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Abstract—O playtesting de jogos analégicos costuma ser feito
com protétipos fisicos e encontros feitos pessoalmente entre
organizador e voluntario. Usando uma metodologia de
pesquisa exploratoria, foi utilizada uma ferramenta estilo
Sandbox chamada Tabletop Simulator para construir um
protétipo de jogo analdgico em meio digital. Foram
realizados encontros digitais por meio de chamadas em
Discord para verificar como uma ferramenta Sandbox pode
impactar um playtesting de um jogo analégico, e se pode ser
uma alternativa vidvel para o playtesting desse género de
jogo. Os resultados mostraram-se satisfatérios, com
encontros organizados facilmente, e resultados de playtesting
obtidos com eficiéncia em encontros de aproximadamente
uma hora. Conclui-se que a ferramenta pode ser de grande
versatilidade para desenvolvedores de jogos analégicos em
situagBes que geram empecilho em organizar encontros néo-
digitais, entretanto ndo substituem a experiéncia presencial.
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I INTRODUGAO

Na industria de jogos, é comum um designer realizar
diversas tarefas para garantir que seu jogo esteja saindo
conforme o planejado. Essas tarefas podem ser um teste de
“Quality-assurance” para garantir que nao ha falhas nas
mecanicas do game, uma “Review de Design” para checar
as caracteristicas principais do jogo, uma analise de
publico-alvo para ter um feedback de seu publico em
relacdo ao jogo, ou playtests para garantir que a
experiéncia planejada para o jogo esteja sendo entregue
conforme o planejado.

Muitas dessas tarefas séo realizadas pessoalmente pelo
designer ou equipe responsavel, principalmente em casos
de desenvolvimento de jogos analégicos, quando se utiliza
muito de reunides presenciais entre 0s responsaveis para
testar 0 jogo. Realizar algumas dessas tarefas a distancia
pode se tornar complicado, devido ao custo de ter que
enviar uma copia fisica do jogo original, ou pela simples
falta de presenca e comunicacdo entre o designer e o

responsavel pela tarefa, como por exemplo um jogador
realizando um simples playtest.

Porém, jogos analégicos podem ser jogados em
plataformas digitais, criando seu proprio aplicativo ou até
mesmo utilizando plataformas sandbox. Essas plataformas
muitas vezes permitem ao usuério criar seu proprio jogo
com recursos e ferramentas disponibilizados pela prépria
plataforma. Esse recurso provou-se versétil e acessivel
para jogadores poderem montar seus Pproprios jogos
autorais, e devido sua facilidade e acessibilidade, pode se
tornar uma Otima opcdo para desenvolvedores de jogos
analdgicos realizarem playtests com maior facilidade e em
situacdes na qual normalmente ndo seriam tao praticas e as
vezes, dificilmente possivel.

No cendrio do ano 2020, com o distanciamento
provocado pela pandemia do Covid-19, e com a
necessidade de realizar playtests com um jogo autoral, a
alternativa do uso de plataforma sandbox foi a mais
adequada. Desta forma, este artigo tem por objetivo
apresentar uma experiéncia de realizacdo de playtest do
jogo analdgico Divine: A Ascencdo dos Humanos, por
meio de plataforma sandbox Tabletop Simulator.

II.  METODOLOGIA

Utilizando de uma metodologia de pesquisa
exploratéria, e metodologias de playtesting e prototipacéo
inspiradas em Judeth Oden [1] e Tracy Fullerton [2] foram
feitos diversos encontros para playtesting com um total de
10 voluntérios interessados que foram encontrados em
meio a grupos de Facebook relacionados ao tema e canais
de Discord, além de conhecidos do desenvolvedor
interessados pelo tema. Foi utilizada uma ferramenta
sandbox que permite jogar jogos analégicos em meio
digital, verificando e validando sua utilidade como uma
ferramenta de desenvolvimento de jogos analdgicos a
distancia.

Nesse caso, a plataforma em questdo se chama
Tabletop Simulator, um jogo do estilo Sandbox para
computador como pode ser visto na Fig, 1. De acordo com
o0 site Techopidia [3], jogos do género Sandbox sdo jogos
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gue ndo possuem um objetivo definido para o jogador, e 0
mesmo possui liberdade para explorar e realizar as tarefas
que desejar, permitindo as vezes até que o jogador
modifique 0 mundo em questdo. Tabletop Simulator no
possui um sistema de niveis a ser concluido pelo jogador, e
em vez disso, coloca-o em uma mesa e permite que ele
jogue varios jogos disponiveis na plataforma, e até mesmo
gue crie um jogo autoral para jogar.

Utilizando a ferramenta de criacdo de jogos, que
permite a criacdo de cartas, dados, pecas, entre outros, é
possivel colocar quase qualquer jogo anal6gico dentro da
plataforma. Nesse caso, criou-se um protétipo de um jogo
autoral nominado “Divine, A Ascen¢do dos Humanos” que
foi desenvolvido para ser usado nessa plataforma como
pode ser visto na Fig, 2. Com esse prototipo, foram
realizados diversos encontros com rodadas de playtesting
para verificar se a eficiéncia dos testes no ambiente digital
pode ser boa o suficiente para ser utilizada como uma
metodologia de desenvolvimento, ou ao menos, uma
ferramenta de auxilio.

Fig. 2. Protétipo do jogo autoral criado em Tabletop Simulator

Para garantir o maior nimero possivel de jogadores, foi
criada uma conta na Steam contendo o Tabletop Simulator,
para que caso o voluntario ndo possuisse o jogo, ele
pudesse ter como participar.

Utilizando a metodologia descrita em conjunto das
ferramentas citadas, o0s seguintes aspectos foram
averiguados e questionados durante os playtests para
verificar se o0 uso da plataforma pode ser considerado uma
opcao possivel para desenvolvimento de jogos analégicos:

e Comunicagdo: E versatil conversar com o
voluntario? A informagao entre os dois envolvidos
pode ser passada de forma sucinta e precisa?
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e Fluidez de jogo: A partida ocorre sem
interrupcBes devido ao programa? O programa faz
com que o jogador precise realizar algo além do

que precisaria num ambiente totalmente
analégico?
o Versatilidade para preparagdo do

jogo: E necessario dedicar um tempo a mais
durante o encontro para deixar o jogo pronto no
campo? Isso é complexo de realizar?

e Facilidade de organizar encontros
para playtesting: Exige muito tempo para a
realizacdo do encontro? As ferramentas utilizadas
sdo dindmicas e acessiveis o suficiente para
organizagdo dos encontros?

o Eficiéncia em
dados.

Essas questdes foram respondidas e com os resultados
obtidos foram feitas andlises para averiguar tendéncias de
problemas com o0 jogo ou sugestbes relatadas com
frequéncia pelos participantes. Um exemplo disso, foram
constantes problemas com a compreensdo do manual do
jogo, no qual foi revisado e levado novamente aos
participantes para uma nova checagem.

obtencdo de

I1l.  TRABALHOS RELACIONADOS

Artigos ou estudos que abordam o tema de
prototipagdo de jogos analdgicos no meio digital sdo
escassos. Baranoski [4] fez um estudo semelhante como
uma tese de doutorado, averiguando se era possivel 0 uso
de tais plataformas para o auxilio com playtesting e
desenvolvimento de jogos anal6gicos. Os pontos colocados
e os resultados obtidos por este trabalho, tais como a
versatilidade da ferramenta em questdo, a praticidade dos
encontros digitais e a eficiéncia para obtencdo de dados
desses mesmos encontros, serviram como base para a
pesquisa atual e foram questionados mais a fundo.

A discussdo sobre playtesting digital de jogos
analdgicos é encontrada em foruns como GameBoardGeek
[5], que é um site renomado e muito utilizado por amantes
de jogos de tabuleiro e card games no geral, e também em
sub-féruns do Reddit [6][7] em comunidades relacionadas
ao género como ‘““/r/tabletopsimulator” e “/r/gamedesign”
composta no geral por desenvolvedores amadores,
entusiastas do género e por jogadores com ideais autorais
em mente, que procuram saber a eficiéncia desse método
para a producdo de possiveis projetos de jogos analdgicos
autorais usando a ferramenta Tabletop Simulator como um
meio de playtesting digital para seus projetos.

IV. SOBRE 0 JOGO DESENVOLVIDO

Para realizar os playtests na plataforma sandbox,
utilizou-se de um jogo autoral criado como trabalho de
iniciacdo cientifica do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital. O prot6tipo em questdo se trata de
um card game chamado Divine: A ascensdo dos Humanos,
sendo um jogo de combate entre dois jogadores, com
mecanicas de batalha, compra e descarte de cartas e
gerenciamento de status e bonus.

Os playtests foram feitos para a aquisicdo de feedback,
analise do estado do jogo e balanceamento. Inicialmente
utilizava dos playtests a distancia como uma alternativa
extra para 0 desenvolvimento do projeto, sendo a
alternativa primaria, o playtesting com protétipo analégico
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e encontros presenciais. porém, com a questdo de
pandemia global que deu inicio durante o primeiro
semestre do ano de 2020, os playtests presenciais com
protétipo analdgico tiveram que ser cancelados devido ao
estado de quarentena e distanciamento social.

Com isso, foi dado um grande foco em aprimorar e
enfatizar os playtests utilizando do meio digital para dar
continuidade ao desenvolvimento do projeto. Com isso,
seguiu-se a linha de focar o uso da plataforma Tabletop
Simulator, e criar planos para organizar 0s demais
playtests utilizando o programa digital. A Fig 3 apresenta
uma imagem do jogo analégico trasposto para 0 ambiente
digital.

Fig. 3 Jogo autoral com as ilustragdes finalizadas, dentro do Tabletop
Simulator.

Transpor o projeto que foi pensado com um jogo
completamente anal6gico para o meio digital, provou ser
uma experiéncia Unica. Pois apesar da mudanga, o formato
sandbox do Tabletop Simulator permitiu com que o jogo
mantivesse sua jogabilidade original. Isso se deve ao fato
de que a jogabilidade de Tabletop Simulator ndo ¢é
automatizada, pois a plataforma simula um ambiente de
jogo e a interagdo com jogos analdgicos de forma
semelhante ao que seria em um encontro presencial para o
playtesting de um jogo anal6gico como no caso do card
game em questdo.

V. RESULTADOS

Os encontros para os playtests foram organizados com
boa facilidade, em horarios encaixados conforme a
disponibilidade do organizador do playtest e o voluntario
poderiam dedicar um tempo ao computador. Esses horarios
costumavam ser durante a noite nos dias da semana, onde
0s voluntarios ndo estavam em horario. Esse fator pode ser
contabilizado como uma das versatilidades de se trabalhar
digitalmente, com a vantagem de nédo precisar que o ambos
as pessoas se desloquem até algum outro local.

Os playtests tiveram duracéo de em torno de uma hora,
e os jogadores foram introduzidos as regras do jogo, que
estavam disponibilizadas em PDF e poderiam ser
acessadas dentro da plataforma por meio de um tablet que
poderia ser criado in-game, e foram apresentados as cartas
do game. Em seguida, foram realizadas algumas partidas
de teste, para verificar se o estado do fluxo do jogo estava
dentro do esperado, se possuia alguma mecéanica que
estava desbalanceada, se o0 objetivo do game estava claro, e
se 0 design do jogo poderia ser validado.

O jogo pode ser montado em uma mesa da forma que o
organizador quiser. Dados podem ser criados a vontade
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conforme a exigéncia do jogador, e existem diversas
fungdes que auxiliam no processo. Assim que organizado,
0 setup pode ser salvo do jeito que foi organizado, e
carregado instantaneamente quando for iniciar um playtest,
sendo versatil e ndo consumindo tempo da reunido para
organizar o tabuleiro.

A comunicacéo entre o voluntario e o organizador foi
boa e sem qualquer problema grave. Porém, visto que é
uma reunido a distancia, ambos precisam garantir boa
conexdo de internet e microfones. Internet pode ser um
fator instavel e que as vezes pode tornar a experiencia do
playtest negativa, € no pior dos casos, fazer com que o
playtest seja suspenso ou remarcado. Apesar de alguns
problemas de internet e conexdo ocorrerem, ndo houve
€asos graves que exigiram remarcagdo do encontro.

VI. DISCUSSAO

Conforme foi destacado quanto a experiéncia que foi
obtida com os playtests, a plataforma digital oferece
diversas vantagens e oportunidades que podem ser
aproveitadas, além de recursos que facilitam a interacdo
entre o jogador e 0 jogo.

Em sua pesquisa, Baranoski [4] se deparou com
resultados semelhantes quanto ao uso do programa, como a
grande aceitacdo da ferramenta perante os convidados, o
reconhecimento da versatilidade da plataforma, e a
facilidade para desenvolver um projeto utilizando a
plataforma. Dos 10 designers que participaram de seu
playtest, sete deles afirmaram que se sentiram encorajados
a utilizar a plataforma como uma ferramenta de auxilio no
futuro.

Boa parte dos comentarios feitos foram com base nos
beneficios de se ter uma plataforma de testes no qual torna
a distancia entre as pessoas, um fator quase que irrelevante
para o playtesting. Um dos designers afirma que utilizaria
a plataforma para designs futuros, devido a experiencia
positiva e efetiva que obteve, e outro designer
complementa que a possibilidade de poder testar jogos
analégicos com outros designers, independente da
distancia ajuda imensamente com o playtesting.

Ferramentas para embaralhar decks automaticamente,
gerar numeros aleatérios com o dado, desenhar sobre a
mesa, criar dados de diversos ndmeros quando bem
precisar e muitas outras ferramentas tornam o processo
muitas vezes até mais facil e dindmico que um playtest
feito com um prot6tipo fisico. Fora isso, a acessibilidade
para voluntarios é muito significativa visto que ndo ha
necessidade de ambos os envolvidos se locomoverem até
algum local especifico para realizar esse encontro.

Uma questdo a considerar no playtesting de jogos
analdgicos em plataformas digitais a distancia. ¢ o fato de
que atualmente a sociedade se encontra em uma situagéo
de quarentena e que é altamente recomendado que as
pessoas permanegam em suas casas. Logo, uma alternativa
digital para playtesting de jogos analdgicos também
permite que projetos do género ndo acabem tendo sua
producdo parada devido a atual situacdo da pandemia.

Entretanto, o playtesting digital também contém
desvantagens Unicas em relagdo a um encontro presencial.
Alguns fatores externos como a falta de energia, internet
instavel ou equipamentos ruins (como microfone) podem
resultar em experiencias negativas durante o playtest, ou
no pior dos casos, invalidar um encontro por completo.
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Felizmente, situacBes graves ndo ocorreram, mas houve
casos de pequenos contratempos devido ma conexdo, que
resultava em uma comunicacdo ruim entre os envolvidos e
que precisou de varios minutos de espera para poder ser
resolvido.

Além disso, o playtesting digital também pode gerar
uma segregacdo justamente pelo fato de ser totalmente
digital, visto que existem pessoas que fazem parte do
préprio publico-alvo do projeto, mas que ndo possuem
acesso ao computador para participar ou s6 tem acesso a
internet por celular. O acesso & internet e ao computador
sdo fatores importantes para se levar em conta em uma
metodologia de desenvolvimento a distancia, onde ambos
s80 requisitos essenciais.

Curiosamente, 0s outros trés designers que
participaram do playtest de Baranoski tiveram opinides
mais negativas sobre o uso de Tabletop Simulator. Eles
afirmam que criar um game com tantos componentes é um
processo tedioso, e que problemas técnicos como
microfones cortando ou imagens ndo carregando, Sdo
fatores que tiram por completo o jogador de dentro da
experiéncia do jogo.

O playtesting utilizando uma plataforma sandbox pode
ser um 6timo recurso para acrescentar ao desenvolvimento
do jogo, e pode garantir ainda mais dados e feedback para
desenvolvimento, além de permitir encontros que caso
contrario seriam inviaveis, como o caso de um organizador
e um voluntario que moram em estados diferentes ou
municipios muito distantes.

Contudo, esse processo ndo invalida ou substitui por
completo o playtest convencional analdgico. Pois ele ainda
é eficiente e o contato e conversa em pessoa € algo
essencial e pode muitas vezes garantir informacdes que
ndo seriam disponiveis a distancia. Além disso, devido ao
desenvolvimento se tratar de um jogo analégico, testar o
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jogo no ambiente do qual ele serd de fato jogado é
essencial para garantir que esteja ocorrendo da maneira
esperada.

VII. CONCLUSAO

O playtesting digital provou-se de grande utilidade para
0 campo do Game Design analégico, permitindo o
desenvolvimento e testes de jogos que sdo originalmente
fisicos, no meio digital, e apesar de ndo ser uma ferramenta
definitiva para este tipo de servico, ela oferece uma grande
utilidade para situacdes onde um encontro entre o designer
e o tester voluntario é inviavel devido a distancia para o
encontro, ou alguma outra situacdo que impeca o encontro,
como por exemplo a situacdo atual de pandemia na
sociedade, que exige o estado de quarentena da populacéo.
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