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Abstract. Introduction: CasterChef is a board game developed in the context
of a game design course as a practical experiment that utilizes as main
methodologies the Quest 3x4 and Colors of Game Design. Objective this
work seeks to analyse the efficacy of said methods in an environment that
facilitates game development with focus in balancing the narrative, mechanics
and emotional responses that are displayed by the players during the gameplay.
Methodology: The experimental design was divided in 5 main steps: (1)
immersion research; (2) idea conceptualization; (3) definition of main pillars,
Colors of Game Design methodology application and core loop construction;
(4) prototype assembly and (5) playtest with feedback analysis with focus
on game balancing issues. Results: The first wave of tests shows that
understanding clearly the game’s rules can be a challenge, however the main
objectives, such as player retention, competitiveness and a sense of urgency
were effectively perceived by the participants.
Keywords Quest 3x4, Colors of Game Design, Board games.

Resumo. Introdução: Caster Chef é um jogo de tabuleiro desenvolvido como
experimento prático, utilizando os métodos Quest 3x4 e Cores do Game
Design, como parte de um projeto realizado em sala de aula no contexto do
ensino de Game Design. Objetivo: Este artigo tem como objetivo analisar
a eficácia desses métodos no processo de desenvolvimento do jogo, com foco
no equilíbrio entre narrativa, mecânicas e o envolvimento emocional dos
jogadores, especialmente por meio das sensações geradas durante a gameplay.
Metodologia ou Etapas: O design experimental seguiu cinco etapas principais:
(1) pesquisa de imersão; (2) concepção da ideia; (3) definição dos pilares
do jogo, aplicação das Cores do Game Design e construção do Core Loop;
(4) construção do protótipo; e (5) realização de playtests com foco em
balanceamento. Resultados: Os testes iniciais revelaram desafios relacionados
à clareza das regras, mas demonstraram que os objetivos centrais, como
promover surpresa, competitividade e senso de urgência, foram efetivamente
percebidos pelos participantes.
Palavras-Chave Quest 3x4, Cores do Game Design, Jogo de Tabuleiro.
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1. Introdução

Nas últimas décadas, os jogos de tabuleiro modernos (MBG) vêm ganhando cada vez mais
espaço, mesmo em um cenário amplamente dominado pelos jogos digitais [Booth 2015,
Rogerson et al. 2016, Kosa e Spronck 2019, Sousa 2023]. Esse crescimento demonstra
a capacidade desses jogos de proporcionarem experiências sociais únicas, com
propostas inovadoras tanto em suas mecânicas quanto em suas narrativas, funcionando
como uma alternativa atraente ao excesso de conectividade digital, os board games
promovem momentos de interação mais profundos e envolventes entre os participantes
[Calleja 2022]. Além disso, eles se apresentam como uma plataforma criativa onde
designers podem explorar ideias originais e conquistar espaço no mercado [Sousa 2023].
Nesse panorama, diversas pesquisas vêm investigando o uso de métodos de design e game
design na criação desses jogos. [Molin 2023] e [Carretta 2017], por exemplo, apresentam
modelos relevantes neste processo: Cores do Game Design e o método Quest 3x4, ambas
oferecendo orientações úteis para concepção, desenvolvimento e refinamento de jogos de
tabuleiro.

Considerando a natureza lúdica dos jogos, torna-se indispensável o papel do
game designer no processo de desenvolvimento. De acordo com [Schell 2008], cabe
a esse profissional identificar os elementos fundamentais que compõem a experiência
desejada e integrá-los de forma coerente ao design do jogo. [Chandler e Maxwell 2012]
destacam que o desenvolvimento de jogos, sejam eles digitais ou analógicos, configura-
se como um processo intrinsecamente complexo, o qual demanda uma abordagem
sistemática e bem estruturada. Nesse sentido, é necessário seguir um conjunto de
etapas metodológicas que assegurem tanto a organização quanto a efetividade do projeto
[Salen e Zimmerman 2012].

Este estudo apresenta características e aspectos investigativos de um jogo de
tabuleiro desenvolvido a partir da combinação entre o método Quest 3x4 e o modelo Cores
do Game Design, intitulado Caster Chef. Seu principal diferencial reside na agilidade
do processo de criação, viabilizado pela aplicação desses métodos no contexto de uma
atividade acadêmica. Este trabalho teve como objetivo ilustrar a eficácia da aplicação
de métodos de game design com um foco centrado no usuário e processos interativos na
criação de jogos de tabuleiro.

2. Trabalhos relacionados

Diversos autores têm aplicado métodos para concepção e desenvolvimento de
jogos de tabuleiro [Katrikh et al. 2021, Chen e Ho 2022, Yusa e Hamada 2023,
Navarro-Avalos et al. 2024, Dorcey et al. 2024]. Salve Gaia, por exemplo, é um
jogo de tabuleiro educativo colaborativo sobre sustentabilidade desenvolvido por uma
equipe multidisciplinar e interinstitucional elaborado de 2020 a 2022 [Silva et al. 2023].
O jogo possui como metodologia de concepção o método Quest 3x4 proposto por
[Carretta 2017]. Neste estudo, fica evidente a eficácia deste método para fácil
distribuição, aquisição de baixo custo e uso de poucos recursos (impressoras, papel,
cartolina e cola). Os autores apresentam em detalhes de quais Aspectos e Design
tricks foram utilizados no desenvolvimento do jogo e traz atenção ao fato de que
grande parte dos testes de jogabilidades foram facilitados pelo método print and play
[Silva et al. 2023].
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Além do método citado, [Cunegato e Lemos 2017] apresentam o jogo Graveyard
Hills, um jogo que utilizou a metodologia de Ian Schreiber [Schreiber e Romero 2021],
que possui uma fase de design responsável pela concepção das mecânicas principais de
um jogo, onde a etapa de implementação se assemelha ao print e play, a fase de testes
que facilita a observação do fluxo de jogo e por fim a fase de avaliação onde os testes são
discutidos e como o jogo pôde ser ajustado [Schreiber e Romero 2021].

3. Fundamentação teórica
3.1. Características dos Board games
Jogos de tabuleiro (board games), segundo [Bayeck 2020], são jogos que possuem regras,
uma superfície para jogar, peças que permitem as interações entre jogadores enquanto
estes observam a superfície do jogo e um ao outro. Este tipo de jogo tem “sobrevivido”
ao teste do tempo [Sousa 2023]. Conforme os jogos de tabuleiro foram se desenvolvendo,
foram atribuídos alguns gêneros a eles: Os Eurogames [Costikyan 2011], consistem em
jogos estratégicos com o mínimo de sorte influenciando os resultados das partidas ou
objetivos principais do jogo. Eurogamers priorizam jogos com profundidade estratégica,
e é esperado um número limitado de fatores e opções que os jogadores podem ter por
jogada. Enquanto Ameritrash [Costikyan 2011] são jogos que possuem uma conexão
maior entre tema e mecânicas, jogadores desse gênero gostam de mecânicas relacionadas
aos temas do jogo, com objetivos e consequências contextualizadas, como por exemplo,
se um jogo tiver um tema futurista, uma mecânica relacionada seria de “hackear”.
Semelhante aos Eurogamers, jogadores Ameritrash gostam bastante de estratégia, porém
toleram um fator de sorte maior.

3.2. Cores do Game Design
O primeiro modelo teórico utilizado no desenvolvimento do Caster Chef foi o modelo
das Cores do Game Design, proposto por [Molin 2023]. Este modelo estabelece quatro
elementos primários da experiência lúdica: Brinquedo, Fantasia, Tensão e Progresso.

• Brinquedo: refere-se aos aspectos táteis e manipuláveis do jogo, como peças e
tabuleiros, elementos voltados à exploração sensorial e à interação física com o
sistema lúdico.

• Fantasia: representa o universo simbólico do jogo, oferecendo imersão e
engajamento emocional ao jogador.

• Tensão: envolve os desafios enfrentados durante a partida, normalmente
ancorados em situações de conflito e superação.

• Progresso: está relacionado à sensação de avanço, crescimento e conquista ao
longo da experiência de jogo.

A partir da combinação desses elementos, o modelo permite a identificação de
dimensões secundárias do design: Simulação (Brinquedo + Fantasia), Realização (Tensão
+ Progresso), Risco (Fantasia + Tensão), Contenda (Tensão + Brinquedo), Propósito
(Fantasia + Progresso) e Recompensa (Brinquedo + Progresso). Esses cruzamentos
formam uma paleta visual (semelhante a uma rosa dos ventos) que orienta o escopo e
a estrutura do jogo.

O modelo das Cores do Game Design dialoga com outras abordagens
consolidadas, como:
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• MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) [Hunicke et al. 2004]: onde Brinquedo
se aproxima das mecânicas, Tensão e Progresso refletem dinâmicas, e Fantasia se
relaciona com a estética e as emoções evocadas.

• 4 Keys 2 Fun [Games 2004]: cuja estrutura de análise do engajamento lúdico
também pode ser visualizada em camadas sobre a paleta proposta por Molin.

• Gamer Motivational Model (GMM) [Yee e Ducheneaut 2016]: que identifica três
grandes eixos motivacionais, Ação e Social, Maestria e Conquista, e Imersão e
Criatividade, os quais podem ser mapeados respectivamente em Tensão, Progresso
e Fantasia no modelo das cores.

Assim, a aplicação deste modelo no Caster Chef contribuiu para uma
estruturação mais consciente dos elementos sensoriais, narrativos e desafiadores do jogo,
proporcionando uma experiência lúdica equilibrada e intencionalmente construída.

3.3. Método Quest 3x4
Na criação do Caster Chef também foram utilizados quests, aspectos e design tricks
[Carretta 2017], estes consistem em características de desenvolvimento de jogos que
fornecem auxílio na criação de mecânicas utilizando um tema como base. Aspectos
podem ser considerados “O esqueleto das Quests”, atuando como uma estrutura a
ser seguida na montagem de um jogo de tabuleiro. Ainda segundo o autor, temos
também design tricks, que podem ser interpretados como partes fundamentais de um jogo
necessários para sua criação.

Os Aspectos são divididos em Espaço, Atores, Itens e Desafios onde cada um
possui design tricks próprios. [Carretta 2017] apresenta as seguintes definições:

1. O espaço refere-se ao ambiente físico representado pelo tabuleiro do jogo,
com ênfase na clareza visual, delimitação de terrenos, identidade visual e
funcionalidades específicas. Entre os design tricks relacionados ao espaço,
destaca-se a exploração, que se apresenta como uma quest não linear, permitindo
ao jogador liberdade de movimento e descobertas ao longo da partida.

2. Os atores são definidos como as peças do jogo ou representações físicas dos
jogadores, elementos essenciais para a dinâmica da partida. Um dos design
tricks associados aos atores é o personagem, cuja principal função não é alterar a
jogabilidade, mas permitir que o jogador se identifique com uma figura e a utilize
durante o jogo.

3. Os itens são compreendidos como instrumentos palpáveis que auxiliam o jogador
na conquista de seus objetivos. Esses elementos são fundamentais para a
progressão na partida e para alcançar a vitória. Destacam-se como design tricks
os power ups, que oferecem vantagens temporárias ao jogador, e o inventário,
composto por objetos colecionáveis com usos táticos.

4. Por fim, os desafios representam os objetivos centrais que devem ser alcançados
pelos jogadores, constituindo a principal condição de vitória . Um dos design
tricks ligados a essa dimensão é a fedex quest, na qual os jogadores devem coletar
e entregar itens específicos para cumprir sua missão e vencer o jogo.

4. Desenvolvimento do jogo
Para o presente estudo, o procedimento metodológico foi estruturado em cinco etapas,
conforme o design experimental apresentado na Figura 1. As etapas 1 e 2 corresponderam
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à fase de divergência do problema, conforme proposto por [Luchs et al. 2015]. Em
seguida, a etapa 3 concentrou-se na definição das características do jogo, como o core
loop e as mecânicas principais, configurando a fase de definição e formulação do primeiro
brief [Tschimmel 2012]. Por fim, as etapas 4 e 5, voltadas para a construção do protótipo
e a realização de playtests, compuseram a fase de desenvolvimento do projeto.

Figura 1. Design Experimental da Pesquisa. Autores (2025).

4.1. Pesquisa de imersão

Antes de iniciar o processo de ideação, a pesquisa de imersão foi feita com diversos
jogos de tabuleiro com mecânicas e gêneros diferentes, tendo em mente critérios básicos
que deixam o jogo “divertido” usando os design tricks propostos por [Carretta 2017].
Com base nesses critérios, usufruímos como inspiração no desenvolvimento do jogo de
tabuleiro mecânicas que se encaixassem melhor com a demanda solicitada pelo professor.

4.2. Concepção da ideia

O desenvolvimento de um jogo exige um processo estruturado de pesquisa e ideação
para garantir uma experiência envolvente e coesa [Vianna et al. 2012]. Este momento
envolveu a construção de um painel semântico, reunindo referências de jogos que
capturassem os sentimentos desejados, bem como as possíveis temáticas e mecânicas a
serem incorporadas ao projeto.

Os sentimentos que o jogo pretendia transmitir foram inspirados nos
seguintes títulos: Munchkin [Jackson 2001], Overcooked [Games 2016] e Yu-Gi-
Oh [Konami 1999]. As mecânicas foram inspiradas em jogos que explorassem
movimentação, coleta de itens e estratégia: Jogo de Exploração [Carretta 2017]; Dead
of Winter [Gilmour e Vega 2014] e Pizzaria Maluca [Grow 2025].

Com base nessas referências, o grupo realizou um brainstorming, uma técnica que
busca gerar uma quantidade substancial de ideias em um curto período de tempo onde se
tem um grupo de pessoas e um moderador [Vianna et al. 2012]. A técnica é geralmente
usada no processo de ideação de um projeto e fornece uma abordagem rica para geração
de ideias. Em relação a ambientação do jogo, concebida após o brainstorm, o jogo se



XXIV Simpósio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Artes & Design

passaria em um mundo de fantasia onde chefs bruxos em ascensão participam de uma
competição para descobrir quem é o melhor. Para vencer, os jogadores devem explorar
ambientes e coletar ingredientes para completar uma receita secreta.

Após a fase de ideação, foram definidos os design tricks [Carretta 2017] que
nortearam a construção do jogo, com seus elementos já consolidados. Durante esta etapa,
foi identificado que, além dos tricks inicialmente sorteados, a inclusão de um novo Design
Trick seria essencial para complementar e enriquecer a dinâmica geral. Ao final, estes
foram os selecionados:

Tabela 1. Mecânicas do Jogo

Design Trick Mecânica Gerada
Exploração Cada jogador pode se mover para um ambiente e explorá-lo, puxando uma

carta do topo do baralho. A carta poderá conter um item da sua receita ou não.

Marcadores Cada jogador possui um peão de cor diferente, escolhido no início do jogo,
para facilitar a identificação no tabuleiro.

Power Ups Durante o jogo, os jogadores podem adquirir magias que ajudam ou atrapalham
suas jogadas, baseadas nos conceitos de sorte ou revés.

Fedex Para vencer, o jogador deve reunir todos os itens da sua receita dentro do
caldeirão compartilhado no centro do tabuleiro.

Inventário O jogador guarda em suas mãos os itens da receita e magias adquiridas, sem
revelar aos outros jogadores.

4.3. Pilares, Cores do Game Design e Core Loop

Na etapa de desenvolvimento do jogo, foram definidos três pilares fundamentais que
orientaram a criação das mecânicas e da narrativa, garantindo que a experiência do
jogador fosse imersiva e envolvente do início ao fim. Esses pilares foram concebidos
para gerar sentimentos contínuos e marcantes ao longo da partida, estando presentes tanto
nos textos quanto nas mecânicas. Elas são: “Surpresa”, “Competitividade” e “Urgência”.

O primeiro pilar, Surpresa, está presente nas ações inesperadas dos jogadores e
nas reações do ambiente, garantindo momentos imprevisíveis que aumentam a imersão
e o dinamismo do jogo. Já a Competitividade, surge a partir da existência de um
objetivo comum, mas que apenas um jogador pode alcançar, estimulando o senso de
disputa e estratégia. Por fim, a Urgência, se manifesta na necessidade de adquirir
determinados itens antes dos outros jogadores, introduzindo um ritmo acelerado e
desafiador à experiência.

Definido esses três pilares, aplicamos o modelo Cores do Game Design para
reforçar essas essências e integrar esses elementos ao jogo de maneira coesa, garantindo
que cada mecânica e aspecto narrativo esteja alinhado com a proposta central da
experiência. Para estruturar melhor o jogo, foi posto em prática a ferramenta de paleta
de Cores [Molin 2023], mapeando áreas fracas que deixam os pilares desestruturados e
perdidos durante o jogo.

Com as cores primárias previamente definidas, foram identificados aspectos mais
específicos representados nas cores secundárias, destacadas em amarelo. Considerando
os elementos de tensão e fantasia presentes na proposta, o risco se configura como um
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componente central da experiência do jogador, sendo este, por exemplo, o medo de perder
a competição ao ser roubado, sofrer efeitos de feitiços, explodir o caldeirão ao ultrapassar
o limite de quatro itens, ou ainda espalhar os ingredientes pelas diferentes regiões do
tabuleiro. Durante o processo de desenvolvimento, foi necessário reduzir a quantidade
de ambientes no jogo, com o objetivo de aumentar a interação entre os jogadores e,
consequentemente, intensificar a ocorrência de momentos de tensão. Além disso, foi
incorporada uma nova mecânica: sempre que o jogador utilizar suas duas ações para
explorar, deverá obrigatoriamente puxar uma carta do baralho de “Sorte ou Revés”.

Figura 2. Canvas do Modelo Cores do Game Design preenchido.

Para o equilíbrio de risco, propósito e contenda a recompensa exigiu uma alteração
para que ela não anule o risco e com isso deixe o propósito do jogo mais longe e não
frustre o jogador durante a gameplay [Molin 2023, Carretta 2017]. As recompensas foram
pensadas na competitividade gerada, e elas estão na coleta de feitiços que impedem que
os outros jogadores completem sua receita, ou mesmo explodindo o caldeirão, roubo de
itens para conseguir novos recursos e os itens que permitem o progresso do jogador. Com
a definição das mecânicas, foi estruturado um ciclo de ações recorrentes que, integrado
à narrativa, estabeleceu o Core Loop do jogo [Schell 2008]. Esse ciclo organiza as
atividades principais realizadas pelos jogadores, garantindo uma dinâmica fluida e coesa,
capaz de sustentar o engajamento ao longo de toda a experiência de jogo. Elas são: a)
coletar recurso; b) atrapalhar outros jogadores; e c) preparar o caldeirão. Cada uma dessas
atividades de Core Loop reforçaram os pilares definidos para o jogo .

4.4. Construção do protótipo
Durante o processo foram desenvolvidos três protótipos do jogo. No primeiro modelo,
todos os materiais foram criados manualmente, com desenhos e escritas feitas à mão
livre. Este consistia em seis itens diferentes, um caldeirão e quatro ambientes (dois
pântanos e duas cozinhas) e serviu como base para o desenvolvimento subsequente,
permitindo a incorporação de novas ideias geradas ao longo do processo. Já o segundo
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modelo de protótipo, de média fidelidade, apresentou melhorias significativas: O número
de ambientes foi reduzido para dois (cozinha e pântano), além de um caldeirão como
elemento central da mecânica. Essa versão também incluiu quatro baralhos, sendo: a)
2 baralhos de sorte e revés para cada ambiente, contendo feitiços que poderiam ser
guardados em mão ou utilizados imediatamente; b) 2 baralhos de itens, que representavam
os recursos explorados nos ambientes. Cada baralho de item possuía 12 itens que
poderiam ser usados na receita e 4 itens "inúteis"que poderiam ser acrescentados aos
baralhos.

Figura 3. Protótipo de alta fidelidade do Caster Chef.

O terceiro modelo, de alta fidelidade, foi desenvolvido com base nos elementos
do protótipo anterior, trazendo aprimoramentos tanto na clareza das informações quanto
na qualidade visual (Figura 3). As descrições das cartas de magia foram revisadas para
proporcionar um melhor entendimento das mecânicas, enquanto a estética do jogo foi
refinada, garantindo uma apresentação mais atrativa e funcional. Após a finalização dessa
versão, os materiais foram impressos e preparados para testes de jogabilidade (playtest)
com outros grupos, permitindo uma avaliação mais precisa da experiência oferecida pelo
jogo.

4.5. Playtest, balanceamento e resultados obtidos

Após o término das partidas, os participantes responderam a um questionário
desenvolvido com base na escala de ludicidade proposta por [Pires et al. 2015] e
estruturado a partir de uma escala de concordância do tipo Likert. Para atender aos
objetivos e pressupostos da presente pesquisa, foram selecionadas 21 variáveis que
buscaram mensurar o nível de ludicidade percebido no jogo Caster Chef, baseadas no
estudo de [Pires et al. 2021], em seguida, foram agrupadas em duas dimensões principais
(ver Tabela 2): (a) Jogabilidade; e (b) Emoções.
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Tabela 2. Resultados do Playtest – Grau de Concordância dos Participantes

Variáveis do Playtest
Grau de Concordância

Mediana
Discordo Indiferente Concordo

n(%) n(%) n(%)

Jogabilidade
O jogo oferece novos desafios num ritmo que
prendeu a minha atenção.

0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 5

Meu desempenho melhorou com o desenrolar do
jogo.

0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 5

Tive dificuldades de entender o texto das cartas. 9 (90%) 1 (10%) 0 (0%) 1

Tive dificuldades com as regras do jogo. 5 (50%) 3 (30%) 2 (20%) 3

Eu jogaria novamente esse jogo. 0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 5

Emoções durante a partida
Senti vontade de vencer a partida. 0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 5

Tive vontade de abandonar a partida. 10 (100%) 0 (0%) 0 (0%) 1

Eu me diverti ao jogar a partida. 0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 5

O jogo me deixou tenso. 4 (40%) 0 (0%) 6 (60%) 3

O jogo me deixou ansioso. 3 (30%) 4 (40%) 3 (30%) 3

O jogo me manteve motivado a continuar na
partida.

0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 4

Os desafios do jogo me desestimularam na partida. 7 (70%) 2 (20%) 1 (10%) 2

Achei a partida muito longa. 9 (90%) 1 (10%) 0 (0%) 1

Fiquei entediado na partida. 10 (100%) 0 (0%) 0 (0%) 1

Algumas coisas do jogo me irritam. 6 (60%) 2 (20%) 2 (20%) 2

Fiquei descontraído durante a partida. 1 (10%) 3 (30%) 6 (60%) 4

O jogo não me causou nenhuma emoção. 8 (80%) 2 (20%) 0 (0%) 1

Senti um misto de descontração e de tensão no
jogo.

2 (20%) 3 (30%) 5 (50%) 3

Achei-me incapaz por não ter recursos o
suficiente.

8 (80%) 2 (20%) 0 (0%) 1

Mostraria o jogo aos meus amigos. 0 (0%) 1 (10%) 9 (90%) 5

Fiquei satisfeito com as conquistas no jogo. 0 (0%) 2 (20%) 8 (80%) 4

Foi observado que, após a assimilação das regras, os jogadores demonstraram
alto nível de engajamento, com interações competitivas e dinâmicas que tornaram a
experiência envolvente. No entanto, o início da partida foi marcado por frustração
e lentidão, atribuídas principalmente à dificuldade na compreensão das regras,
especialmente por jogadores com menor familiaridade com jogos de tabuleiro. Esse fator
impactou negativamente o ritmo inicial do jogo, reforçando a necessidade de aprimorar a
apresentação e acessibilidade das instruções.

Durante as sessões de playtest, identificou-se uma diferença significativa no
desempenho e compreensão entre jogadores experientes e iniciantes. Jogadores
experientes demonstraram maior facilidade na interpretação de regras situacionais, como
o uso estratégico das magias e a mecânica de interação com o caldeirão, contribuindo
para partidas mais fluidas e competitivas. Em contraste, jogadores iniciantes relataram
confusão em pontos específicos das regras, o que comprometeu sua experiência inicial.
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As principais sugestões dos participantes referem-se à clareza e organização
das regras. Foram apontadas ambiguidades que geraram confusões durante a partida,
afetando a fluidez do jogo. Especificamente, o uso de magias foi um ponto recorrente
de feedback: alguns participantes sugeriram que a obtenção de magias ocorra após um
número fixo de turnos, como forma de mitigar a aleatoriedade das rolagens de dados,
que, em algumas partidas, tornaram as magias excessivamente escassas. Outro ponto
citado foi a possibilidade de ampliar a variedade de conteúdos disponíveis no jogo, como
tipos adicionais de magias e ingredientes, com o objetivo de enriquecer a rejogabilidade
e proporcionar mais opções estratégicas.

Apesar dos desafios iniciais relacionados ao entendimento das regras, o jogo
demonstrou potencial em termos de engajamento e diversão, especialmente nas fases
intermediária e final da partida. Destacaram-se momentos de tensão e surpresa, em
especial no momento onde jogadores, sem perceber, colaboravam involuntariamente com
o progresso de seus adversários, intensificando a imprevisibilidade e o clima competitivo
próximo ao fim do jogo.

5. Considerações Finais e Trabalhos Futuros
Este trabalho evidenciou a eficácia da aplicação de métodos de Game Design com foco
centrado no usuário e em processos interativos no desenvolvimento de jogos de tabuleiro.
A utilização do modelo Cores do Game Design e do método Quest 3x4, aliada à definição
de pilares de experiência, permitiu a criação de uma proposta coesa, alinhando mecânicas,
narrativa e objetivos de forma consistente.

O uso desses métodos também contribuiu significativamente para a agilidade
em todas as etapas do processo de criação, desde a concepção inicial do jogo Caster
Chef até sua construção e avaliação. Por serem modelos especialmente voltados ao
desenvolvimento de jogos de tabuleiro, sua aplicação favoreceu tomadas de decisão mais
rápidas e embasadas, além de facilitar a iteração entre as fases do projeto.

Os resultados obtidos a partir das sessões de playtest indicaram que os principais
elementos da proposta, como a competitividade, o fator surpresa e a sensação de urgência,
foram claramente percebidos pelos jogadores, contribuindo para uma experiência
engajante. No entanto, também foram identificadas limitações relevantes, sobretudo no
que diz respeito à clareza e acessibilidade das regras do jogo. A recorrente dificuldade
relatada por parte dos participantes em compreender o funcionamento do jogo aponta
para a necessidade de aprimoramentos no material de apoio, especialmente no manual de
regras. Considerando o objetivo de atrair tanto jogadores iniciantes quanto experientes, é
essencial que as instruções sejam apresentadas de forma clara e didática, proporcionando
uma curva de aprendizagem acessível sem comprometer a complexidade do jogo. Um
manual excessivamente técnico ou mal estruturado pode representar uma barreira à
entrada e comprometer a experiência inicial do público-alvo.

Como trabalhos futuros, destaca-se a importância da realização de novas sessões
de playtest, com uma amostra mais ampla e diversificada de participantes. Essa etapa
será fundamental para obter feedbacks mais robustos sobre aspectos como jogabilidade,
balanceamento e usabilidade das regras. Além disso, propõe-se a elaboração de versões
alternativas do manual, explorando formatos mais visuais e interativos, com o intuito de
aumentar a acessibilidade e facilitar o entendimento das mecânicas do jogo.
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