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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. Introducdo: Caster Chef é um jogo de tabuleiro desenvolvido como
experimento prdtico, 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 eficdcia desses métodos no processo de desenvolvimento do jogo, com foco
no equilibrio entre narrativa, mecdnicas e o envolvimento emocional dos
Jjogadores, especialmente por meio das sensacoes geradas durante a gameplay.
Metodologia ou Etapas: O design experimental seguiu cinco etapas principais:
(1) pesquisa de imersdo; (2) concepgdo da ideia; (3) definicdo dos pilares
do jogo, aplicagcdo das Cores do Game Design e constru¢do do Core Loop;
(4) construgdo do prototipo; e (5) realizacdo de playtests com foco em
balanceamento. Resultados: Os testes iniciais revelaram desafios relacionados
a clareza das regras, mas demonstraram que os objetivos centrais, como
promover surpresa, competitividade e senso de urgéncia, foram efetivamente
percebidos pelos participantes.

Palavras-Chave Quest 3x4, Cores do Game Design, Jogo de Tabuleiro.
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1. Introducao

Nas ultimas décadas, os jogos de tabuleiro modernos (MBG) vém ganhando cada vez mais
espaco, mesmo em um cendrio 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 experiéncias sociais Unicas, com
propostas inovadoras tanto em suas mecanicas quanto em suas narrativas, funcionando
como uma alternativa atraente ao excesso de conectividade digital, os board games
promovem momentos de interacdo 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 espaco no mercado [Sousa 2023].
Nesse panorama, diversas pesquisas vém investigando o uso de métodos de design e game
design na criagdo 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 orientagdes tteis para concepg¢do, desenvolvimento e refinamento de jogos de
tabuleiro.

Considerando a natureza ludica dos jogos, torna-se indispensdvel o papel do
game designer no processo de desenvolvimento. De acordo com [Schell 2008], cabe
a esse profissional identificar os elementos fundamentais que compdem a experiéncia
desejada e integra-los de forma coerente ao design do jogo. [Chandler e Maxwell 2012]
destacam que o desenvolvimento de jogos, sejam eles digitais ou analdgicos, configura-
se como um processo intrinsecamente complexo, o qual demanda uma abordagem
sistemdtica e bem estruturada. Nesse sentido, é necessdrio seguir um conjunto de
etapas metodoldgicas que assegurem tanto a organizacao quanto a efetividade do projeto
[Salen e Zimmerman 2012].

Este estudo apresenta caracteristicas e aspectos investigativos de um jogo de
tabuleiro desenvolvido a partir da combinacao entre o método Quest 3x4 € o modelo Cores
do Game Design, intitulado Caster Chef. Seu principal diferencial reside na agilidade
do processo de criacdo, viabilizado pela aplicacdo desses métodos no contexto de uma
atividade académica. Este trabalho teve como objetivo ilustrar a eficicia da aplicagcdo
de métodos de game design com um foco centrado no usudrio e processos interativos na
criacdo de jogos de tabuleiro.

2. Trabalhos relacionados

Diversos autores tém aplicado métodos para concep¢do 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, € 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 concepcao o método Quest 3x4 proposto por
[Carretta 2017].  Neste estudo, fica evidente a eficicia deste método para facil
distribui¢do, aquisicdo 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 atengdo 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 € Romero 2021],
que possui uma fase de design responsavel pela concep¢ao das mecanicas principais de
um jogo, onde a etapa de implementagdo se assemelha ao print e play, a fase de testes
que facilita a observacdo do fluxo de jogo e por fim a fase de avaliacdo onde os testes sdo
discutidos e como o jogo pode ser ajustado [Schreiber e Romero 2021].

3. Fundamentacao teérica
3.1. Caracteristicas dos Board games

Jogos de tabuleiro (board games), segundo [Bayeck 2020], sdo jogos que possuem regras,
uma superficie para jogar, pecas que permitem as interagdes entre jogadores enquanto
estes observam a superficie 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 atribuidos alguns géneros a eles: Os Eurogames [Costikyan 2011], consistem em
jogos estratégicos com o minimo de sorte influenciando os resultados das partidas ou
objetivos principais do jogo. Eurogamers priorizam jogos com profundidade estratégica,
e € esperado um nimero limitado de fatores e op¢des que os jogadores podem ter por
jogada. Enquanto Ameritrash [Costikyan 2011] sd@o jogos que possuem uma conexao
maior entre tema e mecanicas, jogadores desse género gostam de mecanicas relacionadas
aos temas do jogo, com objetivos e consequéncias contextualizadas, como por exemplo,
se um jogo tiver um tema futurista, uma mecanica 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 tedrico utilizado no desenvolvimento do Caster Chef foi o modelo
das Cores do Game Design, proposto por [Molin 2023]. Este modelo estabelece quatro
elementos primdrios da experiéncia lidica: Brinquedo, Fantasia, Tensdo e Progresso.

* Brinquedo: refere-se aos aspectos tateis e manipuldveis do jogo, como pegas e
tabuleiros, elementos voltados a exploracio sensorial e a interacdo fisica com o
sistema lddico.

* Fantasia: representa o universo simbdlico do jogo, oferecendo imersdo e
engajamento emocional ao jogador.

e Tensdo: envolve os desafios enfrentados durante a partida, normalmente
ancorados em situagdes de conflito e superacgao.

* Progresso: estéd relacionado a sensa¢do de avanco, crescimento e conquista ao
longo da experiéncia de jogo.

A partir da combinagdo desses elementos, o modelo permite a identificacdo de
dimensodes secunddrias do design: Simulagdo (Brinquedo + Fantasia), Realizac¢do (Tensao
+ Progresso), Risco (Fantasia + Tensao), Contenda (Tensdo + Brinquedo), Propdsito
(Fantasia + Progresso) e Recompensa (Brinquedo + Progresso). Esses cruzamentos
formam uma paleta visual (semelhante a uma rosa dos ventos) que orienta 0 e€scopo 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 mecanicas, Tensdo e Progresso refletem dinamicas, e Fantasia se
relaciona com a estética e as emogdes evocadas.

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

* Gamer Motivational Model (GMM) [Yee e Ducheneaut 2016]: que identifica trés
grandes eixos motivacionais, A¢do e Social, Maestria e Conquista, e Imersao e
Criatividade, os quais podem ser mapeados respectivamente em Tensao, Progresso
e Fantasia no modelo das cores.

Assim, a aplicacdo deste modelo no Caster Chef contribuiu para uma
estruturacdo mais consciente dos elementos sensoriais, narrativos e desafiadores do jogo,
proporcionando uma experiéncia lidica equilibrada e intencionalmente construida.

3.3. Método Quest 3x4

Na criacdo do Caster Chef também foram utilizados quests, aspectos e design tricks
[Carretta 2017], estes consistem em caracteristicas de desenvolvimento de jogos que
fornecem auxilio na criacdo de mecanicas 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
necessarios para sua criagao.

Os Aspectos sdao divididos em Espaco, Atores, Itens e Desafios onde cada um
possui design tricks proprios. [Carretta 2017] apresenta as seguintes defini¢des:

1. O espaco refere-se ao ambiente fisico representado pelo tabuleiro do jogo,
com énfase na clareza visual, delimitacdo de terrenos, identidade visual e
funcionalidades especificas. Entre os design tricks relacionados ao espaco,
destaca-se a exploracdo, que se apresenta como uma quest nao linear, permitindo
ao jogador liberdade de movimento e descobertas ao longo da partida.

2. Os atores sdo definidos como as pecas do jogo ou representacdes fisicas dos
jogadores, elementos essenciais para a dinadmica da partida. Um dos design
tricks associados aos atores € o personagem, cuja principal fun¢do ndo € alterar a
jogabilidade, mas permitir que o jogador se identifique com uma figura e a utilize
durante o jogo.

3. Os itens sdo compreendidos como instrumentos palpaveis que auxiliam o jogador
na conquista de seus objetivos. Esses elementos sdo fundamentais para a
progressdo na partida e para alcangar a vitdria. Destacam-se como design tricks
os power ups, que oferecem vantagens temporarias ao jogador, € o inventario,
composto por objetos coleciondveis com usos taticos.

4. Por fim, os desafios representam os objetivos centrais que devem ser alcancados
pelos jogadores, constituindo a principal condicdo de vitoria . Um dos design
tricks ligados a essa dimensao € a fedex quest, na qual os jogadores devem coletar
e entregar itens especificos para cumprir sua missao e vencer o jogo.

4. Desenvolvimento do jogo

Para o presente estudo, o procedimento metodolégico foi estruturado em cinco etapas,
conforme o design experimental apresentado na Figura 1. As etapas 1 e 2 corresponderam
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a fase de divergéncia do problema, conforme proposto por [Luchs etal. 2015]. Em
seguida, a etapa 3 concentrou-se na defini¢do das caracteristicas do jogo, como o core
loop e as mecanicas principais, configurando a fase de defini¢ao e formulag¢do do primeiro
brief [Tschimmel 2012]. Por fim, as etapas 4 e 5, voltadas para a constru¢do do protétipo
e a realizacdo de playtests, compuseram a fase de desenvolvimento do projeto.

Etapa 3

Etapa 5
Etapa 1 ) )
Etapa 2 A“‘i'se d:_ Sle"“"‘;““’s’ Etapa 4 Anlise de Feedback de
arantir Imerso; .
Obter Conhecimento Definir Pilares M0d9|05~.
Prévio; Definir Design Tricks; Criagdo de Mecanicas; Balx_a Fl_dell.dade Compreensdo de
Entender o Problema; Criar Painel Semantico; Alinhamento de Ideias; Média _Flde_llclade Rt’eg_;ras,
Criagéo de Solucdes Reunir Referéncias Sustentar Engajamento; Alta Fidelidade Anélise de
5 o Fllid ! Competitividade e
arantir Fluidez .
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Figura 1. Designh Experimental da Pesquisa. Autores (2025).

4.1. Pesquisa de imersao

Antes de iniciar o processo de ideagdo, a pesquisa de imersdo foi feita com diversos
jogos de tabuleiro com mecanicas e géneros diferentes, tendo em mente critérios basicos
que deixam o jogo “divertido” usando os design tricks propostos por [Carretta 2017].
Com base nesses critérios, usufruimos como inspira¢dao no desenvolvimento do jogo de
tabuleiro mecénicas que se encaixassem melhor com a demanda solicitada pelo professor.

4.2. Concepcao da ideia

O desenvolvimento de um jogo exige um processo estruturado de pesquisa e ideacdo
para garantir uma experiéncia envolvente e coesa [Vianna et al. 2012]. Este momento
envolveu a constru¢do de um painel semantico, reunindo referéncias de jogos que
capturassem os sentimentos desejados, bem como as possiveis temadticas e mecanicas a
serem incorporadas ao projeto.

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

Com base nessas referéncias, o grupo realizou um brainstorming, uma técnica que
busca gerar uma quantidade substancial de ideias em um curto periodo de tempo onde se
tem um grupo de pessoas € um moderador [Vianna et al. 2012]. A técnica € geralmente
usada no processo de ideagao de um projeto e fornece uma abordagem rica para geracao
de ideias. Em relacdo a ambientacdo do jogo, concebida apds o brainstorm, o jogo se
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passaria em um mundo de fantasia onde chefs bruxos em ascensdo participam de uma
competi¢do para descobrir quem é o melhor. Para vencer, os jogadores devem explorar
ambientes e coletar ingredientes para completar uma receita secreta.

Ap6s a fase de ideacdo, foram definidos os design tricks [Carretta 2017] que
nortearam a constru¢do do jogo, com seus elementos ja consolidados. Durante esta etapa,
foi identificado que, além dos tricks inicialmente sorteados, a inclusdo de um novo Design
Trick seria essencial para complementar e enriquecer a dindmica geral. Ao final, estes
foram os selecionados:

Tabela 1. Mecanicas do Jogo

Design Trick Mecanica Gerada

Exploracdo Cada jogador pode se mover para um ambiente e explord-lo, puxando uma
carta do topo do baralho. A carta poderd conter um item da sua receita ou néo.

Marcadores Cada jogador possui um pedo de cor diferente, escolhido no inicio do jogo,
para facilitar a identificag@o 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
caldeirdo compartilhado no centro do tabuleiro.

Inventario O jogador guarda em suas maos 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 trés pilares fundamentais que
orientaram a criacdo das mecanicas e da narrativa, garantindo que a experiéncia do
jogador fosse imersiva e envolvente do inicio ao fim. Esses pilares foram concebidos
para gerar sentimentos continuos e marcantes ao longo da partida, estando presentes tanto
nos textos quanto nas mecanicas. Elas sdo: “Surpresa”, “Competitividade” e “Urgéncia”.

O primeiro pilar, Surpresa, estd presente nas acdes inesperadas dos jogadores e
nas reagdes do ambiente, garantindo momentos imprevisiveis que aumentam a imersao
e o dinamismo do jogo. J4 a Competitividade, surge a partir da existéncia de um
objetivo comum, mas que apenas um jogador pode alcancar, estimulando o senso de
disputa e estratégia. Por fim, a Urgéncia, se manifesta na necessidade de adquirir
determinados itens antes dos outros jogadores, introduzindo um ritmo acelerado e
desafiador a experiéncia.

Definido esses trés pilares, aplicamos o modelo Cores do Game Design para
reforcar essas esséncias e integrar esses elementos ao jogo de maneira coesa, garantindo
que cada mecanica e aspecto narrativo esteja alinhado com a proposta central da
experiéncia. Para estruturar melhor o jogo, foi posto em pratica a ferramenta de paleta
de Cores [Molin 2023], mapeando areas fracas que deixam os pilares desestruturados e
perdidos durante o jogo.

Com as cores primdrias previamente definidas, foram identificados aspectos mais
especificos representados nas cores secunddrias, destacadas em amarelo. Considerando
os elementos de tensdo e fantasia presentes na proposta, o risco se configura como um
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componente central da experi€ncia do jogador, sendo este, por exemplo, o medo de perder
a competicao ao ser roubado, sofrer efeitos de feiticos, explodir o caldeirdo ao ultrapassar
o limite de quatro itens, ou ainda espalhar os ingredientes pelas diferentes regides do
tabuleiro. Durante o processo de desenvolvimento, foi necessario reduzir a quantidade
de ambientes no jogo, com o objetivo de aumentar a interacdo entre os jogadores e,
consequentemente, intensificar a ocorréncia de momentos de tensdo. Além disso, foi
incorporada uma nova mecanica: sempre que o jogador utilizar suas duas agdes para
explorar, deverd obrigatoriamente puxar uma carta do baralho de “Sorte ou Revés”.
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Itens nirn — S Se tornar o
R mehar
Nio Chegar Bbruxofa) ou
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Figura 2. Canvas do Modelo Cores do Game Design preenchido.

Para o equilibrio de risco, propdsito e contenda a recompensa exigiu uma alteracao
para que ela ndo anule o risco e com isso deixe o propdsito do jogo mais longe e nio
frustre o jogador durante a gameplay [Molin 2023, Carretta 2017]. As recompensas foram
pensadas na competitividade gerada, e elas estdo na coleta de feiticos que impedem que
os outros jogadores completem sua receita, ou mesmo explodindo o caldeirdo, roubo de
itens para conseguir novos recursos € os itens que permitem o progresso do jogador. Com
a definicdo das mecanicas, foi estruturado um ciclo de ac¢des recorrentes que, integrado
a narrativa, estabeleceu o Core Loop do jogo [Schell 2008]. Esse ciclo organiza as
atividades principais realizadas pelos jogadores, garantindo uma dinamica fluida e coesa,
capaz de sustentar o engajamento ao longo de toda a experiéncia de jogo. Elas sdo: a)
coletar recurso; b) atrapalhar outros jogadores; e ¢) preparar o caldeirdo. Cada uma dessas
atividades de Core Loop refor¢aram os pilares definidos para o jogo .

4.4. Construcao do protétipo

Durante o processo foram desenvolvidos trés protétipos do jogo. No primeiro modelo,
todos os materiais foram criados manualmente, com desenhos e escritas feitas a mao
livre. Este consistia em seis itens diferentes, um caldeirdo e quatro ambientes (dois
pantanos e duas cozinhas) e serviu como base para o desenvolvimento subsequente,
permitindo a incorporacdo de novas ideias geradas ao longo do processo. J4 o segundo
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modelo de protétipo, de média fidelidade, apresentou melhorias significativas: O nimero
de ambientes foi reduzido para dois (cozinha e pantano), além de um caldeirdo como
elemento central da mecanica. Essa versdao também incluiu quatro baralhos, sendo: a)
2 baralhos de sorte e revés para cada ambiente, contendo feiticos que poderiam ser
guardados em mao ou utilizados imediatamente; b) 2 baralhos de itens, que representavam
os recursos explorados nos ambientes. Cada baralho de item possuia 12 itens que
poderiam ser usados na receita e 4 itens "intteis"que poderiam ser acrescentados aos
baralhos.

Figura 3. Protétipo de alta fidelidade do Caster Chef.

O terceiro modelo, de alta fidelidade, foi desenvolvido com base nos elementos
do protdtipo anterior, trazendo aprimoramentos tanto na clareza das informacgdes quanto
na qualidade visual (Figura 3). As descri¢des das cartas de magia foram revisadas para
proporcionar um melhor entendimento das mecanicas, enquanto a estética do jogo foi
refinada, garantindo uma apresentacdo mais atrativa e funcional. Apds a finalizacdo dessa
versdao, os materiais foram impressos e preparados para testes de jogabilidade (playtest)
com outros grupos, permitindo uma avaliacdo mais precisa da experiéncia oferecida pelo

jogo.
4.5. Playtest, balanceamento e resultados obtidos

Ap6s o término das partidas, os participantes responderam a um questiondrio
desenvolvido com base na escala de ludicidade proposta por [Piresetal. 2015] e
estruturado a partir de uma escala de concordancia do tipo Likert. Para atender aos
objetivos e pressupostos da presente pesquisa, foram selecionadas 21 varidveis que
buscaram mensurar o nivel de ludicidade percebido no jogo Caster Chef, baseadas no
estudo de [Pires et al. 2021], em seguida, foram agrupadas em duas dimensdes principais
(ver Tabela 2): (a) Jogabilidade; e (b) Emogdes.
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Tabela 2. Resultados do Playtest — Grau de Concordancia dos Participantes

Variaveis do Playtest Grau de Concordancia Mediana

Discordo Indiferente Concordo

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

Jogabilidade
O jogo oferece novos desafios num ritmo que 0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 5
prendeu a minha ateng@o.
Meu desempenho melhorou com o desenrolar do 0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 5
jogo.
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
Emocdes 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 0 (0%) 0 (0%) 10 (100%) 4
partida.
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 descontraido durante a partida. 1 (10%) 3 (30%) 6 (60%) 4
O jogo ndo me causou nenhuma emogao. 8 (80%) 2 (20%) 0 (0%) 1
Senti um misto de descontragcdo e de tensdo no 2 (20%) 3 (30%) 5 (50%) 3
jogo.
Achei-me incapaz por ndo ter recursos o 8 (80%) 2 (20%) 0 (0%) 1
suficiente.
Mostraria 0 jogo aos meus amigos. 0 (0%) 1 (10%) 9 (90%) 5
Fiquei satisfeito com as conquistas no jogo. 0 (0%) 2 (20%) 8 (80%)

Foi observado que, apds a assimilagdo das regras, os jogadores demonstraram
alto nivel de engajamento, com interagdes competitivas e dindmicas que tornaram a
experiéncia envolvente. No entanto, o inicio da partida foi marcado por frustracao
e lentiddo, atribuidas principalmente a dificuldade na compreensdo das regras,
especialmente por jogadores com menor familiaridade com jogos de tabuleiro. Esse fator
impactou negativamente o ritmo inicial do jogo, refor¢cando a necessidade de aprimorar a
apresentacdo e acessibilidade das instrugdes.

Durante as sessdes de playtest, identificou-se uma diferenca significativa no
desempenho e compreensdo entre jogadores experientes e iniciantes. Jogadores
experientes demonstraram maior facilidade na interpretacio de regras situacionais, como
0 uso estratégico das magias € a mecanica de interagdo com o caldeirdo, contribuindo
para partidas mais fluidas e competitivas. Em contraste, jogadores iniciantes relataram
confusdo em pontos especificos das regras, o que comprometeu sua experiéncia inicial.
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As principais sugestdes dos participantes referem-se a clareza e organizacao
das regras. Foram apontadas ambiguidades que geraram confusdes durante a partida,
afetando a fluidez do jogo. Especificamente, o uso de magias foi um ponto recorrente
de feedback: alguns participantes sugeriram que a obten¢cdo de magias ocorra apds um
nimero 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 contetidos disponiveis no jogo, como
tipos adicionais de magias e ingredientes, com o objetivo de enriquecer a rejogabilidade
e proporcionar mais opgoes estratégicas.

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

S. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho evidenciou a eficicia da aplicagdo de métodos de Game Design com foco
centrado no usudrio e em processos interativos no desenvolvimento de jogos de tabuleiro.
A utilizac@o do modelo Cores do Game Design e do método Quest 3x4, aliada a defini¢ao
de pilares de experiéncia, permitiu a criagdo de uma proposta coesa, alinhando mecéanicas,
narrativa e objetivos de forma consistente.

O uso desses métodos também contribuiu significativamente para a agilidade
em todas as etapas do processo de criagdo, desde a concepg¢do inicial do jogo Caster
Chef até sua construgcdo e avaliacdo. Por serem modelos especialmente voltados ao
desenvolvimento de jogos de tabuleiro, sua aplicacao favoreceu tomadas de decisdo mais
rapidas e embasadas, além de facilitar a iteracao entre as fases do projeto.

Os resultados obtidos a partir das sessdes de playtest indicaram que os principais
elementos da proposta, como a competitividade, o fator surpresa e a sensacio de urgéncia,
foram claramente percebidos pelos jogadores, contribuindo para uma experiéncia
engajante. No entanto, também foram identificadas limita¢des relevantes, sobretudo no
que diz respeito a 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, €
essencial que as instrugdes sejam apresentadas de forma clara e didatica, proporcionando
uma curva de aprendizagem acessivel sem comprometer a complexidade do jogo. Um
manual excessivamente técnico ou mal estruturado pode representar uma barreira a
entrada e comprometer a experiéncia inicial do publico-alvo.

Como trabalhos futuros, destaca-se a importancia da realizacdo de novas sessoes
de playtest, com uma amostra mais ampla e diversificada de participantes. Essa etapa
serd fundamental para obter feedbacks mais robustos sobre aspectos como jogabilidade,
balanceamento e usabilidade das regras. Além disso, propde-se a elaboracido de versdes
alternativas do manual, explorando formatos mais visuais e interativos, com o intuito de
aumentar a acessibilidade e facilitar o entendimento das mecanicas do jogo.
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