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Abstract. Introduction: Hybrid games are games that combine physical or
analog components with digital applications. This combination creates new
challenges for evaluating the player experience in this type of game. The
HybridGamePX model was developed to support the playtesting of hybrid
games. Objective: The objective of this study is to present the results of an
evaluation of player experience in commercial hybrid games, with a special
focus on storytelling. Methodology or Steps: This research adopts a qualitative
approach based on playtesting, observation, and focus groups supported by
semi-structured interviews to assess the games Destinies and Forgotten Waters.
Results: The results show that the evaluated games provide a positive player
experience, where sound and narration contribute to immersion, and the
integration of applications with board games enhances the appeal of narrative-
driven games. The study also demonstrates that HybridGamePX proved to be
a useful tool for supporting the evaluation of player experience in the selected
hybrid games.
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Resumo. Introducdo: Jogos hibridos sdo jogos que misturam componentes
fisicos ou analogicos com aplicativos digitais. Essa mistura cria novos
desafios para a avalia¢do da experiéncia do jogador nesse tipo de jogo. O
HybridGamePX foi criado para apoiar o playtest de jogos hibridos. Objetivo: O
objetivo deste trabalho é apresentar os resultados da avaliacdo da experiéncia
do jogador em jogos hibridos comerciais, principalmente considerando o
storytelling. Metodologia ou Etapas: Esse trabalho utiliza uma abordagem
qualitativa baseada em playtesting, observacdo e grupo focal apoiado em
entrevista com questiondrio semi-estruturado para avaliar os jogos Destinos
e Forgotten Waters. Resultados: Os resultados demonstram que os jogos
avaliados possuem uma boa experiéncia do jogador, que o som e a narragdo
ajudam na imersdo dos jogadores e que a combinacdo de aplicativo com
jogos de tabuleiro para jogos com forte componente narrativo sdo atrativos.
O resultado também ajudou a demonstrar que o uso do HybridGamePX foi
util para apoiar a avaliacdo da experiéncia do jogador nos jogos hibridos
selecionados.

Palavras-Chave Jogos Hibridos, Experiéncia do Jogador, Playtest,
HybridGamePX.
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1. Introducao

Jogos hibridos podem ter varias defini¢des [Kankainen et al. 2017] que podem variar
desde jogos que misturam géneros de jogos diferentes ou jogos que misturam culturas
diferentes. Esse trabalho considera que jogos hibridos sdo os jogos que combinam partes
analdgicas ou fisicas com partes digitais. Apesar de existirem em menor nimero que
jogos ndo hibridos, existem muitos jogos comerciais que pertencem a esse nicho dos
jogos hibridos. Segundo o site Board Game Geek, existem hoje 742 jogos classificados
como “Components: Digital Hybrid — App/Website Required”.

O HybridGamePX [Jucd et al. 2023] € um modelo composto por um conjunto de
22 perspectivas € perguntas-guia para auxiliar no planejamento do playtesting de jogos
hibridos, com foco em jogabilidade e experiéncia do jogador levando em consideracao os
desafios da hibridade. Uma dessas perspectivas estd relacionada ao storytelling.

Segundo o diciondrio Oxford, storytelling é a atividade de contar e ler historias.
Estudos recentes destacam a importancia da storytelling como fator central na experiéncia
do jogador, influenciando tanto a jogabilidade quanto o engajamento emocional
[Moser e Fang 2015]. Em relacao aos jogos hibridos, a presenca de ferramentas ajuda a
realcar e representar o tema e a histéria do jogo através do uso de sons, videos e animagdes
[Rogerson et al. 2021a].

O storytelling pode ser compreendido como uma técnica ou ferramenta
estruturada a partir de oito elementos fundamentais: (1) ideia, (2) narrativa, (3) objeto
de desejo, (4) transformacao, (5) tempo, (6) ritmo, (7) conflito e (8) dilema. Em conjunto,
esses componentes sao capazes de proporcionar uma experiéncia sensorial e significativa
ao publico [Izaquiel 2022].

Nesse contexto de storytelling, este estudo apresenta os resultados da avaliagao da
experiéncia dos jogadores usando dois jogos hibridos (Forgotten Waters e Destinos) que
possuem grande foco em storytelling usando as diretrizes avaliativas do HybridGamePX
[Jucd et al. 2023]. A pesquisa € qualitativa € usou observacao e entrevista em grupo para
coletar os dados sobre a experiéncia do jogador. Dessa forma, esta pesquisa contribui
para o entendimento do papel do storytelling nos jogos hibridos e suas implica¢des para
o design de futuras experiéncias interativas.

2. Trabalhos Relacionados

Marinho et al. (2024) avalia a experiéncia de do jogador em trés jogos hibridos (Em busca
do planeta X, Unlock! e Codenomes) utilizando diretrizes de avaliacio fundamentadas
no modelo HybridGamePX. A pesquisa abrange de forma ampla a interacdo entre
jogadores e jogos hibridos, concentrando-se na experiéncia do usudrio e no impacto
das ferramentas digitais, sem se aprofundar em aspectos relacionados ao storytelling
[Marinho et al. 2024].

Paiva et al. (2022) apresentam um mapeamento sistematico dos jogos hibridos
desenvolvidos na academia entre 2015 e 2019. Seu objetivo foi identificar as principais
tecnologias usadas no desenvolvimento, uso, avaliacdo e aceitagdo dos jogos hibridos
encontrados. Como resultado da avaliacdo de 31 artigos, eles identificaram que os jogos
encontrados tém natureza educacional ou tecnoldgica, com o aplicativo auxiliando o
trabalho do professor ou exibindo conteido [Paiva et al. 2022]. Paiva et al. (2022) ndo
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encontraram nenhum método especifico para a avaliagdo de jogos hibridos e 53,8% dos
trabalhos afirmavam nao usar nenhum método de avaliacdo em seus jogos. Esse trabalho
pretende avaliar jogos hibridos usando playtest com HybridGamePX [Juca et al. 2023].

3. Avaliacao de Experiéncia do Jogador

Existem diferentes defini¢des sobre experiéncia do jogador e jogabilidade na literatura
[Borges et al. 2020]. Para o contexto do presente trabalho, a experiéncia do jogador
“descreve as qualidades das interagdes jogador-jogo e €, tipicamente, investigada durante
e apds a interacdo com os jogos~ [Wiemeyer et al. 2016]. A experiéncia do jogador
pode ser avaliada de muitas formas como com o uso de escalas e questiondrios
[Fang et al. 2013], métrica instrumentadas por software [Drachen e Canossa 2009],
uso de heuristicas [Desurvire e Wiberg 2009], mas esse trabalho usa o playtest
[Fullerton 2018, Schell 2019, Mourao e Mendonga Junior 2017].

O playtest possui como objetivo “obter feedback ttil dos jogadores para aprimorar
a experiéncia geral do jogo” [Fullerton 2018]. O playtest conduzido neste trabalho
foi realizado em grupo combinando observacdes e grupos focais ao final das partidas
como sugerido por [Fullerton 2018]. Esse trabalho também utilizou as perguntas “Por
qué?”’, “Quem?”, “Onde?”’, “O qué?’e “Como?” propostas por [Schell 2019] para
realizar o planejamento do playtest e o conjunto de perspectivas propostas no modelo
HybridGamePX [Jucd et al. 2023] para escolher aspectos que devem ser avaliados
nos jogos hibridos selecionados. Essas perspectivas ajudam a definir o “O qué?” no
planejamento dos jogos. A metodologia aplicada neste trabalho é apresentada na sessao
5.

4. Jogos de Narrativa (Storytelling) no Contexto de Jogos Hibridos

Definido sob perspectiva de experiéncia de usudrio [Weimin, 2022], jogos narrativos tem
foco no enredo e no desenvolvimento de personagens, podendo até conter variantes da
trama principal dependendo da forma como o jogador interage com o todo, sendo assim
um grande convite a pensar em voz alta e analisar seus adversarios. A narrativa de um jogo
pode contribuir para o engajamento e motivacao dos jogadores [Sailer e Homner 2019].

Storytelling € um dos oito dominios encontrados nos jogos hibridos comerciais
[Rogerson et al. 2021b]. Esses dominios foram encontrados a partir da avaliacdo das
mecanicas e funcionalidades providas pelos aplicativos que compdem jogos hibridos
investigados. No contexto de jogos hibridos, o storytelling pode aprimorar e representar
os temas e histérias de um jogo e aumentam a imersdo, tensdo e engajamento dos
jogadores no jogo [Rogerson et al. 2021b]. Dentro do dominio storytelling, foram
identificadas varias possibilidades de funcionalidade a serem utilizadas pelos game
designers nos aplicativos presentes nos jogos hibridos. Sao elas:

* Reproducdo efeitos sonoros: musicas de fundo e efeitos sonoros;

* Detecciao de movimentos e percepcao de status dos jogadores;

* Reproduzir eventos: minijogos, contetido dudio visual estilo cut scene;
* Personalizag@o de pecas e/ou personagens do jogo;

* Visualiza¢do 2D ou 3D;

O HybridGamePX apresenta 2 perspectivas relacionadas ao storytelling, uma
associada a jogabilidade e outra a experiéncia do jogador.
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* Player Experience — Storytelling: Os sons de fundo ou musica de ambientagdo
aumentam a imersdo para o jogador? O som de um dispositivo atrapalha a
experiéncia do outro jogador? O som de outro dispositivo (de outro jogador) da
pistas sobre a resolu¢@o do jogo para um outro jogador? Isso é aceitdvel/esperado
no design do jogo? O jogador entende quando deve interagir com o aplicativo
para obter informacdes da narrativa? O jogador entende o estado da narrativa e
consegue acompanhar as suas mudancas de estado?

* Playability - Storytelling: “O jogo possui sons de fundo ou mdusica de
ambientacdo? O jogo permite jogar sem som? Existe uma quantidade adequada
de cendrios disponiveis para todos os paises onde o jogo é vendido? O jogo
tem dependéncia de linguagem? Considerando jogos comercializados no pais,
os didlogos e textos estdo disponiveis na lingua do jogador? Os textos narrados
possuem legenda? E possivel pedir para ouvir novamente um som ou ler um texto
sem puni¢do excessiva no tempo? (Especialmente quando o texto ndo estd na
lingua do pais). A parte analdgica do jogo ajuda a armazenar o estado da narrativa?
Os componentes analdgicos e digitais do jogo estdo imersos e complementares na
narrativa? Ou a narrativa estd presente apenas em um deles? A estética do jogo
como um todo reflete a temdtica da narrativa?

A metodologia usada € apresentada a seguir.

5. Metodologia

A metodologia utilizada durante a pesquisa teve o objetivo de avaliar a experiéncia
do jogador no uso dos jogos hibridos selecionados usando playtesting € o modelo
HybridGamePX. Boas préticas para execucdo de playtests também foram respeitadas
[Mourdo e Mendonca Junior, 2017] e [Fullerton 2018]. Assim, os passos da metodologia
foram:

1. 1) Selecdo de jogos hibridos comercialmente disponiveis em que os componentes
narrativos fossem mais presentes, adequados ao publico alvo (estudantes
universitdrios familiarizados com jogos € com jogos de narrativa ou de RPG) e,
preferencialmente, em portugués;

2. 2) Planejamento do playtest, em duas sub-etapas:

3. 2.1) Partida exploratéria e preliminar do jogo entre os pesquisadores, com o
objetivo de identificar os aspectos hibridos do jogo e selecionar as perspectivas
do HybridGamePX presentes no jogo;

4. 2.2) Formalizacdo dos detalhes do playtest, definicao do “Por qué?”, “Quem?”,

“Onde?”, “O qué?’e “Como?” para cada playtest/jogo. Além disso, nesta etapa

gerou-se os termos de compromissos adequados para cada jogo;

2.3) Convite aos playtesters que atendessem ao publico alvo;

6. 3) Realizacdo do playtest, colocando o planejamento em prética, de acordo com
as demandas levantadas de cada jogo. As sessOes de jogos foram executadas e
gravadas em dudio e fotografias, buscando captar pensamentos em voz alta e até
interpretacdes de personagens como previsto em jogos de narrativa. Os dados
qualitativos foram coletados pelo método da observacdo e grupo de foco usando
um roteiro de entrevista semi-estruturada baseada no HybridGamePX;

7. 4) Elaboracdo de relatério e avaliacdo final dos resultados, baseado nas
observacdes dos pesquisadores e respostas dadas pelos jogadores nas entrevistas.

et
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6. Jogos Selecionados

Os jogos hibridos de narrativa selecionados para avaliacdo foram Destinos e Forgotten
Waters. Eles foram selecionados por serem fortemente baseados em narrativa, por
possuirem aplicativo de uso obrigatério associado, por serem vendidos no Brasil e
estarem disponiveis aos pesquisadores do projeto e por terem contetido em portugués.
Adicionalmente, o jogo Forgotten Waters também tem dublagem das falas em inglés e
elas foram usadas na avaliacio em conjunto com o texto em portugués. Os jogos sao
apresentados a seguir.

6.1. Destinos

Destinies ou Destinos € um jogo de aventura e exploracdo competitivo, semelhante aos
Role Playing Games (RPGs), porém sem necessidades de um mestre, misturando um
aplicativo e um jogo de tabuleiro, ambientaliza uma historia de fantasia medieval.

Cada partida tem uma histdria, atrelada ao arco principal do Game Design, assim
como cada histéria inclui seus proprios personagens. Contudo, hd limitagdoes de 3
jogadores principais, onde cada um destes assumird na trama seu papel de her6i e um
destino - dentre dois dispostos previamente na carta da personagem. A parte da historia
acontece principalmente no aplicativo.

7z 7z

A parte fisica do jogo é composta por um tabuleiro modular que € montado
segundo a indicacdo do aplicativo com mddulos ndao explorados ocultos (virados de
cabeca para baixo) e € revelado conforme a movimentacdo dos jogadores com suas
miniaturas. Nesse sentido, ao longo da partida, o tabuleiro vai sendo explorado durante as
rodadas individuais de cada integrante, bem como novos lugares sao descobertos e assim,

novos personagens da histéria vém a tona.

O jogo ainda tem cartas de itens com QRCode, dados, fokens de moedas
e tabuleiros individuais de status dos personagens. Os status das personagens sao
atualizados no inicio de partida segundo a indicac¢ao do aplicativo. Conforme a histéria
avanca, o jogador recebe orientacdo para mudar seus status. Nos desafios, o aplicativo
indica quando o jogador deve rolar seus dados e verificar conforme seus status o seu
nivel de acerto para que o aplicativo possa mostrar o caminho correspondente da historia.
Assim, a histéria depende das acdes e dos resultados dos testes realizados pelos jogadores.

O aplicativo tem som ambiente. A histéria € principalmente contada na forma de
texto que o jogador da vez deve ser em voz alta para todos. Apenas o prélogo e a resolucao
da histdria sdo narrados em portugués. Para o teste desse jogo, foram realizados dois
playtests. Em ambos 0s casos, o aplicativo utilizado foi o celular de um dos pesquisadores,
mas toda a interacdo foi realizada pelos jogadores. O teste com um jogador mestre de
RPG e especialista durou cerca de 3 horas e o teste com os 3 jogadores durou cerca de 4
horas ao todo. A tabela 1 detalha todo o planejamento dos playtests e evidencia alguns
contrastes entre eles.

6.2. Forgotten Waters

Forgotten Waters € um jogo Crossroads ambientado em um mundo de fantdsticas
aventuras de piratas. Nele, os jogadores assumem o papel de piratas navegando juntos
em um navio, tentando promover suas proprias historias pessoais € um objetivo comum.
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Tabela 1. Planejamento dos playtests do jogo Destinos usando HybridGamePX

Playtest 1 - Playtest 2 -
Playtest yiest Publico Geral
Especialista
de Jogos
Avaliar a experiéncia do usudrio | Avaliar a experiéncia do usudrio
Por qué? | dentro do contexto de storytelling | dentro do contexto de storytelling
pelas métricas HybridGamePX. pelas métricas HybridGamePX.
. Um p esqulsador da mesma Estudantes universitarios da UFC:
area de pesquisa e um estudante . .
Quem? e . . 3 jogadores que nunca jogaram
familiarizado a jogos de : 00s de RPG
narrativa (mestre de RPG) Jog '
. Ambiente controlado
Lanchonete com possiveis )
Onde? . . e isolado, dentro da
interferéncias externas . .
universidade
Player Experience: Informing; Player Experience: Informing;
Storytelling; Teaching; Storytelling; Teaching;
O qué? Player-Game Interaction; Player-Game Interaction;
Player-Player Interaction; Player-Player Interaction;
Gameplay Gameplay
Observagado do pesquisador Observacgao durante o jogo
Como? 1merso ao jogo + entrevistas + grupo focal com entrevistas
com o jogador mestre de RPG com roteiro semi-estruturado

O jogo pode ser jogado no navegador (versdo usada no teste) ou em aplicativo proprio
que faz a maior parte do trabalho sobre organizacdo de componentes de jogo, ferramentas
de apoio (crondmetro e registros de texto) e também € responsdvel pelo desenrolar da
histdria, com textos e até mesmo narracao (em inglés).

O contexto narrativo do jogo € a era de ouro da pirataria ocidental, momento de
alta atividade de piratas em dguas cristalinas que banham ilhas paradisiacas. Enquanto
1880, corsdrios, piratas e nagdes poderosas lutam por seus proprios interesses. Entretanto,
0 jogo possui uma dose de humor, que aparece por meio da histéria dos cendrios, itens e
também nas fichas de pirata que cada jogador representa. O jogo tem vdrios cendrios.

Durante a preparacdo do jogo, cada jogador escolhe uma ficha de pirata. A ficha é
dividida em duas partes: a parte narrativa e a parte mecanica. A parte narrativa conta um
breve resumo do passado do pirata, enquanto o jogador preenche lacunas narrativas com
a ajuda do jogo e com suas proprias ideias. A parte mecanica é muito semelhante a Role
Playing Games (RPGs). Cada ficha tem uma pequena tabela que indica as habilidades do
pirata em diferentes tarefas, como exploracdo, forca bruta, mira, navegacdo. Durante
0 jogo, o jogador preenche a tabela, aprimorando a habilidade do pirata. Para cada
nivel preenchido de uma habilidade, o jogador recebe um bdnus para interagir com a
tarefa indicada. Além disso, ha uma intersec¢do da parte mecanica e narrativa em que
a mecanica de progressdo de pontos impulsiona a narrativa do pirata e coloca o jogador
cada vez mais proximo da vitoria.

A maior parte da histéria € controlada pelo aplicativo, mas a movimenta¢do no
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Tabela 2. Planejamento dos playtests do jogo Forgotten Waters usando

HybridGamePX
Playtest 1 - Playtest 2 -
Playtest Especialista Publico Geral de Jogos
Avaliar a experiéncia do usudrio Avaliar a experiéncia do usudrio
Por qué? dentro do contexto de storytelling dentro do contexto de storytelling
pelas métricas HybridGamePX. pelas métricas HybridGamePX.

Estudantes universitarios da UFC:
5 jogadores familiarizados com RPG +
2 iniciantes (sendo um
deles averso a jogos de RPG

Estudantes universitarios da UFC:
Quem? 5 jogadores familiarizados com
jogos de RPG + 1 iniciante

Ambiente controlado Ambiente controlado
Onde? e isolado, dentro da e isolado, dentro da
universidade universidade
Player Experience: Informing; Player Experience: Informing;
O qué? Storytelling; Storytelling;
Teaching; Player-Game Interaction; Teaching; Player-Game Interaction;
Player-Player Interaction; Gameplay | Player-Player Interaction; Gameplay
Observagao durante o jogo Observagao durante o jogo
Como? + grupo focal com entrevistas + grupo focal com entrevistas
com roteiro semi-estruturado com roteiro semi-estruturado

mapa, status dos jogadores e do navio, status de recursos como comida, e canhdes e testes
sdo feitos usando componentes fisicos como dados, tokens, e fichas dos jogadores. Por
exemplo, cada ficha de posi¢cdo do mapa modular € numerada. O mesmo acontece com
as cartas. E usando esses niimeros que o aplicativo sincroniza o estado entre digital e
analdgico.

Esse jogo foi testado em dois cendrios diferentes, pois muitos dos jogadores do
primeiro playtest também participaram do segundo playtest. Isso foi feito para evitar
que eles conhecessem 0 jogo, mas sem duvida fez com que o primeiro e o segundo
playtest nao fossem comparaveis. Como o jogo tem muitas regras € muitos componentes,
o segundo playtest aconteceu de maneira mais fluida, pois os jogadores que ja tinham
jogado ajudaram os novos jogadores. A tabela 2 evidencia o planejamento do playtest e
elenca as diferencas entre eles.

7. Resultados

A presente secao apresenta os principais achados obtidos a partir da execug¢do dos
playtests, investigando como diferentes perfis de jogadores interagiram com suas
mecanicas narrativas e seus comportamentos durante a gameplay. Todos os insights
captados e premissas constatadas serdo detalhados a seguir.

7.1. Avaliacao Destinos

Destinos foi um jogo desbravado em duas vertentes diferentes: uma com versao reduzida
de participantes altamente familiarizados com jogos na temdtica de RPG — sendo um
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deles um membro do grupo de pesquisa, infiltrado para captar mecanicas de blefe sobre o
jogo — e outra partida com versao estendida e participantes fora do publico-alvo de RPG.

Comparando os dois playtests, fica perceptivel a diferenca de colaboragdo entre
os envolvidos. Para participantes mais familiarizados com jogos de RPG, nota-se uma
colaboracdo reduzida, onde cada um busca, de fato, apenas desenvolver sua propria
histéria. Em contraste, encontramos uma colaboracao mais cooperativa no playtest com
membros do publico geral — seja pela nao familiaridade com o jogo ou pelo entrosamento
ocorrido durante a gameplay, sem a malicia de saber que o destino de um influencia no
destino do outro. Nesse sentido, foi possivel observar jogadores trocando dicas sobre suas
proprias decisdes, com frases como: “E ai, o que vocés acham que eu devia fazer?” ou
ainda: “Atencao, pessoal, vou soltar o meu item Cavalo aqui neste ponto do tabuleiro.
Quem passar aqui pode pegar”.

O jogo solicita que o texto seja lido em voz alta e isso aconteceu em ambos 0s
playtests. Mas, o jogo ndo incentiva a interacdo direta entre os jogadores. Isso torna
a experiéncia mais individual. Mesmo que em alguns momentos os jogadores tenham
se apropriado do personagem (“Eu sou a bruxa” "), aconteceu pouca discussio sobre as
descobertas no desenrolar da histdria.

As miniaturas do jogo pretendem acrescentar ainda mais imersao no jogo, mas
elas s6 foram alvo de destaque e curiosidade no playtest com o especialista em RPG. Esse
jogador tirou um tempo para observar os detalhes das miniaturas tanto do seu personagem
quanto dos outros personagens do jogo. A miniatura do lobisomem foi a tnica que
ganhou destaque nos dois playtests, mas esse € um personagem central da histéria e €
uma miniatura muito maior que as demais.

Durante a entrevista com o publico especialista em RPG, constatamos que a
mecanica mais intrigante foi saber que o jogo guarda um histérico de atos e lugares por
onde voce passou — sendo esta ndo uma mecanica de consulta, mas algo que proporciona
experiéncias unicas a cada jogador que revisita o mesmo local. J4 no playtest com o
publico aberto, captamos como mecanica mais atrativa os proprios recursos narrativos do
jogo de storytelling, como som, imagem e ambientacdo, além das grandes descobertas e
reviravoltas da narrativa.

Outrossim, no playtest de publico aberto, um dos participantes — com diagndstico
de Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH) — relatou sentir-se, por
diversas vezes, perdido no jogo e um tanto quanto desmotivado. Contudo, a colaboragao
entre os jogadores garantiu sua participagdo ativa até o fim da partida.

7.2. Avaliacao Forgotten Waters

A avaliacao de Forgotten Waters foi realizada por meio de dois playtests diferentes: Um
playtest com cinco estudantes jogadores e/ou mestres de jogos de RPG participaram, além
de um jogador iniciante, que nao tinha experiéncia prévia com esse tipo de jogo. O
segundo playtest do jogo foi aberto, isso €, para qualquer tipo de jogador. Por causa
disso, cinco jogadores familiarizados com jogos de RPG e dois iniciantes participaram do
playtest.

Durante a preparacdo dos playtests, cada jogador escolheu a ficha de pirata que
achou mais interessante. Alguns participantes notaram as diferencas mecanicas entre
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os piratas. Entretanto, as diferencas narrativas se sobressairam e foram responsaveis
pelo fator de escolha de cada jogador. As histdrias iniciais de cada pirata auxiliaram
os jogadores a entender como eles se encaixavam na histdria, por mais que as histérias
pessoais sejam mais um pano de fundo e a histéria principal seja a narrativa condutora. A
partir disso, alguns dos jogadores (no caso, os mais experientes com RPG) interpretaram
suas acoes a partir dos detalhes em suas fichas de piratas, como acontecimentos passados
na histéria de seus piratas e também os acontecimentos que ocorriam durante o jogo a
partir da progressdo pessoal de cada um deles em seus objetivos.

Quando os jogadores entenderam melhor as regras, cada vez mais a narrativa era
visivel. Em alguns momentos, os jogadores até mesmo criavam suas proprias historias
a partir da narrativa emergente. Ou seja, os jogadores falavam sobre pessoas, detalhes,
lugares que em nenhum momento o jogo mencionava. Perto do final do playtest, dois
dos jogadores utilizavam regras do jogo para decidir quem vencia em pequenas tarefas
que eles mesmos determinavam, o que € algo muito comum em jogos de interpretacao.
Portanto, a presenga de jogadores experientes em RPG permitia uma interacao narrativa
que provavelmente ndo seria possivel pelas regras nativas do jogo.

Durante a entrevista apds o playtest, ficou nitido que a narrativa nio foi
interessante para todos. No playtest aberto, um dos jogadores iniciantes ndo tinha muito
interesse na histdria, principalmente depois da primeira hora, quando comegou a ficar
cansado e o jogo a ficar massante. Porém, nas cenas de luta e aventura, sua atengdo era
recapturada. Além disso, os jogadores se mostraram mais empolgados com a histéria
que estavam contando a partir de seus personagens do que a histéria principal que o jogo
contava. Além disso, alguns jogadores sentiram que a narrativa pessoal de cada pirata
nao fazia diferenca mecanica no jogo. No final, a sensacao era de que a narrativa é s6 um
enfeite e ndo impactava nem a histéria principal e nem as regras em volta dos piratas e
suas acgoes.

8. Conclusao e Trabalhos Futuros

Esse trabalho teve como objetivo avaliar os jogos hibridos Destinos e Forgotten Waters
usando o HybridGamePX com foco em sforytelling. Foram realizados 4 playtests com
publicos distintos como forma de avaliar diferentes aspectos da narrativa desses jogos.

A partir da aplicacdo do modelo HybridGamePX na avalia¢do dos jogos Destinos
e Forgotten Waters, foi possivel observar como diferentes perfis de jogadores interagem
com os elementos narrativos presentes em jogos hibridos. A pesquisa demonstrou
que o storytelling, quando bem articulado entre o fisico e o digital, contribui de
forma significativa para a imersdo e o engajamento da maioria dos participantes. O
HybridGamePX também demonstrou ter potencial para preencher uma lacuna apontada
por Paiva et al. (2022) que trata da auséncia de um método especifico de avaliagdo de
jogos hibridos.

No entanto, também ficou evidente que o impacto da narrativa pode variar
de acordo com a familiaridade dos jogadores com jogos deste teor. Jogadores
experientes tendem a interpretar e expandir a narrativa emergente com mais naturalidade e
individualidade, enquanto jogadores iniciantes valorizam mais os recursos audiovisuais e
a ambientagdo sonora como guias da experiéncia, além de demonstrarem uma colaboragao
espontanea independente do teor colaborativo do jogo. Casos pontuais, como o de um
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participante com TDAH, também evidenciam a importincia do suporte coletivo para
manter a atencao e o envolvimento durante longas sessoes.

Essas observagdes reforcam a ideia de que o design de jogos hibridos precisa
considerar ndo apenas a qualidade da narrativa, mas também como ela incentiva ou limita
a interagdo entre os participantes. Nesse sentido propomos como trabalhos futuros:

* A aplicacdo do HybridGamePX em outros tipos de jogos narrativos hibridos, com
diferentes tematicas e mecinicas;

* Investigagdes com publicos mais diversos, incluindo jogadores neuro divergentes
e de faixas etarias distintas;

* Anilises aprofundadas sobre como a narrativa pode ser integrada de forma mais
significativa as mecanicas do jogo, evitando que seja percebida apenas como um
enfeite;

* Aperfeicoamento das diretrizes avaliativas do HybridGamePX. Um exemplo de
aperfeicoamento pode vir da adaptacdo dos elementos de jogo propostos por
[Toda et al. 2019] para as perguntas da perspectiva de storytelling.

Tais direcionamentos podem contribuir para o desenvolvimento de experiéncias
narrativas mais inclusivas, envolventes e coerentes com o potencial dos jogos hibridos
contemporaneos.
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