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Abstract. Introduction: The adaptation of board games to digital media
involves the translation, transformation, and transposition of analog elements
into a technological environment. This process requires careful attention to
the strategies used, as it is necessary to maintain some of the board game’s
core elements consistent in the new platform, thus preventing a complete
disconnection from the original game. Objective: To present the creation of
a guide aimed at assisting independent developers in adapting board games
to digital formats, focusing on core elements. Methodology: The research
involves defining the core of board games, constructing the guide, applying
it to the adaptation of a real game, and validating it through interviews
with professionals in the gaming industry. Results: The guide facilitates the
adaptation process and provides a more structured direction for developers,
promoting digital experiences that remain coherent with board games.
Keywords Game adaptation, Board games, Digital games.

Resumo. Introducdo: A adaptacdo de jogos de tabuleiro para o digital envolve
a traducdo, transformacdo e transposicdo dos elementos analdgicos para
o0 meio tecnologico. Esse processo exige aten¢do minuciosa as estratégias
utilizadas, uma vez que é necessdrio manter alguns dos elementos do tabuleiro
consistentes na nova plataforma, evitando, assim, um distanciamento completo
do jogo original. Objetivo: Apresentar a criacdo de um guia para orientar
desenvolvedores independentes na adaptacdo de jogos de tabuleiro para o
digital, com foco nos elementos core. Metodologia: A pesquisa envolve a
definigcdo do core dos jogos, a constru¢do do guia, sua aplica¢do na adaptagdo
de um jogo real e sua validacdo por meio de entrevistas com profissionais
da drea de jogos. Resultados: O guia facilita o processo de adaptacdo e
oferece um direcionamento mais estruturado aos desenvolvedores, promovendo
experiéncias digitais coerentes com os jogos de tabuleiro.

Palavras-Chave Adaptacdo de jogos, Jogos de tabuleiro, Jogos digitais.

1. Introducao

Ao longo dos anos, os jogos de tabuleiro foram incorporados a tecnologia e adaptados para
diferentes plataformas digitais, como smartphones, computadores, consoles, entre outros
[Rogerson et al. 2016]. Esse processo de adaptacdo envolve ndo apenas a digitalizacao
dos componentes fisicos, mas também a reinterpretacdo das mecanicas de jogo e das
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dindmicas sociais para o ambiente virtual, demandando estratégias de adaptagdes que
preservem partes dos elementos originais do tabuleiro (seu core).

Assim, além de preservar esses elementos — o que atrai os jogadores antigos
—, as versOes digitais adaptadas apresentam a vantagem de estimular novos jogadores
a adquirirem ambas as versoOes (fisica e digital). Segundo [Rogerson et al. 2016], os
jogadores adotam uma abordagem de uso paralelo, no qual as experiéncias nos ambientes
digital e analégico se complementam, influenciando a decisao de consumir o0 mesmo jogo
em multiplos formatos. Portanto, uma abordagem de divulgacdo ampliada pode atingir
publicos distintos, potencializando a ado¢do do jogo nos dois meios.

No entanto, para desenvolvedores independentes, a adocdo desse tipo de
abordagem torna-se uma tarefa complexa devido a auséncia de orientacdes claras a
serem seguidas no processo de adaptacdo. Mesmo considerando as prdticas e técnicas
j4 utilizadas para a criacdo e desenvolvimento de jogos digitais e de tabuleiro, os
métodos disponiveis ndo se mostraram adequados, uma vez que adaptar um jogo de uma
plataforma para outra € um processo diferente de criar um jogo do zero.

Partindo dessa problematica, o objetivo deste trabalho € criar um guia estruturado
em torno do core dos jogos, com o intuito auxiliar na elaboracdo de estratégias para
a adaptacdo de jogos de tabuleiro para o meio digital. Esse guia visa fornecer etapas
praticas que direcionem e simplifiquem o processo, utilizando perguntas-guias para serem
respondidas conforme as necessidades de cada projeto.

2. Trabalhos Relacionado

[Martins 2021] explora a adaptacdo de jogos digitais para versdes analdgicas, adotando
como metodologia o aprofundamento no conceito de adaptacdo e a identificacdo da
esséncia dos jogos digitais, ou seja, seu core — definido pelas mecanicas, desafios e
narrativa. O autor aplica essa definicdo na andlise de jogos adaptados no mercado, a fim
de identificar erros e acertos nessas transposi¢des. Como principal contribui¢do, destaca
que € possivel examinar o core dos jogos digitais e encontrar elementos correspondentes
em jogos de mesa analdgicos, auxiliando assim no processo de adaptagao.

[Campana 2017] investiga a adaptacdo de jogos de tabuleiro do formato fisico
para o digital no ensino da matemadtica. Sua pesquisa envolve um estudo inicial sobre
a importancia dos jogos nesse contexto, seguido pela selecdo e transposicao de alguns
jogos matemdticos para uma midia digital. Posteriormente, realiza uma avaliacdo dos
jogos adaptados com professores e game designers. Seu estudo contribui principalmente
na construcao de uma metodologia de adaptacdo e no destaque sobre a importancia de
considerar as particularidades de cada jogo e o perfil do publico-alvo.

O presente trabalho, assim como [Martins 2021], realiza uma pesquisa de
defini¢do do core dos jogos — vadlido tanto para versdes analdgicas quanto digitais —
e incorpora os aprendizados e partes da metodologia de [Campana 2017]. A partir disso,
propde-se a construcdo de um guia para a adaptacdo de jogos de tabuleiro ao meio
digital, voltado para desenvolvedores independentes que desejam digitalizar seus jogos
sem comprometer totalmente sua identidade original.
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3. Referencial Teorico

A adaptacao de jogos de tabuleiro para formatos digitais vai além da simples transferéncia
dos componentes fisicos para um ambiente digital. Envolve a interpretacdo integral dos
jogos e a identificacido dos elementos analdgicos que devem ser preservados e adaptados
[Rogerson et al. 2016]. Portanto, € importante considerar os elementos core que conferem
identidade aos jogos, pois sdo eles que o tornam memoravel e cativante, além de trazerem
familiaridade para o piblico em ambas as plataformas e versoes.

[Schell 2008] identifica quatro elementos bdsicos do core: mecanicas, historia,
estética e tecnologia. [Salen e Zimmerman 2003], por outro lado, definem o core a
partir das regras, jogabilidade (play) e cultura, enquanto [Martins 2021] defende que os
elementos centrais dos jogos sdo as mecanicas, a narrativa e a jogabilidade.

Apesar de as mecanicas serem citadas tanto por [Schell 2008] quanto por
[Martins 2021], vale destacar que tais elementos s6 ganham relevancia para os jogadores
quando inseridos em um contexto coerente — seja por histéria ou narrativa. De mesmo
modo, as regras devem ser balanceadas para integrar as mecanicas e potencializar seu
funcionamento, pois, como afirma [Adams 2010], é o conjunto das regras que formam os
jogos, mas, isoladamente, elas ndo sdo capazes de proporcionar diversao.

Assim, os elementos que compdem o core neste trabalho englobam: as mecanicas
(que estruturam as acdes dos jogos), as regras (que organizam e direcionam o0s jogos),
a narrativa (que abrange toda a sequéncia da histéria, subjetiva ou ndo, organizando os
demais elementos em uma ideia central), a estética (relacionada a imersdo do jogador
e as suas sensacOes) € a tecnologia (que estabelece os limites de recursos dos jogos e
interacoes dos jogadores de acordo com a capacidade da plataforma).

4. Metodologia

A metodologia adotada neste trabalho foi delineada em cinco fases, como apresentado na
Figura 1. Na primeira fase, realizou-se o levantamento das defini¢des do core por meio
de pesquisas em diferentes fontes, a fim de elaborar uma defini¢do prépria composta por
elementos praticos e de fécil identificagdo na estrutura de um jogo.

A segunda fase dedicou-se a constru¢do do Guia da Adaptacao de Jogos de
Tabuleiro para Plataformas Digitais. Este guia foi elaborado com a finalidade de tratar
as adaptacdes da forma mais genérica possivel, sendo abrangente o suficiente para ser
aplicado a qualquer tipo de jogo de tabuleiro e permitindo a adaptacdo para diferentes
meios digitais, como computadores, consoles, smartphones, etc.

Concluido o guia, a fase 3 consistiu em sua aplica¢do na criacdo de um modelo
de exemplo, pensado para demonstrar a utilizacdo do guia na prética sem englobar o seu
desenvolvimento completo. O jogo selecionado para a adaptagdo foi O Suspeito da Casa
187 de autoria do(a) préprio(a) autor(a) —, devido a disponibilidade dos materiais
necessdrios para seu entendimento, como protétipos, GDDs e playtests.

A Fase 4 concentrou-se na validacdo dos materiais (guia e modelo de exemplo)
mediante entrevistas semiestruturadas com profissionais da drea de jogos, os quais foram
selecionados com base nos seguintes critérios: experiéncia na criagao de jogos analégicos
e digitais e experiéncia com adaptacdes de jogos entre plataformas (diferencial). O
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Construcao do modelo
de exemplo
+ Identificagdo do core do jogo . R
O Suspeito da Casa 187. Ajustes do guia com

Estudo e definicao do
base nos resultados

core dos jogos . ﬁgﬁfatigiood;u?:re do jogo da validagio
FASE1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASES5
Validacao do guia

Construcao do guia da

adapta;&o » Elaboragéo dos critérios de

avaliacdo do guia.

+ Entrevista com game designs
e desenvolvedores de jogos.

Figura 1. Diagrama das fases da metodologia.

objetivo foi verificar, junto a esses profissionais, se o propdsito do guia foi alcancgado,
além de identificar possiveis erros, ajustes, melhorias ou acréscimos.

Para isso, foram definidos quatro critérios de validacdo: (1) aplicabilidade e
utilidade prética; (2) clareza e estrutura; (3) atualidade e relevancia; e (4) tamanho
e orientacdes para uso. Tais critérios deram suporte para a formulacdo de perguntas
utilizadas nas entrevistas com os voluntdrios. Embora apenas trés participantes tenham
sido considerados vdlidos para entrevista, a selecao foi conduzida com rigor, garantindo
que apenas individuos com experiéncia relevante fossem incluidos.

Ao fim das entrevistas — realizadas remotamente via Google Meet —, os
comentérios dos participantes foram transcritos e organizados conforme as perguntas e os
critérios de validagdo. Em seguida, foram analisadas e classificadas em duas categorias:
(1) pontos positivos do guia e (2) pontos de melhoria.

Por dltimo, na fase 5 da metodologia, o guia foi revisado segundo alguns
comentdrios dos entrevistados, enquanto outras observagdes relevantes foram reservadas
para trabalhos futuros. Essa divisdo possibilitou a implementacdo rdpida dos ajustes
imediatos, enquanto os aprimoramentos que demandam um esforco maior serdo objeto
de estudo e desenvolvimento em pesquisas futuras.

5. Construcao do guia

Para contextualizar esta etapa, consulte o guia completo, o modelo de exemplo e os demais

materiais de apoio disponiveis online'.

Segundo [Schuytema 2008], o processo de criacdo de jogos envolve trés grandes
ciclos: pré-producao, produgdo e pés-producio. Neste trabalho, o foco recai sobre os dois
primeiros ciclos por estarem relacionados diretamente a criacdo de jogos — enquanto a

'Acesse: https://osf.io/rd2py/?view_only=d1d6e8b0ca2546d29445b9203ecldb38
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poOs-producdo concentra-se no mercado e na promog¢do dos produtos. Assim, apoiado
nesse processo e na reformulacdo da metodologia de [Campana 2017], a adaptacdo segue
passos semelhantes. Porém, o que antes era organizado em grandes ciclos passa a ser
dividido em apenas trés etapas, como apresentado na Figura 2.

¢ Facilidades da adaptagéo

Justificativa * Oportunidades da adaptagéo

¢ Limitagbes da adaptagao

¢ Identificagdo do core
Adaptacéo e Adaptagéo do core

* Planegjamento da adaptagéao

¢ Utilizagdo do checklist de
Implementagéao adaptagao durante o
desenvolvimento

Figura 2. Diagrama do processo de adaptacao.

A primeira etapa, a justificativa, visa identificar as motivacdes para se adaptar um
jogo, bem como as facilidades, oportunidades e limitacOes associadas a esse processo
(Quadro 1). Para isso, foram elaboradas perguntas-guia que abordam, de maneira
simplificada, questdes relacionadas ao core. Ao respondé-las, torna-se possivel reunir
informagdes que justificam as escolhas da adaptacdo e destacam de forma preliminar os
elementos core dos jogos de tabuleiro que exigem maior atengao.

Quadro 1. Facilidades, Oportunidades e Limitacoes nas adaptacoées.

Elemento Descricao

Recursos adicionais ou modificagdes que o jogo digital pode oferecer ao

Facilidades R . .
jogador através da tecnologia.

Elementos complicados de executar no formato analégico, mas que

Oportunidades podem ser adicionados na versdo digital.

Caracteristicas do jogo de tabuleiro que podem ser prejudicadas ou até

Limitacoes . . e
mesmo eliminadas na transicio para o digital.

A segunda etapa, a adaptacdo, refere-se ao processo de adaptacdo propriamente
dito. Dado que as adaptacdes ndo seguem um modelo rigido e variam conforme a natureza
de cada jogo, esta etapa propde uma metodologia que se inicia com a identificacio do core
e prossegue com o planejamento das estratégias de digitalizacdo.

Na identificacdo do core, propde-se uma ordem de anélise baseada na Tétrade
Elementar de [Schell 2008], com o acréscimo do elemento “regras”. Essa ordem segue
a logica das sensacdes transmitidas ao jogador, comecando pelos aspectos mais abstratos
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e avancando gradualmente para os mais técnicos. Assim, o core deve ser identificado na
seguinte sequéncia: estética, narrativa, regras, mecanicas e tecnologia.

Identificado o core, a préxima subetapa consiste na elaboracdo de estratégias de
adaptacdo. Ou seja, trata do planejamento da transicdo dos elementos para o digital,
j4 considerando a plataforma na qual se deseja adaptar. No guia, esse planejamento
€ orientado por perguntas-guia organizadas em tabelas e seguindo a mesma ldgica das
sensacgoes do jogador, porém, com o fluxo invertido — ja que os aspectos técnicos ganham
maior relevancia e devem ser considerados primeiros.

A terceira e ultima etapa, a implementagdo, corresponde a aplicacdo, no meio
digital, das estratégias elaboradas com o guia. Cabe aqui ao desenvolvedor definir os
métodos, processos ou frameworks a serem utilizados, uma vez que o desenvolvimento
de jogos digitais € bastante flexivel e se adapta a diferentes contextos. Nao ha regras fixas
a serem seguidas, apenas boas préticas e orientacdes que podem ser adotadas.

No entanto, ainda € preciso garantir que todos os processos de desenvolvimento
sejam executados. Para tal, esta etapa inclui um checklist de verificagdo, no qual auxilia
na organizacdo das tarefas e inclui algumas das etapas de criacdo de jogos digitais, com
excecdo das que estdo relacionadas ao marketing e a distribuicdo.

6. Resultados

O primeiro participante das entrevistas (Entrevistado 1) atuava como game designer e
professor/pesquisador na drea de desenvolvimento de jogos, com mais de sete anos de
experiéncia profissional. Durante a entrevista, demonstrou um profundo conhecimento
quanto ao tema, apresentando comentarios e observacdes que refletiam seu perfil e
favoreciam a conexao entre suas contribuicdes e os critérios de validagdo.

No Quadro 2, é apresentado um exemplo de seus comentdrios (cuja versao
completa pode ser consultada na pagina 3 do documento de validacdo?). Apesar dos
pontos positivos, o entrevistado fez consideracdes sobre os possiveis desafios ao destinar
0 guia para game designers, devido as diferentes perspectivas — as vezes conflitantes —
que estes profissionais podem ter acerca dos termos e defini¢des utilizados.

Quadro 2. Exemplo de comentarios do entrevistado 1.

Pergunta Comentirio Categoria

Critério 1. Aplicabilidade e Utilidade Pratica

1.1 “Eu acho que assim, eu acho que de uma forma geral, sim.” Ponto Positivo

1.2 “Eu acho que para esse comec¢o, sim.” Ponto Positivo
“Para mim, foi mais fdcil entender como usar o manual depois que eu li -

1.3 Ponto Positivo

[0 modelo de exemplo]]...]”

“Tem alguns termos que eu fico um pouco na divida. Por exemplo, tu

1.4 "
usa o termo token.

Ponto de Melhoria 1

Diante disso, aconselhou que o guia fosse direcionado exclusivamente para
o processo de producdo, atendendo principalmente desenvolvedores independentes e

2Acesse: https://osf.io/hd4fa/?view_only=69f246b73605447c8e5b6£85f8c27bc8
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adaptacdes de jogos indie. No Quadro 3, é apresentado com detalhes todos os pontos
de melhoria do Entrevistado 1, incluindo sugestdes ou contestacdes a respeito.

Quadro 3. Descricao dos pontos de melhoria do entrevistado 1.

Ponto de Melhoria Descric¢ao Alteracdes/melhorias

O guia usa termos como ‘“‘token”, “pino”,
Ponto de Melhoria 1 e 2 | “miniatura” e “ficha” de forma inconsistente,
o que pode causar confusao.

Alguns termos técnicos poderiam
ser mais claros e padronizados.

Nao ha necessidade de considerar
essa adic@o, pois o guia ja utiliza a
etapa de Justificativa para esse pro-
posito.

O guia poderia incluir uma etapa inicial de
Ponto de Melhoria 3 brainstorming para ajudar os designers a
refletirem sobre a adaptacio.

Incluir exemplos de jogos conheci-
O guia utiliza um jogo novo como exemplo, | dos, como Catan, para facilitar a
o que pode dificultar a compreensao. aplicacao do guia por desenvolve-
dores iniciantes.

Ponto de Melhoria 4

O segundo participante (Entrevistado 2) atuava como artista 2D e 3D, além de
designer de interfaces e de experiéncia do usudrio. Embora ndo exercesse diretamente
as funcdes de desenvolvedor ou game designer, sua formacdo, juntamente com sua
experiéncia pratica em desenvolvimento de jogos, justifica sua inclusdo na pesquisa.
Adicionalmente, destaca-se sua tentativa — ainda que sem sucesso — de adaptar um
jogo analdgico para o digital, o que reforcou sua escolha como participante.

Um exemplo de seus comentdrios durante a validacao do guia pode ser encontrado
no Quadro 4 (ou na pigina 6 da versdo completa).

Quadro 4. Exemplo de comentarios do entrevistado 2.

Pergunta \ Comentario Categoria

Critério 2. Clareza e Estrutura

“Sim. Ele estd bem completo. Completo o suficiente para vocé pegar

2.1e22 . N Ponto Positivo
todas as bases de um jogo.
“Tem varios termos no design de jogos que até os game designers nao
definiram, ndo compreendem direito. [...] Entdo, eu ndo sei se cabe
23 Ponto Neutro

a ti lidar com isso. Porque € questdo das pessoas € de aprenderem
corretamente o que ¢ cada coisa.”

“Na sessdo de mecanicas centrais [...] esse item de limitacdo temporal.
24 Achei um pouco confuso porque pode ser interpretado como, por exem- | Ponto de Melhoria 6
plo, da limitacdo de época.”

Nos comentdrios — além dos positivos e de melhoria —, houve ainda um
comentério neutro, que reforcou alguns termos e defini¢cdes que podem gerar diferentes
interpretagdes para game designers (caso o guia fosse destinado a estes profissionais).
Ressaltou-se, ainda, que embora o guia pareca pratico, seria necessario testd-lo na pratica
para avaliar sua efetividade. Por fim, sugeriu-se a criagdo de uma versao editavel do guia,
0 que permitiria maior flexibilidade no preenchimento.

A seguir, no Quadro 5, sdo descritos os pontos de melhoria abordados pelo
Entrevistado 2 (pagina 7 do material completo).



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

Quadro 5. Descricado dos pontos de melhoria do entrevistado 2.

Ponto de Melhoria Descri¢io Alteracdes/melhorias

Reformular a estrutura para evitar re-
peticdes, consolidando informagdes
gerais primeiro e detalhando aspec-
tos especificos em subtdpicos.

A escrita dos itens da Justificativa se repe-
Ponto de Melhoria 5e 9 | tem trechos desnecessariamente, tornando
a leitura cansativa.

O termo pode ser confundido com uma li-
Ponto de Melhoria 6 mitacio de época histdrica, em vez de um
limite de tempo dentro do jogo.

Reformular a expressdo para algo
mais claro, como “tempo de jogo”.

O guia pode dar a impressdo de que basta | Adicionar na justificativa um topico
Ponto de Melhoria 7 e 8 | transformar um jogo de tabuleiro em digital | com perguntas-guias para analisar a
sem considerar os desafios da industria. adaptacio no sentido comercial.

O terceiro participante (Entrevistado 3) atuava como profissional em game design,
com mais de sete anos na drea. Sua trajetdria inclui a participacdo em um projeto de
adaptagdo de um jogo analdgico para o meio digital, embora tenha enfrentado dificuldades
devido a complexidade dos processos institucionais da funda¢do em que trabalhava. A
combinacdo de sua experi€ncia prética, conhecimento tedrico, visdo critica e abertura a
novas ideias, contribuiu significativamente para a qualidade da entrevista, oferecendo uma
perspectiva esclarecedora para a andlise e aprimoramento do guia.

Um exemplo das contribuicdes do Entrevistado 3 na valida¢do do guia pode ser
encontrado no Quadro 6 (ou completo na pagina 9 da versdo completa).

Quadro 6. Exemplo de comentarios do entrevistado 3.

Pergunta ‘ Comentirio ’ Categoria

Critério 1. Aplicabilidade e Utilidade Pratica

*“[...] eu acho que varia muito do estilo do jogo que vocé esta fazendo
1.1 essa adaptacdo. [...] Entdo, depende muito do nivel que vocé quer | Ponto de Melhoria 10
transicionar para o digital.”

“Eu acho que o teu guia, ele ji estd funcionando para o piiblico que quer

1.2 S,
atingir.

Ponto Positivo

“Eu acho que ele ja d4 uma pesquisada nessas coisas e colocado indicati-

. . Ponto Positivo
vos de boas priticas, talvez.

1.3

“Talvez, pensando nessas outras pessoas [desenvolvedores iniciantes],
1.4 talvez eu consiga atingir mais pessoas com um glossdrio. Em glossdrio, | Ponto de Melhoria 11
né? Desses termos [utilizados dentro do guia]. ”

Apesar de ndo apresentar muitos comentarios diretos em resposta as perguntas,
suas principais contribui¢des ocorreram por meio de observagdes espontaneas — sendo,
portanto, necessario compreender o contexto em que foram expressas para que pudessem
ser classificadas de forma adequada. Assim, o entrevistado destaca que a facilidade de
aplicacao do guia varia de acordo com o jogo e o nivel de transi¢ao desejado. Além disso,
enfatiza que a adaptacao para o digital exige atencao especial aos feedbacks do jogo, pois,
no mundo real, os jogadores recebem estimulos tdteis, enquanto no digital, € necessario
criar feedbacks visuais e sonoros para compensar essa diferenca.

No quadro 7, sdo apresentados descri¢des dos pontos de melhorias abordados pelo
Entrevistado 3 (pagina 10 do material completo).
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Quadro 7. Descricédo dos pontos de melhoria do entrevistado 3.

Ponto de Melhoria

Descricao

Alteracdes/melhorias

Ponto de Melhoria 10

O entrevistado destaca que a adaptagio de
um jogo analdgico para o digital depende
do estilo do jogo e do nivel de transigio
desejado, indicando que nao hd um método
tinico para esse processo.

Ressaltar no guia que o sucesso da
adaptacdo depende desses fatores,
orientando o publico a considera-los
ao utilizar o guia.

Ponto de Melhoria 11,
12e 13

O entrevistado destaca a importincia de in-
cluir um glossario no guia para auxiliar de-
senvolvedores iniciantes, garantindo que to-
dos os termos utilizados sejam compreendi-
dos de forma clara e padronizada. Ele res-
salta que a terminologia especifica da drea
pode dificultar o entendimento para quem
ndo tem experiéncia prévia, e a inclusio do
glossdrio tornaria o material mais acessivel

Incluir um glossdrio de termos téc-
nicos no guia, explicando de forma
objetiva os conceitos utilizados. Isso
ajudaria a tornar o material mais
acessivel para desenvolvedores inici-
antes e garantiria uma interpretacio
unificada dos termos, facilitando a
aplicacdo do conteudo.

e ampliaria seu alcance.

Considerando todos os pontos analisados pelos entrevistados, percebe-se que os
aspectos positivos do guia se sobressaem em comparacdo aos aspectos de melhoria.
Dessa forma, como conclusdo da metodologia deste trabalho, o guia e o modelo de
exemplo foram reformulados a partir dos comentérios dos entrevistados — os ajustes
e aprimoramentos que exigem maior dedicagdo e tempo foram reservados para trabalhos
futuros, conforme organizado no Quadro 8.

Quadro 8. Organizacao dos pontos de melhoria imediatos e futuros.

Categoria Pontos de Melhoria

Ponto de Melhoria 1 e 2

Ponto de Melhoria 5e 9
Ponto de Melhoria 6
Ponto de Melhoria 10

Foram resolvidos de forma imediata

Ponto de Melhoria 4
Ponto de Melhoria 7 e 8
Ponto de Melhoria 11, 12 e 13

Mais adequados para trabalhos futuros

7. Consideracoes Finais

Este trabalho destaca a importancia das adaptacdes de jogos de tabuleiro para plataformas
digitais como uma estratégia mercadoldgica capaz de ampliar o seu alcance. Ao longo
desta pesquisa, identificou-se a necessidade de compreender quais sdo os elementos —
ou seja, 0 core — que estruturam tanto os jogos de tabuleiro quanto os digitais. Assim,
esses elementos foram estudados, categorizados e organizados a fim de fundamentar com
maior precisdo o que deve ser priorizado no processo de adaptagdo.

Como resultado, foram definidos os elementos centrais do core, composto pelas:
mecanicas, regras, narrativa, estética e tecnologia; os quais foram decomposto em
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elementos menores e entdo inseridos no Guia da Adaptacio de Jogos de Tabuleiro
para uma Versao Digital (produto final deste trabalho).

Tal guia foi estruturado em trés etapas de adaptacdo, sendo elas: a justificativa
(uma andlise dos beneficios da adaptacdo, como as facilidades oferecidas ao jogador,
as oportunidades apresentadas pela tecnologia e as possiveis limitagdes na transi¢dao
para o digital); a identificagdo do core do jogo de tabuleiro (por meio de perguntas-
guias que percorrem cada um dos elementos mencionados anteriormente); e por fim,
a adaptacdo desse core (consistindo na elaboracdo de estratégias para migrd-lo para
quaisquer plataformas digitais, como PC, consoles ou smartphones).

Simultaneamente, foi elaborada uma versdo do modelo de exemplo utilizando o
jogo O Suspeito da Casa 187 — selecionado por apresentar maior familiaridade para o
autor(a), além da facilidade de acesso aos seus materiais (GDD, protétipos, playtests, etc).
No entanto, observou-se que, apesar das facilidades, outros usudrios do guia e do material
de apoio poderiam enfrentar dificuldades de compreensdo, uma vez que seria necessario
compreender previamente o funcionamento do jogo para aplica-lo.

Apesar dessa consideracdo, a escolha de um jogo previamente conhecido foi
essencial para a construcdo do guia, uma vez que a experiéncia adquirida durante a
concepcao do modelo influenciou diretamente em sua formulacdo. Em determinados
momentos, tornou-se evidente que alguns elementos do jogo em processo de adaptacdao
ndo estavam contemplados no guia. Diante disso, foi necessario ajustd-lo, de modo a
incluir esses e outros aspectos que emergiram ao longo da pesquisa.

Concluida a constru¢do do material, o guia foi submetido para validagdo com
profissionais da drea de jogos, criteriosamente selecionados por sua experiéncia com jogos
digitais e analdgicos. Seus feedbacks e discussdes foram necessarios para ajustar o guia e
tornd-lo ainda mais acessivel, assim como foram pontuados propostas de aprimoramento
para a evolucdo continua do material — no qual, ou foram aplicados na primeira versao
do guia, ou foram considerados para trabalhos futuros, como:

* Criagdo de um modelo de exemplo utilizando jogos mais simples e conhecidos no
mercado, como Monopoly ou Catan.

* Inclusd@o de um novo tépico na secdo de Justificativa contendo perguntas-guias
que auxiliem na andlise comercial da adaptacao.

* Construgdo de um glossario de termos técnicos para garantir maior entendimento
de terminologias usadas no guia.

Por fim, espera-se que este guia seja uma ferramenta valiosa para o
desenvolvimento de jogos digitais adaptados. Embora algumas melhorias e
aprofundamentos nio tenham sido concluidos até o presente momento, este estudo
representa um passo significativo na criagdo de materiais de referéncia para a adaptacio
de jogos, incentivando tanto a inovagdo quanto o crescimento desse mercado. Acredita-
se que, com o aprimoramento continuo e a aplicacdo das orientagdes aqui apresentadas,
este guia contribuird para a promocao de novas possibilidades e desafios no campo da
adaptacdo de jogos fisicos analdgicos para o digital.
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