do segredo ja descoberto?

* Ao tentar adivinhar o segredo final, o jogo avisa o que o jogador acertou e o que
errou? O jogador pode jogar novamente?

* Como os componentes analdgicos e digitais se completam para descobrir, proces-
sar e informar ao jogo as decisdes sobre o segredo?



5.8. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Informacao

* O jogador entende que € possivel guardar as informacdes dos componentes
analdgicos do jogo através do aplicativo?

* O jogador entende que € possivel guardar as informacdes fornecidas pelo aplica-
tivo nos seus componentes analégicos?

* O jogador entende que existem informagdes secretas no jogo? Isso acontece a
partir de qual momento? (exemplo, desde a primeira rodada).

* O jogador sabe quando deve pedir para solucionar segredos no jogo?

As perspectivas a seguir foram inspiradas nas descobertas de
[Rogerson et al. 2021]. Ao contrario das perspectivas anteriores que foram geradas
usando diretamente as categorias propostas pelos autores. Para essas perspectivas a
seguir foram usadas as respostas das entrevistas citadas nos artigos e ndo a classificacdo
final proposta pelos autores. As entrevistas dadas pelos designer que participaram do
trabalho permitiu entender melhor quais os aspectos, desafios e mudangas que podem
ser levados em consideragdo durante a criacdo de jogos hibridos na visdo dos designers
entrevistados.

Frases como: ’jogos de tabuleiro vivem para sempre” ou “’jogos de tabuleiro estao
completos, mas jogos digitais estdo em constante desenvolvimento” ou ainda “existem
coisas que o computador faz melhor que as pessoas. Existem coisas que 0os computa-
dores facilitam a vida das pessoas” e seus comentérios sobre possibilidades x rejeicao de
alguns jogadores com o uso de aplicativos ou sobre a percepg¢ao de privacidade x compar-
tilhamento dos aparelhos celulares pessoais ajudaram na formulacdo das perspectivas.

5.9. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Dispositivo Interferindo no Fluxo

* O uso do aplicativo interrompe a partida ou acontece de maneira fluida? Os jo-
gadores prestam aten¢@o no jogo ou perdem o foco?

* uso de dispositivos tira a concentragao de algum dos jogadores durante o jogo?

* O jogador demonstra preocupac¢do ou reclamagdo sobre o uso obrigatério do
aplicativo? O jogador usa o dispositivo apenas para realizar as interacoes
necessarias no jogo?

* O jogador desliga as notificagdes dos seus dispositivos durante o jogo? O jogador
desliga o acesso as redes moveis ou Wi-Fi dos seus dispositivos durante o jogo?

* Os jogadores interagem entre si, mesmo quando estdo usando o dispositivo?

* A necessidade de interacdo com o aplicativo atrapalha a experiéncia de jogo
atrasando a partida ou gerando repetidos momentos de espera?

5.10. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Privacidade e Individualidade

* O jogador entende claramente como manter a privacidade dos seus dados durante
a partida?

* O jogador demonstra ou relata algum desconforto em usar os dispositivos de out-
ros jogadores?

* O jogador demonstra ou relata algum desconforto em compartilhar seus disposi-
tivos com outros jogadores?



5.11. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Interacao Jogador-Jogo

O jogador percebe que o aplicativo complementa a experi€ncia do jogo?

O jogador consegue saber quando usar o aplicativo?

A atencdo do jogador na partida aumenta, diminui ou permanece igual em
comparacao com outros jogos analdgicos?

* Os jogadores conseguem se atualizar sobre o estado do jogo através de dudio emi-
tido pelo aplicativo? Ou o jogador com o dispositivo precisa ler em voz alta as
informagdes?

5.12. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Interacao Jogador-Jogador

* Como a interagdo entre os jogadores influencia o resultado do jogo?

* Algum jogador monopoliza a interacdo com a parte digital do jogo? Isso acontece
porque o dispositivo € desse jogador?

e Algum jogador monopoliza a interagdo com o analogico? Porque vocé acha que
1Sso acontece?

* O jogo exige que o jogador que interage com o dispositivo compartilhe
informagdes (jogos competitivos)? O jogador faz esse compartilhamento?

* O jogador que interage com o dispositivo faz a leitura em voz alta ou relata para
os outros jogadores as informagdes descobertas no aplicativo?

As ultimas perspectivas vieram da experiéncia dos autores no uso de jogos
hibridos.

5.13. Jogo Hibrido-Experiéncia do Jogador:Gameplay

* O jogo inicia pelo analégico ou pelo digital? Isso esté claro para o jogador?

» E possivel comecar a jogar sem que uma parte esteja inicializada? Como isso afeta
a experiéncia do jogador?

* E possivel continuar a jogar quando uma das partes falha? Como isso afeta a
experiéncia do jogador?

* O jogador entende quando trocar entre interagir com a parte digital e interagir com
a parte analdgica do jogo?

Algumas perspectivas foram omitidas por falta de espaco. A lista completa
pode ser vista https://figshare.com/s/a383e95a3413e9f1589d. A proposta € usar o Hy-
bridGamePX durante a fase de planejamento do playtest na fase de escolha do o que”
avaliar. O HybridGamePX foi pensado para ser aplicado em 3 passos. No primeiro passo,
acontece a selecdo das perspectivas que se aplicam com base no propdsito do aplicativo
dentro do jogo hibrido. O segundo passo envolve selecionar as perspectivas com base
em caracteristicas gerais de hibridade do jogo. E no tltimo passo que acontece mesmo
a derivacao das perspectivas em pontos de observagcdo e em perguntas para a entrevista.
A sugestao € que o avaliador passe pergunta a pergunta verificando se essa questao se
relaciona com o objetivo do playtest e do jogo a ser testado e adaptar coisas a serem ob-
servadas na fase de observacao do playtest e perguntas a serem feitas individualmente ou
em grupo na fase de entrevista. Um exemplo de aplicacdo € apresentado a seguir.



6. Usando o HybridGamePX para planejar o playtest do jogo Em Busca do
Planeta X

O jogo Em Busca do Planeta X é um jogo hibrido de deducdo onde os jogadores com-
petem entre si ou contra uma IA para encontrar primeiro a localizagdo do planeta X. Ele é
um jogo de 1 a4 jogadores criado por Matthew O’Malley e Ben Rosset e langado no Brasil
pela Meeple Br em agosto de 2022. Ele possui um tabuleiro com tokens para marcacao
das teorias (palpites dos jogadores), pedes de jogadores, biombos individuais e folhas
de anota¢des onde os jogadores vao guardar as informagdes ja descobertas. Além disso,
todo o segredo do jogo (localizacdo do planeta X, asteroids, cometas, etc) é controlado
por um aplicativo. Cada nova partida tem um cédigo que pode ser compartilhado com os
jogadores da mesa para que cada jogador possa ver as informacdes no seu préprio celu-
lar. Um cédigo representa uma tnica configuracao de segredo com a posicao de todos os
elementos a serem descobertos. O aplicativo no Em Busca do Planeta X tem as seguintes
fungdes: sortear uma configuragdo inicial de jogo com a selecdo entre diferentes niveis de
dificuldade, controlar o segredo do jogo, informar para cada jogador as informagdes inici-
ais que ele recebe dependendo do nivel de dificuldade escolhido e da posicao do jogador
na mesa (cada jogador vé€ o céu de um angulo diferente), responder sobre esse segredo as
consultas dos jogadores, controlar as a¢des de deducao dos jogadores (procurar, sondar,
pesquisar, propor uma teoria nova, confirmacao de teoria através da avaliacdo dos pares,
fazer o palpite final sobre a posi¢do do planeta X), controlar a IA do jogo para o caso de
partidas solo.

Pensando nas etapas de preparacdo para um gameplay, precisamos comecar
definindo por qué, quem, o que, onde e como. Por qué: avaliar a jogabilidade e a ex-
periéncia do jogador para o jogo hibrido "Em busca do planeta X’ com foco nos aspectos
relacionados ao uso de tabuleiro associado ao aplicativo de celular e seus impactos na
interacao do jogador-jogo e jogador-jogador. O foco € avaliar a hibridade e ndo o jogo
como um todo. Quem: alunos da [OMITIDO PARA REVISAO ANONIMA] que ten-
ham interesse por jogos de tabuleiro. O recorte tem o objetivo de identificar questdes
especificas com a hibridade e ndo relacionadas com gostar ou nao de jogos de tabuleiro.
Como: por meio de observacdo e entrevista, ambas presencialmente. O que: O jogo
hibrido "Em busca do planeta X nos aspectos relacionados a hibridade. Serdo avaliados
qualitativamente a jogabilidade e a experiéncia do jogador. E na escolha do "o que” que
o modelo proposto atua. A aplicagdo serd descrita em 3 passos.

6.1. Passo 1: Selecionar as perspectivas com base no propoésito do aplicativo

Segundo a classificacdo de [J. Rogerson et al. 2021] para uso de aplicativos em jogos
hibridos, o aplicativo desse jogo tem as fungdes de: Aleatoriedade, IA (apenas no
modo solo) e Informacdo. Assim, para avaliar esse jogo usando o HybridGamePX con-
siderando essas caracteristicas, o avaliador pode usar as perguntas propostas tanto como
consideracgdes a serem observadas na interacdo entre os jogadores como perguntas a serem
feitas na entrevista pos-teste (passo 3).

6.2. Passo 2: Selecionar as perspectivas com base em caracteristicas gerais de
hibridade

Além disso, o HybridGamePX propde outras perspectivas que podem ser escolhidas no o
que” avaliar no playtest do Em Busca do Planeta X. O jogo permite que os jogadores com-



partilhem o estado do jogo sem precisar compartilhar o dispositivo. Isso demonstra que
foi uma preocupacao dos designers evitar uma barreira de uso. A perspectiva “Privaci-
dade e Individualidade” pode auxiliar os avaliadores que desejarem fazer playtest dessa
caracteristica do jogo.

O jogo promove pouca interacdo direta entre os jogadores e essa pode ser uma
perspectiva que pode ficar de fora do playtest. Entretanto, o jogo promove muita interacao
jogador-jogo, inclusive tendo o aplicativo como fator de grande apoio na execugao do jogo

(apesar de nao obrigatério). Assim, as perspectivas “Interacdo jogador-jogo”, ’aplicativo

como apoio”, “gameplay” e interferindo no fluxo do jogo” sdo interessantes para avaliar
a experiéncia do jogador nesse jogo.

6.3. Passo 3: Derivar pontos de observacao e perguntas de entrevista

Por exemplo, na Aleatoriedade, o aplicativo sorteia um jogo com um segredo. Uma das
perguntas da perspectiva Jogabilidade-Aleatoriedade proposta é: O jogo permite ao jo-
gador compartilhar a mesma instancia do jogo com os diferentes dispositivos de outros
jogadores?”. O avaliador poderia usar essa sugestdo tanto na observacdo, “observar se
os jogadores perceberam esse codigo de partida e souberam como utilizar esse cégido
para usarem seus proprios celulares”. Ele pode também “observar se os jogadores en-
tenderam que o c6digo representa um jogo unico € o mesmo cOdigo representa 0 mesmo
jogo com o mesmo segredo”. Da mesma forma, o avaliador pode perguntar sobre isso na
entrevista pos-jogo. Sdo exemplos de perguntas que podem ser derivadas dessa: “Qual
sua opinido sobre 0 uso do codigo para identificar a partida?”, ”Voc€ usou o codigo para
carregar a partida para o seu aparelho celular particular?”, ”Vocé percebeu que o cédigo
identificava unicamente o jogo e que o mesmo cédigo leva sempre ao mesmo jogo?” Um
exemplo semelhante para a perspectiva de Experiéncia do Jogador - IA pode ser feito em
relacdo as perguntas ”A TA atua como um jogador adicional ou como um personagem
da narrativa do jogo? Isso fica claro para o jogador?” e A IA inicia a interacdo em al-
gum momento do jogo ou apenas responde a acdes do jogador? Essa caracteristica fica
clara para o jogador? O jogador sabe quando deve interagir com a [A?”. O avaliador
pode derivar pontos a serem observados como: “observar se o jogador entendeu que a [A
atua nesse jogo como um jogador adicional do modo solo”, “observar se o jogador sabe
quando e como interagir com a IA” ou “observar se o jogador soube diferenciar suas agoes
das agdes feitas durante o turno da IA”. Perguntas que podem ser feitas nas entrevistas
sobre 0 mesmo tema sao: “Qual sua opinido sobre o uso da IA no modo solo?”, ”As
acoes da IA foram claras de realizar?”, ”Vocé compreendeu quando e como realizar as
atividades da IA durante o jogo?”. Sobre ”Jogabilidade - Informacdo” e "Experiéncia do
Jogador - Informacdo”, por exemplo, poderiam ser utilizadas as perguntas O aplicativo
indica quantas informacdes secretas ainda nao foram descobertas pelo jogador?”, ”O jogo
guarda a memoria do segredo ou parte do segredo ja descoberto?”, ”O jogador entende
que existem informagdes secretas no jogo? e ’O jogador entende que € possivel guardar
as informagdes fornecidas pelo aplicativo nos seus componentes analogicos?”. Delas, o
avaliador poderia derivar pontos de observacdo como: “observar se o jogador anotou as
informacdes iniciais passadas para ele pelo aplicativo na sua folha de anotacdes”, obser-
var se o jogador percebeu que pode ver o histérico de informacdes que ele ja descobriu
nas suas interagdes com o aplicativo”, ”observar se o jogador entendeu quais informagdes
ainda precisa descobrir. (No caso desse jogo, a informacdo vai estar parcialmente no



aplicativo, mas precisa ser complementada com as deducdes que o jogador faz na sua
ficha de anotag¢des)”. Da mesma forma, essas perguntas podem gerar perguntas de en-
trevista como: ”Vocé conseguiu encontrar as informagdes que o aplicativo guardava para
vocé e que voce ja tinha descoberto?”, ”Vocé conseguiu entender como descobrir novas
informacdes sobre o segredo usando o aplicativo?”, ”Vocé conseguiu, com a unido das
informacdes da ficha de anotacdo e do aplicativo, perceber quao perto voce estava de
descobrir o segredo?”

A perspectiva "Experiéncia do Jogador-Privacidade e Individualidade™ traz as per-
guntas O jogador demonstra ou relata algum desconforto em usar os dispositivos de
outros jogadores?” e O jogador demonstra ou relata algum desconforto em compartil-
har seus dispositivos com outros jogadores?”, por exemplo. Delas, o avaliador poderia
derivar pontos de observacdo como: “observar se os jogadores compartilharam dispos-
itivo (uma vez que nesse jogo nao € obrigatério compartilhar)”, “observar se o jogador
demonstrou algum desconforto em compartilhar seus dispositivos”, “observar se o jo-
gador demonstrou algum desconforto em compartilhar dispositivos de outros jogadores™.
Na entrevista, o avaliador poderia perguntar: ”Vocé compartilhou seu celular?”’, ”Como

vocé se sentiu em relagdo a isso?”

A perspectiva “Experiéncia do Jogador-Dispositivo Interferindo no Fluxo™ apre-
senta as perguntas ”O uso do aplicativo interrompe a partida ou acontece de maneira
fluida? Os jogadores prestam aten¢do no jogo ou perdem o foco?”, O uso de disposi-
tivos tira a concentragao de algum dos jogadores durante o jogo?”, O jogador desliga as
notificacdes dos seus dispositivos durante o jogo? O jogador desliga o acesso as redes
moveis ou Wi-Fi dos seus dispositivos durante o jogo?” e A necessidade de interacao
com o aplicativo atrapalha a experiéncia de jogo atrasando a partida ou gerando repeti-
dos momentos de espera?”’. Pontos de observacdo derivado dessa perspectiva podem ser
“observar se o jogador fora do seu turno fica olhando o celular e desconcentra do jogo”,
“observar se o celular mostra notificagdes de outros aplicativos e se isso interfere com
o fluxo do jogo”, “observar se os outros jogadores pedem a atencdo de algum jogador
que se desconcentrou por causa do celular”. Na entrevista, essas observacoes podem ser
confirmadas com perguntas como: ~Vocé sentiu que o celular tirou sua concentragao para
0 jogo?”, ”Vocé percebeu se o uso do celular desconcentrou outros jogadores que nao
perceberam sua vez de jogar por causa de interrup¢des vindas do celular?”

7. Conclusao e Trabalhos Futuros

Esse trabalho parte da premissa de que a interagdo do jogador com um jogo hibrido é difer-
ente da interacdo do jogador com um jogo todo analégico ou todo digital, pois envolve
também a necessidade de saber quando e como utilizar as partes digitais e analdgicas nos
momentos esparados. Para auxiliar testadores de jogos hibridos a planejar seus playtests
foram propostas perspectivas de avaliacdo na forma de perguntas que auxiliem esses avali-
adores na formulacdo de pontos de observacdo e de perguntas para entrevistas. Assim,
esse trabalho propds um conjunto de perspectivas a serem utilizadas na avaliagdo da jo-
gabilidade e da experiéncia do jogador focando nos aspectos relevante a hibridade dos
jogos. Um modelo de 3 passos foi proposto para auxiliar na aplicagdo das perspectivas
durante a fase de planejamento do playtest. As perspectivas propostas podem ser usadas
na fase de defini¢do do O qué” para os casos de avaliagdo de jogabilidade ou experiéncia
do jogador de jogos hibridos. O modelo propdes a aplicacdo em 3 passos das perspectivas



passando pela identificacdo das caracteristicas hibridas do jogo, selecdo das perspectivas
que fazem sentido para o playtest desejado e uma fase final de derivacdo das perguntas e
pontos e observagdo a partir das perspectivas propostas. Para demonstrar o uso do mod-
elo, um playtest para o jogo hibrido Em busca do planeta X foi planejado. Um trabalho
futuro € a aplicacdo do playtest planejado. Outros trabalhos futuros sdo a validacdo do
modelo proposto com especialistas e também a validacdo com outros jogos hibridos com
diferentes caracteristicas que podem levantar a necessidade de adaptagcdo das perguntas
existentes, criagdo de novas perguntas para as perspectivas ou mesmo novas perspectivas.
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