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Resumo. Este trabalho apresenta o Guess Of Dreams, um jogo casual didrio de
adivinhagdo inspirado no Wordle, que retorna feedback imediato e pistas mul-
timodais para o usudrio adivinhar um personagem. A avaliacdo empirica no
IFPI—Campus Picos e em eventos coletou 155 respostas via Google Forms, os
indicadores mostraram clareza de regras (89,0%), diversdo (95,5%), intencdo
de retorno (88,4%), recomendagdo (96,1%) e satisfacdo média de 8,83 (medi-
ana 9,0), validando a relagcdo entre decisoes de design, usabilidade e engaja-
mento.

1. Introducao

Jogos didrios de adivinhagdo como o Wordle popularizaram mecanicas de palpites suces-
sivos com feedback imediato e regras simples, favorecendo aprendizagem por reconhe-
cimento em até seis tentativas (LOKSHTANOV; SUBERCASEAUX, 2022; NIELSEN,
2024; NORMAN, 2013). Variantes tematicas exigem calibrar clareza e dificuldade para
nao sobrecarregar a memoria de trabalho, em consonincia com a teoria da carga cogni-
tiva (SWELLER; MERRIENBOER; PAAS, 2019). Do ponto de vista de game design,
o modelo MDA articula como regras (Mechanics) geram comportamentos (Dynamics) e
experiéncias (Aesthetics) (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004), enquanto ajustes de
desafio em nivel 6timo promovem estados de flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1990).

Neste contexto, apresentamos o Guess Of Dreams (GOD), um jogo didrio sem
fins lucrativos para fins académicos e de pesquisa, inspirado no Wordle, que ori-
enta o jogador a identificar um personagem sorteado aleatoriamente por meio de pis-
tas progressivas. O GOD explora combinagdes de canal verbal e imagético (pistas
textuais e icones/emoji) como elementos semidticos compactos e salientes, capazes
de apoiar codificagdo/recuperacdo sob restricoes de atencdo (CLARK; PAIVIO, 1991;
MAYER, 2009; DANESI, 2016). O design do feedback e das pistas foi guiado por
heuristicas de usabilidade (NIELSEN, 2024), principios de economia cognitiva (SWEL-
LER; MERRIENBOER; PAAS, 2019) e pelo enquadramento MDA (HUNICKE; LE-
BLANC; ZUBEK, 2004), visando progressao transparente e preservacao do foco.

2. Ferramenta: Guess Of Dreams

O Guess Of Dreams operacionaliza um ciclo diario de adivinha¢do com regras simples
e retorno imediato: a cada dia ha um tnico alvo, o usudrio envia palpites sucessivos e
recebe feedback cromatico que orienta a proxima decisdo. As telas principais do sistema
estdo apresentadas nas Figura 1 e Figura 2 a seguir, evidenciando o fluxo do usuério do



primeiro acesso e a jogabilidade de um modo de jogo. Nota: Personagens e nomes foram
propositalmente desfocados para resguardar direitos autorais.
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Figura 1. Tela inicial do Guess Of Figura 2. Tela do modo de jogo
Dreams. classico do Guess Of Dreams.

O fluxo técnico que sustenta essa experiéncia, da selecao deterministica do alvo a
persisténcia analitica, estd sintetizado na Figura 3.
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Figura 3. Fluxo diario do Guess Of Dreams, do sorteio do personagem a exibicao
de feedback e a persisténcia dos dados.

Como indicado na Figura 3, o servidor inicia o dia sorteando e registrando o alvo
(garantia de unicidade por data) e o cliente sincroniza essa selecdo no primeiro acesso
(consisténcia entre abas/dispositivos). Cada palpite € validado contra o catdlogo e com-
parado atributo a atributo com o alvo, produzindo um payload de feedback que o cliente
traduz em cores (acerto, incompatibilidade, compatibilidade parcial) para reduzir o espaco
de busca na proxima tentativa. As entidades de dominio, Character, DailySelection, Play,
Guess, sdo persistidas transacionalmente via Prisma' em PostgreSQL? (Neon?), permi-
tindo métricas como acurdcia, nimero de tentativas e tempo até o acerto. A arquitetura
privilegia cliente leve (Next.js*) e regras deterministicas no servidor (NestJS®), combi-
nando clareza de estado, baixa carga cognitiva e rastreabilidade do ciclo didrio.

3. Resultados Obtidos e Analise Preliminar

Foi realizada uma andlise em 155 respostas vélidas coletadas imediatamente apds a
interacdo com o Guess Of Dreams, aplicadas prioritariamente a alunos do Instituto Fe-
deral do Piaui (IFPI), Campus Picos, durante sessdes em sala de aula, e complementadas

ISite do Prisma: (https://www.prisma.io/)

2Site do PostgreSQL: (https://www.postgresql.org/)
3Site do Neon: (https:/neon.com/)

4P4gina do Next.js: (https://nextjs.org/)

SP4gina do NestJS: (https://nestjs.com/)



por aplicagdes em eventos de divulgacdo cientifica. O instrumento de coleta foi um for-
mulério no Google Forms®, acessado por OR code e link exibidos ao término das partidas,
com orientacao para uma unica resposta por participante. A Tabela 1 sintetiza os princi-
pais resultados quantitativos da avaliacao.

Tabela 1. Indicadores centrais de usabilidade, experiéncia, engajamento,
recomendacao e satisfacao (n=155).

Indicador Pergunta Métrica Resultado
Clareza de regras O jogo foi facil de entender? % positivo 89,0%
Pistas tteis As pistas ajudaram a adivinhar? % positivo 80,6%
Diversao percebida Voce achou o jogo divertido? % positivo 95,5%
Inten¢do de retorno Vocé teve vontade de jogar novamente? % positivo 88,4%
Recomendagdo a um amigo Vocé recomendaria este jogo a um amigo? %o sim 96,1%
Satisfac@o geral Nota atribuida ao jogo (0-10) Média / Mediana 8,83 /9,0

Como se observa na Tabela 1, os participantes relataram clareza de regras em
89,0% e diversao em 95,5%, sugerindo que instru¢des simples, feedback imediato e con-
sisténcia visual cumpriram seu papel. Quanto ao engajamento, 88,4% indicaram intencao
de jogar novamente e 96,1% afirmaram que recomendariam o jogo a um amigo; tais per-
centuais sdo compativeis com partidas curtas e recorrentes que favorecem continuidade
da interacdo. Na escala de 0—10, a avalia¢do concentrou-se no topo (média 8,83; mediana
9,0), com distribui¢do pouco dispersa e assimétrica a direita; os poucos valores inferio-
res parecem relacionar-se a preferéncias individuais, ndo a problemas de usabilidade ou
estabilidade.

A seguir, apresenta-se a distribuic@o etdria dos respondentes na Figura 4, orga-
nizada em trés grupos (13—-16, 17-24 e 25+), para contextualizar o publico-alvo das
aplicacdes em sala e em eventos.
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Figura 4. Distribuicao por faixa etaria dos respondentes (n=155).

Conforme a Figura 4, ha predominancia das faixas 17-24 (56,8%) e 13-16
(41,3%), com participacdo residual de 25+ (1,9%). Essa composicdo é coerente com
o publico principal e com a natureza dos eventos de divulgacdo cientifica. Em conjunto,
os resultados preliminares sustentam a adequacgdo das escolhas de design.

%Google Forms. Disponivel em: (https://docs.google.com/forms/)



4. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a avaliacdo do Guess Of Dreams, exami-
nando como escolhas de design (regras simples, feedback imediato e pistas multimodais)
se relacionam a usabilidade e ao engajamento. Com 155 respondentes, os resultados
apontaram experiéncia amplamente positiva, validando o modelo e gerando insights de
IHC a partir de uso real.

O GOD, porém, ainda tem limita¢des: catdlogo de personagens restrito € envi-
esado por popularidade, mecanismos antitrapaca e de integridade basicos e localizagdo
focada em PT-BR, o que pode afetar a dificuldade percebida por ptiblicos internacionais.

Como desdobramentos, pretende-se refinar a hierarquia visual. Planeja-se, ainda,
expandir temas e catdlogos de personagens para sustentar o interesse de longo prazo; ex-
plorar elementos de gamificagdo, como conquistas e placares, para incentivar competi¢ao
e retorno; e introduzir novos modos de jogo, por exemplo, desafios cronometrados e um
modo por imagem, a fim de diversificar a experi€ncia e aumentar a rejogabilidade.
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