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Player aids e a proteg¢ao do circulo magico: uma analise baseada
no design da informacgao do sistema de ajuda dos jogadores.

Player aids and the protection of the magic circle: an analysis based on Information
design of the player aid system.

Ayudas para el jugador y la proteccion del circulo magico: un analisis basado en el
diserio de la informacion del sistema de ayuda al jugador.

Leticia T. Uyetaqui, Rebeca T. Angotti, Rafael A. de Lima, André Demaison, Daniella R. M.
Munhoz
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Este artigo investiga o player aid como um artefato do design da informag&o, analisando como este
influencia a relagéo do jogador com o jogo e contribui para a permanéncia do circulo magico de Huizinga.
A pesquisa foi conduzida a partir da andlise de player aids com base em principios de design, seguida da
testagem de jogo em que esse material foi utilizado. Durante as testagens, os mediadores registraram
comportamentos indesejados e os jogadores avaliaram o material. Os resultados apontaram que
Takenoko, um jogo com muitos detalhes de mecanicas, apresentou dificuldades iniciais de aprendizado,
quebrando a experiéncia diegética dos jogadores.

board games, magic circle, information design, player aids

This paper investigates the player aid as an artifact of information design, analyzing how it affects the
player's relationship with the game and supports the magic circle of Huizinga. The research involved
analyzing player aids based on design principles and testing them in gameplay. Mediators recorded
undesirable behaviors, and players evaluated the material. Results showed that Takenoko, a game with
complex mechanics, had initial learning difficulties, breaking the diegetic experience for players.

juegos de mesa, circulo magico, disefio de la informacién, ayudas para el jugador

Este articulo investiga la ayuda para el jugador como un artefacto del disefio de la informacion, analizando
coémo afecta la relacion del jugador con el juego y apoya el circulo magico de Huizinga. La investigacion
incluyd el analisis de ayudas para el jugador basadas en principios de disefio y pruebas de juego. Los
mediadores registraron comportamientos no deseados y los jugadores evaluaron el material. Los
resultados mostraron que Takenoko, un juego con mecanicas complejas, presento dificultades iniciales de
aprendizaje, rompiendo la experiencia diegética de los jugadores.

1 Introducgao

O designer de jogos tem, entre outros objetivos, criar desafios para o jogador por meio da
criagdo de obstaculos propositais (Van Amstel, 2021). O autor Passarelli et al. (2024) classifica
esses obstaculos como funcionais, que contribuem com o desafio do jogo acrescentando
profundidade na estratégia e melhorando a gameplay; e como disfuncionais, que afetam a

parte cognitiva do jogador, causando confusao, distracdo e a consequente piora na experiéncia

de jogo.
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O Design da informagao em jogos busca traduzir o jogo de forma efetiva e eficaz para o
jogador (Neves et al, 2013). Um design da informagédo mal arquitetado pode trazer obstaculos
disfuncionais, como uma ma distribuicdo de informagdes que pode dificultar o processamento
cognitivo do usuario. Assim, esse artigo questiona e discute como o design da informagéo pode

contribuir para melhorar a experiéncia de jogo.

Um dos elementos de Design da Informag&o comum aos jogos € o uso de “Player Aids” (ou
“auxilio ao jogador"), artefatos que explicam o jogo de maneira simplificada, ajudando os

jogadores a entender e lembrar das regras, procedimentos e estratégias do jogo.

Geralmente, o player aid € um pequeno cartdo de regras, podendo se apresentar de formas
variadas, por exemplo: no jogo Takenoko (Bauza, 2011) esta no proprio painel que o jogador
utiliza para organizar e realizar suas a¢des. Em jogos mais complexos, como em 7 Wonders
(Bauza, 2010), € uma espécie de manual reduzido. Ja em um jogo de truco, os proprios
jogadores escrevem a ordem de valor das cartas em um papel para auxiliar os mais

inexperientes.

Por ser um material que contém as informagdes mais importantes para o jogo, € importante
que ele seja de facil consulta e entendimento, com menor sobrecarga cognitiva ao comparar
com o manual de regras completo. A ideia é reduzir a necessidade de interromper o jogo para
consultar o manual ou o jogador com mais conhecimento do jogo, melhorando assim a
experiéncia de jogo tornando-o mais fluido e de simples aprendizado, dando autonomia para os
jogadores. Dessa forma, o player aid se apresenta como um objeto de estudo importante para
manutengdo do conceito de “circulo magico” (Huizinga, 1938).

Deste modo, o presente artigo, parte de um projeto de pesquisa conduzido no curso de
Design da UFPR, busca entender e analisar player aids como artefatos do design da

informacao, a fim de compreender seu poder de facilitar a relagéo do jogador com o jogo.

2 Referencial tedrico

O que é jogo?

De acordo com Huizinga (1938), um jogo € uma atividade voluntaria, limitada no tempo e no
espaco, regida por regras e dotada de um sentido proprio. Conforme LeBlanc, Hunicke e Zubek
(2004), é também um espacgo de manifestacao de um sistema formal de regras, que gera
interagdes dindmicas entre os jogadores e resulta em experiéncias estéticas especificas. Ou

seja, € um sistema em que o jogador interage como o jogo (artefato), gerando o ato de jogar.

Em um jogo, é importante que as pessoas entrem temporariamente em um mundo
alternativo dedicado a pratica de uma atividade especial. E uma realidade prépria com regras e
significados, na qual o jogador assume fungdes e realiza agdes. Como resultado da imerséo do

jogador nessa realidade, os jogos provocam respostas emocionais (ou estesis, estesia,
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imersao) (Hunicke et al, 2004). Essa influéncia que o jogo causa no mundo real é definida por

Huizinga (1938) como "Circulo Magico".

Entretanto, esse dominio que o jogo cria ndo é inquebravel. Como o “circulo magico” é
gerado pelo estado de imersao do jogador, qualquer coisa que afete esse estado é capaz de
fragiliza-lo: um deles é a falta de entendimento das regras, o que leva a comportamentos como
desengajamento ou interrupgao do jogo para olhar o manual ou para perguntar para alguém
que as compreenda melhor. A quebra de regras, citada por Huizinga, também pode acontecer
por falta de entendimento do jogo ou pela personalidade do jogador. Um outro elemento que
exerce influéncia no “circulo méagico” é a chamada “consonéancia ludonarrativa”, que acontece
quando as mecéanicas, dindmicas e estéticas (MDA) (Hunicke et al 2004) dentro do jogo fazem
sentido com aquele mundo que foi criado, contribuindo com a imers&o do jogador dentro do

jogo.

Ao relacionar o “circulo magico” com o sistema ludico, observa-se que a interagao do
jogador com o jogo (artefato) resulta no jogar (atividade), que afeta o estado mental (positiva,
ou negativamente) e, consequentemente, o estado imersivo do jogador. Com isso, é possivel

identificar e categorizar os diferentes responsaveis pelo funcionamento do “circulo magico”:

m O sistema interno do jogo (artefato): quando um jogador precisa interromper o jogo
para rever as regras, pode indicar que as regras ficaram mal explicadas, ou que o jogo
oferece muitas informagdes que acabam sobrecarregando a memoaria de trabalho,
como longas tabelas, por exemplo.

m O ambiente externo em que o jogo ocorre: um jogo de tabuleiro, geralmente, é feito
pensando no ambiente em que ele é jogado. Portanto, o ambiente também participa na
experiéncia do jogar. Problemas fora do controle do designer podem surgir do
ambiente, como por exemplo muito barulho ou uma goteira que podem afetar o
jogador.

m O estado emocional do jogador: suas capacidades, experiéncias, modelos mentais

estabelecidos e humor na hora do jogo também afetam o jogar.

Portanto, a interagéo entre jogo, ambiente e jogador gera o jogar. Essa interagdo afeta o
estado do jogador e esse estado € manifestado em comportamentos. Esses comportamentos
manifestados servem como pistas para entender se houve uma fragilizagdo do “circulo magico”
ou ndo. Se um “estado indesejado” do jogador acontece, pode indicar disfungdes no jogo,
ambiente ou artefato (Passareli, 2024). Para compreender esse processo apresenta-se a
Figura 01, que demonstra a interagédo do jogador com 0 ambiente e jogo e em como isso gera
um efeito no jogador, se manifestando em comportamentos indesejados ou nao, fragilizando o

dominio do circulo magico.

Figura 1 - Esquema visual do “Estados jogador no Sistema Ludico e a quebra do circulo magico”,

elaborado pelos autores, a partir do sistema ludico de Riechi e Munhoz (2024).
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Para explicar o sistema interno do jogo, sao utilizados diferentes mecanismos graficos para
se comunicar com o jogador. Assim, o que compde o jogo fisico € um suporte grafico, as vezes
interativo, no qual estao explicadas as regras do jogo. S&0 necessarias, ainda, diversas
camadas de informacgao para interagir e transmitir corretamente a sua mensagem, e o bom uso
desses elementos graficos evita problemas de processamento ou sobrecarga cognitiva de

informacgdes no jogador.

Conforme Passarelli et al (2024), séo ressaltadas pistas comportamentais que o jogador
demonstra quando a sua ateng¢ao no jogo se dissipou, as chamadas “behavioral cues”. Essas
pistas se mostram evidentes no comportamento do jogador em situagées como mexer no
celular; conversar sobre outra coisa durante o jogo, quebrar regras ou recorrer muito ao
manual. Os autores exemplificam que, estas podem ocorrer em decorréncia a diversos fatores,
podendo ser devido a um modelo mental incorreto das regras do jogo, por atengéo dissipada,
sobrecarga da memodria de trabalho ou fadiga visual. Esse conceito foi discutido e considerado

durante a elaboragao do protocolo utilizado na coleta de dados deste estudo.

O design da informacgao

O design da Informagao, conforme Pettersson (2012), se constitui em um campo
multidisciplinar de pesquisa responsavel pela concepgao visual de mensagens. Para ele, essas
mensagens podem ser mais bem estabelecidas com uso de principios de organizagao visual.
Pettersson, ainda postula que o design da informagéo envolve pesquisa, analise, planejamento,
apresentacao e entendimento do conteudo, linguagem e forma de uma mensagem. Ja Horn
(1999), define o design da informagdo como a arte e a ciéncia de preparar a informagéao para

que possa ser usada pelos seres humanos com eficiéncia e eficacia.

Sendo assim, o Design da Informag&o deve usufruir de métodos e recursos que possibilitem
a compreenséo e decodificagdo da mensagem da forma mais acessivel ao usuario final.
Busca-se impedir que a interpretagcdo da mensagem, pelo usuario, ndo seja comprometida

devido a falta de arquitetura da informagéo.

Mayer (2001) refor¢ca que o usuario associa informagdes verbais e pictoricas no processo de

aprendizagem de uma informacao. Portanto, é fundamental a participagdo do designer da
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informagado na tomada de decisdo dos elementos graficos e informacionais que serao utilizados
no design de uma interface eficaz. Consequentemente, o design da informagéo consegue
minimizar problemas como a sobrecarga cognitiva (Passarelli et al 2024) ao balancear o
numero de informagbes em uma pagina; tornar as informacdes acessiveis por meio de
tipografia, contraste e hierarquia; e facilitar a aprendizagem no jogo ao trabalhar com modelos

mentais ja estabelecidos.

Diante disso, percebe-se que o design da informagédo € uma abordagem tedrica essencial
na constru¢do de um jogo, para que este possua informagdes claras, acessiveis, eficientes e
eficazes ao publico ao qual foi destinado. Busca-se prevenir, assim, uma possivel quebra do
“circulo magico” devido a problemas no artefato. A protegao contra essa situagéo, por meio do

design da informacao, é o principal foco deste estudo.

Como base tedrica e metodoldgica deste estudo séo utilizados os principios de design de
informacgao, propostos por Pettersson (2012), e os oito principios de percepcéo visual da teoria
de Gestalt (1910 citado por Gomes Filho, 2004). Os principios de Pettersson se categorizam
em: funcionais, estéticos, administrativos e cognitivos, englobando a linguagem verbal, visual e
sonora, bem como a combinagéo dessas linguagens e suas propriedades na elaboragao das
mensagens. E importante ressaltar que, neste estudo, os principios administrativos nao foram
levados em consideragao durante a coleta de dados. Foi considerado também, a teoria de
percepgao visual proposta pela escola de psicologia Gestalt. A Gestalt € um fenédmeno da
interpretagao mental por meio da percepgéo visual (Gomes Filho, 2004). Os oito principios ou
leis de Gestalt sdo os seguintes: Unidade; Segregacao; Unificagdo; Fechamento; Continuidade;

Proximidade; Semelhanga e Pregnancia da forma.

Os Principios de Pettersson e a teoria de Gestalt também apresentam diferentes
abordagens para estruturar e comunicar informagdes. Em contrapartida, € notavel a incidéncia
de principios iguais e similares em ambas abordagens, oferecendo assim uma fundamentagao

para analisar e desenvolver jogos de tabuleiro.

3 Metodologia

Para enfatizar o player aid como um artefato agregador no design da informagédo e em como
isso influi na preservacao do “circulo magico”, optou-se por avaliar um jogo que utiliza o
sistema de auxilio ao jogador: o Takenoko (Bauza, 2011). A avaliagédo do jogo ocorreu em duas

etapas: (1) Analise descritiva baseada em principios de design e (2) testagem com jogadores.

Para verificar os aspectos graficos do jogo e seu desempenho, foram utilizados os

Principios de Design de Petterson (2012):

m  Principios Funcionais:
1. Definigdo de problema;

2. Estrutura do conteudo;
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Clareza na apresentagéo;
Simplicidade;

Enfase;

Unidade.

m Principios Estéticos:

o g b~ w

1. Harmonia;

2. Proporcao.
m Principios Cognitivos:
Atencao;
Percepcao;

Processamento;

P oo bd =

Memoria.

Em conjunto com o trabalho de Petterson, as oito leis basicas da Gestalt (Gomes Filho,

2004) também foram utilizadas para analise. Sao elas:

m Unidade;

m Segregagao;
m Unificagao;

m Fechamento;
m Continuidade;
m Proximidade;
m Semelhanga;

m Pregnancia da forma.

A segunda etapa é composta por uma testagem com jogadores. Essa etapa foi organizada
com o objetivo de avaliar a interagdo dos jogadores com o player aid na pratica. Se € um jogo
que proporciona muitas quebras do circulo magico, entender o porqué e o papel do player aid

nisso.

Para isso, a etapa foi organizada da seguinte forma: em uma sala, o jogo é colocado para
0s jogadores e na primeira rodada um mediador explica as regras durante 5 minutos e durante
35 minutos, ocorre a testagem do jogo. No decorrer da testagem, o mediador também observa
as pistas comportamentais de estados indesejados no jogo, anotando quantas vezes viu o
comportamento se repetir no protocolo da observagao de grupo baseado de Passarelli et al
(2024) sendo eles:

m Quebrando regras sem querer;

m Discutindo sobre regras e acgoes;
m  Omitindo fases ou etapas;

m Se desligando de fases do jogo;

m Consultando regras/aplicadores;

m Continuamente olhando elementos;
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m  Surpresa com consequéncias das suas agbes e dos outros;
m Nao tirando vantagem de uma situagao de jogo;

m Apertando os olhos para ver ou alcangando materiais ndo diegéticos.

Ao final dos 35 minutos, inicia-se uma segunda rodada do jogo e todos os jogadores sao
substituidos por outros, exceto 1. Este entdo explica as regras enquanto o mediador continua

observando as pistas comportamentais e oferecendo apoio para explicar e sanar duvidas.

Ao final de cada rodada, os jogadores preenchem o protocolo avaliativo (Ashwin 1979) com
0 objetivo de extrair qual era a percepgao dos jogadores sobre o jogo a interface do jogo e
principalmente seu player aid, para tentar conectar melhor o que é observado pelos
pesquisadores e o que é relatado pelos jogadores. O protocolo € composto por uma escala
Likert e campos de justificativa de resposta. O jogador que permanece na segunda rodada

responde apenas uma vez ao teste.

4 Resultados

Analise do player aid

Tabela 1: Informagdes Takenoko

Nome do Jogo Qtde. de Jogadores Idade recomendada Duragao média

Takenoko 2 a 4 Jogadores A partir de 8 anos 45 Minutos

Sobre o jogo

Ambientado na corte imperial japonesa, “Takenoko” narra a histéria de um panda gigante, presente do
imperador da China ao imperador do Japdo como simbolo de paz. Os jogadores assumem o papel de
jardineiros imperiais, encarregados de cultivar um bambuzal para alimentar o panda e agradar o

imperador.

O jogo se ganha ao acumular pontos por meio da realizagdo de cartas de objetivos e termina quando
um jogador completa um nimero predeterminado de objetivos. Em seguida, todos os jogadores somam
os pontos de suas cartas de objetivo, e quem tiver a maior pontuacéo € declarado vencedor. Em seu
turno, o jogador primeiro langa um dado que influencia suas agdes disponiveis em seu turno e depois

as executa.

Descrigcao do Player aid

O player aid resume as fungdes do dado de tempo e as ag¢des possiveis. Ele esta mesclado com um

painel que o jogador organiza suas agdes e recursos.

Figura 2: do jogo Takenoko.

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Disefio de la Informacion



Leticia T. Uyetaqui, Rebeca T. Angotti, Rafael A. de Player aids e a protecao do circulo magico: uma analise | 415
Lima, André Demaison, Daniella R. M. Munhoz baseada no design da informacao do sistema de ajuda dos
jogadores.

Analise do uso dos Principios da Gestalt e de Design no player aid

O player aid de Takenoko apresenta um design bem estruturado, utilizando de diversos
Principios do Design da Informagéo e da Gestalt para facilitar a transmissao e o processamento
das informacgdes durante o jogo. Sua composigao equilibra esses principios, mas apresenta

limitagdes que podem afetar a clareza das informagdes para jogadores menos experientes.

1. Representacdo das informagodes por icones: agoes, efeitos do dado e locais de
administragéo sao representados por icones, facilitando a representagao e transmissao
de informagdes complexas de maneira mais simplificada. Esses icones sdo distintos e
pregnantes e utilizam de uma linguagem simples, representativa e clara dos elementos
existentes no jogo, o que facilita o processo de memorizacao. Além disso, o principio
de figura fundo é bem aplicado, garantindo que os icones fiquem em énfase pelo
contraste e diferenciagdo do fundo e de outros elementos. Entretanto, a falta de
rotulagem dessas informagdes podem dificultar seu processamento se o jogador nao
tem as mecanicas do jogo ainda internalizadas, afetando a clareza das informagbes e

exigindo mais esforgo cognitivo para a compreenséo.

2. Organizagao visual e hierarquia da informagao: o design do player aid segue uma
estrutura simetrica, o que contribui para o equilibrio visual e facilita a ordem de leitura.
A disposi¢ao das informagbes permite que os jogadores sigam uma sequéncia légica,
pois os elementos foram organizados de acordo com a ordem das agdes dentro do
jogo, o que colabora com uma navegacéo intuitiva e com a identificacao de
informacoes. A ilustragao na parte superior do player aid forma um ponto focal,

contribuindo também para a ordem de leitura de cima para baixo.
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3. Grupos Informacionais: para facilitar o processamento e a percepc¢ao de grupos
informacionais, além de criar e , utilizam-se os principios
de . No design, isso se reflete na organizacao
dos elementos: os efeitos possiveis do dado de tempo sdo apresentados lado a lado,
de forma equidistante e alinhados em um mesmo bloco de informagdo. Da mesma
forma, ha divisbes claras para as ag¢des disponiveis e para a administragao de
recursos. Esses espacos sao diferenciados entre si, com areas retangulares
destinadas ao gerenciamento de recursos acumulaveis que podem ser usados nos
terrenos e uma segédo em formato de silhueta de um panda, reservada para os

recursos utilizados na conclusado das missoes.

De acordo com a andlise feita, o player aid de Takenoko atende bem aos principios
funcionais de estrutura, simplicidade, énfase e unidade; os principios estéticos sdo totalmente
atendidos, com harmonia e proporg¢ao estética bem empregadas; os principios cognitivos de
percepgao, processamento e memoaria sdo atendidos parcialmente, por conta da falta de rétulos
nos icones e o de atengao é totalmente atendido. Com relagéo aos Principios da Gestalt,
conclui-se que o player aid utiliza de muitos recursos em sua composi¢ao visual: da simetria,
ponto focal, simplicidade, figura-fundo, proximidade, similaridade, continuidade, regiado comum
e contiguidade.

Segunda etapa - testagem com o jogadores

A testagem com os jogadores foi feita com nove participantes no total, tendo 8 participantes
entre 18 e 28 anos e 1 participante com mais de 52 anos. 5 sdo do género feminino, 2 nao
binario e 2 do género masculino. Para a testagem, o jogo foi colocado inicialmente em uma
sala com 6 participantes, havendo dois jogadores jogando sozinho e dois jogando em dupla,
por conta do numero maximo de jogadores. A primeira rodada durou 40 minutos, sendo 5
minutos dos mediadores explicando as regras. Apds isso, trés jogadores foram substituidos,
dois deixaram o teste e um jogador se manteve na mesa, ficando em 4 jogadores para jogar

outra rodada de trinta e cinco minutos.

Figura 3: Perfil dos participantes da testagem

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Disefio de la Informacion



Leticia T. Uyetaqui, Rebeca T. Angotti, Rafael A. de
Lima, Andre Demaison, Daniella R. M. Munhoz

Idade

18-28

Género
g

Femining

Tabela 2: Situagdes de quebra do circulo magico observadas

Player aids e a protecao do circulo magico: uma analise
baseada no design da informacao do sistema de ajuda dos

jogadores.

Mo hinario

mais 52

Masculino

Questoes

Testagem 1

Testagem 2

Ocorréncias

Ocorréncias

Quebrando regras sem querer
Discutindo sobre regras e agoes
Omitindo fases ou etapas

Se desligando de fases
Consultando regras/aplicadores

Continuamente olhando elementos

4

5

3

5
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Surpresa com consequéncias 0 0
N&o tirando vantagem 3 2
Apertando os olhos ou alcance 2 1
Total 24 23

Resultados da avaliagao quantitativa

Os resultados do teste quantitativos foram sintetizados em graficos de barra com a frequéncia
das respostas das escalas. Foram consideradas respostas positivas a categoria 4 e 5, neutra a

3, e negativasa 1 e 2.

Figura 4: Impresséo geral sobre a interface do jogo

2 2
| * -
| | [
DESORGANIZADD 1 2 3 4 5 CRGANIZADO OIFicIL DE UsaR 1 2 3 q 5 FACIL DE USAR
5
- [ |
. [ |
I 1 |
. [ |
MUITO
INSATISFEITD 1 2 3 4 5 MALEGIBILDADE 1 2 3 4 5 BOM LEGIBILIDADE

SATISFEITO

Com relagéo a organizagéo, a maioria dos jogadores considerou a interface do jogo
organizado (n=8). A facilidade de acessar e localizar conteudos teve uma média de respostas
de 3,33, ficando dividido entre dificil e facil de usar. A maioria ficou satisfeito com a interface do
jogo (n=8). E a maioria considerou o contetido do jogo com boa legibilidade. Uma participante
com +52 anos apresentou dificuldades maiores dificuldades em entender e jogar o jogo e suas

respostas tendem ao lado da insatisfagéo, dificuldade, desorganizagéo e ma legibilidade.

Figura 5: Impresséao geral do player aid
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2
| : :
. . 1
. [
Atrapalha a 1 2 3 4 5 Auxilia muite Complicade 1 2 3 4 5 Simples &
compreensdo a compreensio @ primeira vista primeira vista
6 -
=
.
. 1
: - L
1
. . 1
. . -
Imagens confusas 1 2 3 1 5 Imagens simples  Insatisfeito ao ler 1 2 3 4 5 Satisfeito ao ler
e complexas & claras o player ald o player ald

A maioria considerou que o player aid auxiliou na compreenséao do jogo (n=5), que suas
imagens sao simples e claras (n=7). Grande parte também ficou satisfeita com a experiéncia de
ler o player aid (n=6). O grafico mostra uma divisdo bem distribuida entre todas as notas na
questado de um player aid facil complicado ou facil a primeira vista, essas respostas tiveram
uma média de 2,8, tendendo para o lado “complicado”. Aqui novamente é possivel fazer o

mesmo recorte de idade, pois a participante com +52 teve respostas que tendem ao negativo.

Figura 6: Impressbdes sobre o conteudo do player aid

4
z ] 2 2
|
= = 3 =
. |
Conteddo 1 2 3 a4 5 Conteddo Conteddo 1 2 3 a 5 L_ontEudn
incoarente coerente confuso Compreensivel
3
||
||
L
Mio auxiliou minhas 1 2 3 a4 5 Auiliou minhas

aghes no jogo agbes no jogo

Com relagéo ao contelido do player aid, a maioria achou o contetdo coerente (n=5), teve
duas respostas 1 e a média é 3,5. A média de conteudo compreensivel ou confuso foi de 2,7,
tendendo para a confusdo. Ja a utilidade do conteudo player aid foi de 3,5, tendendo para um

conteudo que auxilia os jogadores.

Figura 7: Impressdes sobre organizagéo das informacdes do player aid
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3
||
1 ||
| ||
Quantidade de 1 2 3 il 5 Quantidade de informagbes
informagdes inadequada adequada
3
1
||
| 1
Sequéncia das Sequéncia das
infarmagdes confusa 1 2 3 4 > Infarmagbes clara

Ao que se refere a organizagao de informagdes do player aid, as respostas ficaram
divididas na adequacao da quantidade de informacgdes, a média tende a considerar a
quantidade adequada (3,5). Ja a respeito a confusdo com a sequéncia das informacgdes, a

maioria dos jogadores achou a sequéncia confusa (n=6)

Figura 8: Opinido sobre o quanto outras pessoas teriam dificuldade/facilidade em compreender o player
aid.

Wuita facilidade

1
[ ]
||
|

5

Piuita dificuldade 1 2 3 4

Foi possivel observar certas tendéncias nas respostas descritivas a respeito de uma
necessidade de haver mais elementos escritos no player aid, em vez de apenas desenhos por
dificuldade em lembrar a funcédo das pecas; de julgar o design do player aid ilustrativo e que o

jogo fica facil de entender com um pouco de ajuda.

5 Discussao: analise do player aid

O Takenoko é um jogo que contém muitos detalhes especificos para serem memorizados de
como certas agdes devem ser feitas e como funcionam os mecanismos. Por conta disso, foi
comum no inicio do jogo os jogadores consultarem o aplicador ou o jogador mais experiente
para confirmarem esses detalhes antes de executarem suas agdes. Ocorreram também a
quebra de regras e vantagens nao aproveitadas (como o efeito do dado de tempo). Se

passaram aproximadamente 30 minutos de jogo até fluir sem essas interrupgdes.
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O player aid de Takenoko, no geral, foi bem avaliado pelo seu conteudo ao possuir
informacgdes coerentes, boa legibilidade, com imagens simples e claras e que, em geral, foi de
grande ajuda durante o jogo (média 3,5). Os jogadores relataram em respostas descritivas que
o acharam ilustrativo e de facil distingao das formas. Entretanto, inicialmente apresentou-se
uma dificuldade, pelos participantes, em lembrar sobre quais informagdes o player aid se
refere. Pelo que foi observado e relatado dos jogadores, a falta de uso de rotulagem nos
icones, por mais que sejam claros e bem resolvidos visualmente, dificultaram o processamento
desses pelos jogadores, ja que eles ainda estavam entendendo o jogo, ndo lembravam das
acgobes disponiveis e por conseguinte, ndo conseguiam criar relagdes . Isso se manifesta
também nas respostas das escalas, pois os resultados tendem a um player aid complicado a
primeira vista (média 2,8). Concluiu-se, nesse caso, que o uso de iconografia sem rotulagem
dificultou a decodificagao do player aid. No entanto, pode-se notar que apesar disso, os
jogadores tiveram uma experiéncia gratificante com o artefato, tanto na satisfagdo de leitura
(média 3,8), quanto no conteudo do player-aid que, apesar de confuso, mostrou-se coeso e

funcional.

Com isso, uma rotulagem dos icones do player aid de Takenoko poderia diminuir a
sobrecarga na memoaria dos jogadores, tornando as etapas iniciais de aprendizado do jogo
mais rapidas e ocasionando menos quebras do “circulo magico”, principalmente as

relacionadas a comportamentos como “jogadores quebrando regras sem querer”, “jogadores

omitindo fases ou etapas do jogo”, “jogadores consultando os livros de regras ou aplicadores

do jogo” e “jogadores nao tirando vantagem de opgbes estratégicas claramente superiores”.

Vale também considerar que a testagem com os jogadores teve diversas variaveis que
podem ter influenciado os resultados dos testes, como: (1) a pressao que os participantes
possuiam ao sentir-se avaliados, por conta dos mediadores explicarem apenas uma Unica vez
a regra do jogo; (2) O ambiente de sala de aula ao qual foi aplicado, pode ser distrativo € nem
sempre o aluno esta disposto a se engajar em uma atividade voluntariamente - a sobrecarga de
estimulos no ambiente também podem ter afetado a atengao dos jogadores a explicagéo do
mediador; (3) Ha pistas que nao foram captadas pelos mediadores, ja que a atividade nao foi
gravada; (4) O tempo de jogo curto e limitado por sess&do (no maximo 35 min) levava a um fim
precoce do jogo, em um momento que o processo de aprendizado do jogo ndo estava

completo. Tal fato poderia influenciar ainda mais negativamente a avaliagdo qualitativa.

6 Conclusao

Jogos de tabuleiro se provam como ferramentas uteis para propésitos além da diverséo, como
promover uma mudanga de comportamento no jogador através de um conflito de motivos (Van
Amstel, 2021), ou para ser utilizado em intervengdes ludico-terapéuticas (Riechi e Munhoz,
2024). Somado a uma crescente popularidade dos boardgames nos ultimos anos (Relatério da
Fortune Business, 2025), se torna crucial estudar como a experiéncia com eles pode ser

melhorada.
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O estudo feito contribuiu para reforgar os conhecimentos de como o design da informagéo
consegue proteger o espaco simbdlico onde a experiéncia ludica acontece, por meio do player
aid, pela facilitacdo do acesso a informacgéo. A analise a partir dos Principios de Design e da
Gestalt permitiu a possibilidade de enxergar uma relagéo entre esses principios com a
experiéncia do jogo ainda. E através dessa ligagao, é possivel reforcar a necessidade de um

olhar do Design da informacao dentro dos jogos.

Foi possivel observar uma nogéo de quao eficaz € o player aid do jogo Takenoko, e também
relacionar os momentos de fuga do “circulo magico” com problemas no design do jogo e no
player aid. Porém, como ja abordado, futuros estudos podem explorar testagens em contextos
mais controlados, permitindo relacionar com mais clareza os problemas que influiram nas
disfun¢des do design do player aid e ndo de outros fatores, além de um refinamento da anélise
dos player aids como ferramentas de design da informagéo. Além disso, o presente artigo
deixou questionamentos sobre qual é a relagdo de dependéncia de jogos variados com um
player aid. Investigagdes adicionais poderiam considerar a relagdo entre diferentes tipos de
player aids e sua eficiéncia e eficacia em jogos de complexidade variada, até porque, pode-se
afirmar que o auxilio ao jogador é imprescindivel em determinados jogos devido a quantidade

de informacgoes presentes.
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