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Resumo—Surgiram nos últimos anos, no âmbito do desen-
volvimento de jogos, ferramentas e metodologias que procuram
definir, de forma prática e teórica, as práticas para o processo
criativo de design de jogos. Essas ferramentas e metodologias
muitas vezes excluem e acabam tornando mais difı́cil o trabalho
do designer de jogos. Fatores como interação lúdica, regras e
cultura são relevantes para o desenvolvimento de um bom jogo.
Este artigo utiliza como objeto de estudo os jogos de tabuleiro e
tem como objetivo criar um conjunto de heurı́sticas capazes de
avaliar as regras de qualquer jogo de tabuleiro. Para atingir este
objetivo foi estabelecida uma metodologia que transforma a regra
desses jogos em um modelo de interação que pode ser avaliado
por metodologias de avaliação de sistemas computacionais como
as heurı́sticas de Nielsen. Originalmente, as heurı́sticas de Nielsen
foram propostas e desenvolvidas para avaliação de usabilidade
em interfaces de sistemas de computador. Propomos uma análise
e um redesenho com o objetivo de especializar essas heurı́sticas
para avaliação das regras de jogos de tabuleiro. As heurı́sticas
passam pelo processo de redesenho a partir da literatura, das
considerações e modelos gerados a partir das regras encontradas
em cada jogo testado, e da análise das regras existentes nesses
jogos por meio do método de inspeção utilizando heurı́sticas de
Nielsen. Os resultados indicam a viabilidade do uso de heurı́sticas
geradas para avaliação da usabilidade das regras dos jogos de
tabuleiro.

Palavras-chave—design de jogos, jogos de tabuleiro, mode-
lagem, heurı́sticas de nielsen

I. INTRODUÇÃO

O processo de desenvolvimento de jogos passa por diversas
etapas desde a elaboração das ideias, por parte do designer, até
chegar ao produto completamente funcional. [1] aponta que
durante esse perı́odo, testes de funcionamento estão sempre
presentes, porém os testes de qualidade de jogo e satisfação
do usuário não são comumente aplicados devido a dificuldades
de custo e de aplicação, fazendo com que as falhas do projeto
do jogo não sejam encontradas e corrigidas apropriadamente
antes da versão final do jogo.

Mesmo antes de os computadores existirem, criar jogos sig-
nificava criar sistemas dinâmicos para os jogadores habitarem.
Todo jogo é um espaço das possibilidades que os jogadores

exploram. A definição desse espaço é o trabalho resultante do
processo de design de jogos [2].

É comum encontrar na literatura soluções de projeto e
metodologias de teste de usabilidade para jogos digitais.
Provavelmente isto se deve devido ao crescimento do mercado
de jogos eletrônicos. Em contra ponto, os jogos tradicionais,
onde se incluem os jogos de tabuleiro, ainda têm sido desen-
volvidos baseados em técnicas e paradigmas que precisam ser
revistas e atualizadas para atender a necessidade de se fazer
frente à concorrência do mercado eletrônico, já que é comum
se pensar que o rápido crescimento dos jogos virtuais tenderia
a eliminar o uso de jogos tradicionais, que não possuem os
recursos audiovisuais, a ação e as imensas comunidades online
dos videogames atuais.

De acordo com 3 os jogos de tabuleiro têm ganho destaque
nos últimos anos devido a novas tecnologias. Novas ferramen-
tas alimentam a criação de jogos de tabuleiro, da ideia original
à produção final. Sites de crowdfunding, nos quais usuários
podem prometer dinheiro para financiar projetos, fornecem o
capital básico. Máquinas como impressoras 3D podem criar
rapidamente peças, dados e outros protótipos de componentes.
E a Amazon, a gigante do varejo eletrônico, se encarrega de
vendas e distribuição. Como resultado, as vendas de jogos de
tabuleiro nas lojas de brinquedos e jogos dos Estados Unidos e
Canadá cresceram mais de 21% em 2020, de acordo com [4],
revista online especializada do setor. A Forbes informa que
as vendas de jogos de tabuleiro na Amazon.com cresceram
4000% e no Walmart, 100% [5]. No Kickstarter, o maior site
de crowdfunding, o montante arrecadado em 2020 para jogos
de tabuleiro (233,8 milhões de dólares) excedeu o arrecadado
para videogames (22,9 milhões de dólares) [6].

Além das ferramentas e metodologias utilizadas durante o
processo de design de um jogo de tabuleiro é importante dar
atenção à criação das regras do jogo. As regras são uma das
qualidades essenciais de um jogo. Todo jogo tem um conjunto
de regras. Por outro lado, todo conjunto de regras define um
jogo. As regras são a estrutura formal do jogo, número fixo de
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diretrizes abstratas que descrevem como funciona um sistema
de jogo [2].

Sendo assim, esta pesquisa apresenta a possibilidade de
avaliar a usabilidade das regras dos jogos de tabuleiro de
forma semelhante a avaliação de usabilidade de jogos dig-
itais e desenvolvendo um conjunto de heurı́sticas, através
de uma metodologia de design, que permita ao designer
de jogos de tabuleiro avaliar a usabilidade de suas regras.
Essa metodologia foi desenvolvida através da adaptação de
métodos e técnicas conceituadas e experimentadas para o
desenvolvimento de sistemas de computador, entre eles os
jogos digitais.

II. REFERENCIAL TEÓRICO

O Design é uma atividade prática e criativa, cujo obje-
tivo final consiste em desenvolver um produto que ajude os
usuários a atingir suas metas [7]. Há no nosso cotidiano
diversos produtos interativos. Entre tais produtos podemos
citar o telefone celular, o computador, o controle remoto,
a máquina de refrigerantes, a cafeteira, a web, o relógio, a
calculadora, o videogame, entre outros. No entanto, apenas
alguns são realmente fáceis ou agradáveis de usar [7].

A. Design de Interação

A interação pode ser considerada um processo no qual o
usuário formula uma intenção, planeja suas ações, atua sobre
a interface, percebe, interpreta a resposta do sistema e avalia se
seu objetivo foi alcançado [8]. Essa interação usuário-sistema
consiste em tudo o que acontece quando uma pessoa e um
sistema computacional se unem para realizar tarefas, visando
um objetivo [9]. É uma sequencia de estı́mulos e respostas,
como na interação de corpos fı́sicos [10]. Em outras palavras,
podemos dizer que a interação é análoga ao diálogo entre dois
elementos.

A definição de interação evoluiu ao longo do tempo. An-
teriormente a interação era caracterizada pela operação de
máquinas, atualmente ela é enfatizada como a comunicação
com máquinas [11]. Pode-se considerar esse enfoque dentro do
modelo homem-máquina, que coloca a máquina como parte de
um sistema com o qual o indivı́duo alcança um objetivo [12].
Percebendo-se assim que o estudo do design de interação pode
acontecer em qualquer sistema onde aconteça a comunicação
entre objeto e usuário, seja esse sistema fı́sico, computacional
ou uma mistura de ambos.

Os usuários, em geral possuem expectativas diferentes
dos designers em relação aos produtos. Essas expectati-
vas são criadas por modelos mentais preexistentes, ou seja,
representações internalizadas, particulares a cada indivı́duo
ou grupo de indivı́duos, sobre como as coisas são e devem
funcionar. Como ambos modelos mentais são diferentes, é
necessário entender como o usuário se comporta e quais são
as suas demandas para se desenvolver um sistema interativo
[13].

[7] identificam quatro atividades básicas que devem ser
realizadas durante o processo de design de interação. A
primeira atividade consiste na identificação das necessidades

e o estabelecimento dos requisitos que são necessários pois os
usuários devem ser conhecidos, bem como suas necessidades e
o tipo de suporte que o produto dará a esse usuário. A segunda
atividade trata-se do desenvolvimento de designs alternativos.
Consiste na sugestão de ideias que atendam os requisitos
levantados. Estas sugestões se dividem em conceituais e
fı́sicas. As conceituais descrevem o que o produto deve fazer,
como se comporta e com o que ele deverá parecer. As fı́sicas
consideram detalhes como cor, som e tamanho. A terceira
atividade consiste em construir versões interativas dos designs.
Essas versões devem ser suficientes para que o usuário possa
interagir e o designer possa identificar possı́veis problemas
nas primeiras etapas do processo. A quarta etapa consiste na
avaliação dos designs, ou seja, determinar a usabilidade e a
aceitabilidade do produto. Existem vários critérios capazes de
medir estes fatores.

B. Usabilidade

De acordo com [14] a usabilidade é uma preocupação menor
em relação a aceitabilidade do sistema, que, basicamente,
busca saber se o sistema é bom o suficiente para satisfazer
todas as necessidades e exigências dos usuários e outras partes
interessadas. A usabilidade se aplica a todos os aspectos de um
sistema com o qual um ser humano pode interagir, incluindo os
procedimentos de instalação e de manutenção. A aceitabilidade
do sistema se aplica a diferentes fatores que passam pelos
conhecimentos e experiências culturais, sociais, ambientais e
tecnológicos do usuário. Usabilidade é definida como o grau
em que os usuários podem executar um conjunto de tarefas
necessárias [15]. É importante perceber que a usabilidade não
é uma propriedade unidimensional de uma interface de usuário
[14]. É o conceito utilizado para descrever a qualidade da
interação de uma interface diante de seus usuários [9]. É
quando o usuário pode fazer o que ele quer fazer do jeito
que ele espera ser capaz de fazê-lo, sem obstáculos, hesitação
ou dúvida [16]. Dentro da área de Qualidade de Software
é definida como um conjunto de atributos relacionados com
o esforço necessário para o uso de um sistema interativo, e
relacionados com a avaliação individual de tal uso, por um
conjunto especı́fico de usuários [17]. E por fim, é definida
também como o grau em que um produto é usado por usuários
especı́ficos para atingir objetivos especı́ficos com eficácia,
eficiência e satisfação em um contexto de uso especı́fico [18].
Sendo assim podemos concluir que um sistema que apresenta
uma boa usabilidade é na verdade o produto de várias, e às
vezes conflitantes, metas de design: funcionalmente correto;
eficiente; fácil de aprender; fácil de lembrar; tolerante ao erro;
subjetivamente agradável.

C. Avaliação de Usabilidade

Existem definidos na literatura vários métodos para avaliar
a usabilidade. Cada método atende melhor a determinados ob-
jetivos de avaliação. Eles podem ser classificados em métodos
de observação, de investigação e de inspeção. Métodos de
observação fornecem dados sobre situações em que os usuários
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realizam suas atividades, com ou sem apoio de sistemas inter-
ativos [10]. Nem sempre usuários percebem ou conseguem ex-
pressar a sua experiência de uso com o sistema. A observação
do uso do sistema pelo usuário permite ao avaliador ter
uma visão dos problemas vivenciados pelos usuários e da
experiência durante o uso. A observação pode ser registrada
usando-se anotações do observador, gravação de vı́deo, áudio
ou da interação, ou uma combinação dessas tarefas [19].

A avaliação heurı́stica é uma das técnicas de avaliação de
usabilidade mais importantes e certamente uma das mais fáceis
de aplicar. Ela consiste, basicamente, em submeter a interface
de um determinado sistema computacional à avaliação de
alguns especialistas em usabilidade, conforme um conjunto
previamente determinado de “bons princı́pios de usabilidade”
[20]. Denomina-se esses princı́pios de heurı́sticas, sendo o
principal conjunto destas o criado e exposto por [14].

Para se realizar uma análise heurı́stica, precisamos de es-
pecialistas em usabilidade, um protótipo do aplicativo (seja
em papel, wireframe, implementação inicial, etc.), hipóteses
iniciais sobre os usuários e bateria de atividades [21]. Os dois
primeiros itens são obrigatórios, afinal, não há avaliação ou
teste sem o sujeito (especialistas) e o objeto (protótipo do
sistema). Por permitir protótipos nãofuncionais e funcionais,
essa análise pode ser utilizada em qualquer estágio do ciclo
de desenvolvimento. Sendo assim, ela serve para eliminar
erros conceituais (isto é, vindos de uma interpretação errada
dos requisitos) já na fase inicial do desenvolvimento [22].
Isso evita que esses erros sejam detectados depois, quando
a implementação já está adiantada, e a correção deles exige
uma remodelagem do sistema, gerando retrabalho.

Existem diversas heurı́sticas que podem ser utilizadas
seguindo os procedimentos relatados anteriormente. Alguns
conjuntos de heurı́sticas são mais utilizados pelos especialistas
em usabilidade; são eles: as heurı́sticas de [23] e as heurı́sticas
de [14].

D. Heurı́sticas de Nielsen

Essas heurı́sticas foram originalmente desenvolvidas por
Nielsen para avaliação de usabilidade de interfaces computa-
cionais, em colaboração com Rolf Molich em 1990 [21].
Desde então vêm sendo refinadas por ele com base em
uma análise fatorial de 249 problemas de usabilidade [24]
o que permitiu derivar um conjunto de heurı́sticas com um
potencial máximo de utilização e resulta no conjunto revisto
de heurı́sticas a seguir [14]:

1) Visibilidade de status do sistema;
2) Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo

real;
3) Liberdade e controle do usuário;
4) Consistência e padronização;
5) Prevenção de erros;
6) Reconhecimento e não lembrança;
7) Flexibilidade e eficiência de uso;
8) Flexibilidade e eficiência de uso;
9) Estética e design minimalista;

10) Ajudar os usuários a reconhecer, diagnosticar e sanar
erros;

11) Ajuda e documentação.

E. Modelagem de Interações

Dentro do contexto da engenharia semiótica existe uma lin-
guagem para a modelagem da interação humano-computador
que funciona como uma conversa entre usuário e sistema [10].

Essa linguagem é chamada de MoLIC, é uma linguagem de
modelagem que permite aos designers construir um projeto
de toda a interação que pode ocorrer enquanto um sistema é
utilizado [25]. Com ela é possı́vel representar a interação entre
o usuário e o sistema como um conjunto de conversas que os
usuários podem ter com a mensagem do designer para atingir
seus objetivos. Essa mensagem deve se comunicar de forma
adequada com os usuários: o que o sistema fez, o que está
fazendo, o que ele permite ou proı́be de ser feito, como e por
quê [10].

O uso desse modelo permite uma reflexão sobre as
informações que são necessárias ao conteúdo de um sistema
de ajuda, além de levar a uma melhor e mais profunda
análise dos impactos que podem surgir das tomadas de decisão
realizadas em um projeto. O emprego desse modelo, por si só,
é suficiente para levar o designer de IHC a pensar sobre suas
tomadas de decisão no exato momento em que elas ocorrem,
proporcionando, assim, um mais amplo entendimento daquilo
que é o problema que está sendo tratado, do impacto que
terá a solução proposta sobre os usuários, e assim por diante
[26]. É importante destacar que a MoLIC foi projetada para
uso humano e por isso não representa um modelo formal
processável por computador.

A linguagem trata a interação como uma conversa entre o
usuário e o sistema, que é na realidade referenciado como
a mensagem do designer na conversa. Para a Engenharia
Semiótica, a interface é uma mensagem elaborada pelo de-
signer com a qual o usuário tem de lidar para atingir seus
objetivos [27]. Se a considerarmos integrando um processo de
desenvolvimento, podemos vê-la como uma ponte entra a etapa
de análise de requisitos dos usuários e o projeto e construção
da interface de sistemas interativos [28].

A partir da flexibilidade oferecida pela MoLIC para a mod-
elagem de interações como diálogos entre usuário e sistema,
é possı́vel modelar essa interação também em sistemas não
computacionais, nos quais aconteçam tais diálogos. Nesse
trabalho de pesquisa a categoria de sistema não computacional
estudada é a dos jogos de tabuleiro. Na maioria dos casos,
esses jogos possuem versões fı́sicas e virtuais que podem
ser pareadas de forma a comparação dos diálogos em ambos
os ambientes possam confirmar a utilização de heurı́sticas
voltadas a sistemas computacionais para essa categoria de
sistemas não computacionais.

F. Jogos de Tabuleiro

Um jogo é um conjunto de peças que se inter-relacionam
para formar um todo. Esses relacionamentos são definidos
através das regras, que por sua vez constituem a estrutura
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formal interna dos jogos [2]. Por esse motivo, diferentemente
de soluções de design convencionais, é possı́vel adaptar um
software para adequá-lo às necessidades de interação de um
usuário ou de um grupo de usuários. Mantidas as regras e a
lógica (núcleo do jogo), um mesmo jogo poderia ser apresen-
tado de forma acessı́vel e adequada a diferentes usuários. Essa
apresentação poderia, inclusive, adotar diferentes perspectivas
e estratégias para a apresentação [29].

De acordo com [2] as regras não são a experiência do jogar.
É possı́vel fazer alterações estéticas e nas abstrações de um
jogo sem necessariamente mudar as regras ou as estruturas
formais do jogo. Mesmo antes de os computadores existirem,
criar jogos significava criar sistemas dinâmicos para os jo-
gadores habitarem. Todo jogo é um espaço das possibilidades
que os jogadores exploram [2]. A definição desse espaço é o
trabalho colaborativo do processo de design de jogos.

[2] definem o jogo como um sistema em que o jogadores
entram em um conflito artificial, definido por regras, que
resulta em um algo quantificável. [2] ainda afirmam que essa
definição leva em consideração alguns conceitos chave como:
Sistema: sistemas são fundamentais para a abordagem dos jo-
gos. Jogadores: um jogo é algo com um ou mais participantes.
Os jogadores interagem com o sistema do jogo na medida
que vivenciam a experiência de jogar. Mundo artificial: os
jogos mantém uma fronteira com o que chamamos de vida
real, em relação ao tempo e ao espaço. Conflito: todo jogo é
um embate de poderes. Esse embate pode ter várias formas,
da cooperação a competição. O conflito é o elemento central
de um jogo. Regras: são uma parte fundamental dos jogos.
Elas dão a estrutura que deve ser seguida. Delimitam o que
os jogadores podem ou não fazer. Objetivo: os jogos devem
ter um objetivo quantificado ou alcançável. A conclusão de
um jogo é alcançada quando um jogador vence ou atinge um
placar.

Os primeiros jogos, como xadrez, damas, go, pachisi, peg-
gity e mancala devem ter sido jogados por mais de quatro
mil anos. Originários de paı́ses como a Índia, China, Egito e
Nigéria, estes primeiros jogos foram posteriormente modifica-
dos e variados ao longo de anos para fornecer a base sobre
a qual quase todos os jogos de tabuleiro atuais são baseados
[30]. Originalmente jogos de tabuleiro são jogados em um
espaço figurado, em uma representação de algo imaginado
ou real [31]. [30] e [32] definem três categorias de jogos de
tabuleiro. Os jogos de guerra, onde o objetivo é destruir ou
capturar o oponente. Os jogos de corrida, onde o objetivo é
alcançar determinado ponto antes dos oponentes. E os jogos
de alinhamento, onde o objetivo é criar um padrão pré-
determinado no tabuleiro.

São jogos que na sua maioria usam como ferramenta central
um tabuleiro no qual são utilizadas peças como marcadores de
progresso, recursos e status do jogador [32]. Muitos envolvem
cartas e/ou dados. Geralmente possuem um tema e uma
mecânica especı́fica de jogo. Hoje, de acordo com o mercado
de jogos, eles podem ser divididos em quatro categorias:
Jogos de Mercado de Massa, Jogos de Hobby, Jogos de estilo
Americano e Jogos de estilo Europeu [33].

Alguns jogos podem não se encaixar em alguma categoria
ou compreender mais de uma. Os jogos de Mercado de Massa
são aqueles jogos mais conhecidos pela população que são
lançados pelas grandes companhias e presentes em lojas no
mundo todo. “Monopoly”, “Risk”, “Scrabble”, “Uno” são al-
guns dos jogos mais conhecidos desta categoria. Aqui também
entram os Party Games e os Family Games [34]. Já os Jogos
de Hobby se dividem em três grandes categorias: RPGs, Jogos
de Miniaturas e Jogos de Cartas Colecionáveis. Geralmente
são jogos complexos no qual é comum fãs gastarem muito
dinheiro comprando suplementos, cartas, miniaturas ou livro
de regras pra um mesmo jogo [34]. Jogos como “Axis &
Allies”, “Talisman”, e “Twilight Imperium” são os chamados
Jogos de estilo Americano. Em geral estes jogos dão maior
importância a um tema bem elaborado do que as regras,
possuem conflito direto entre jogadores, e fator sorte médio
a alto através de distribuição de cartas ou uso de dados.

É possı́vel um aprofundamento na classificação dos jogos
de tabuleiros, para isso devemos levar em conta a mecânica
do jogo. A mecânica (ou mecanismo) é uma metáfora para o
aspecto funcional do jogo [35]. É preciso ser compreendido
que da mesma maneira que uma máquina, quando um jogo
compreende vários mecanismos, ele é mais complicado de
ser analisado e entendido. Como resultado provavelmente será
um jogo que após várias partidas tenderá a satisfazer muito
mais aos adultos do que várias partidas de um jogo com um
único mecanismo. Por outro lado, jogos com poucos mecan-
ismos serão mais fáceis para novos jogadores ou crianças,
entenderem. Se um jogo possuir mais mecanismos do que um
jogador pode lidar, provavelmente o resultado do jogo será
frustração e desinteresse por parte do jogador [36].

III. METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho consiste primeiramente no
entendimento e apropriação dos conceitos de interação, mod-
elagem de interação, modelagem de tarefas e avaliação de
usabilidade.

Fig. 1. Infográfico da metodologia utilizada.

Em um primeiro momento são catalogados os jogos que
serão utilizados na avaliação e testes dos redesenhos que
se apresentem necessários como é possı́vel ver na “etapa
A” da Fig. 1. Esses jogos são selecionados de acordo com
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sua relevância para a categoria dos jogos de tabuleiro e a
heterogeneidade de suas regras. Posteriormente, como mostra
a “etapa B” da Fig. 1, os jogos do catálogo são modelados
através da ferramenta MoLIC [25]. Para que as interações que
acontecem nas regras dos jogos de tabuleiro sejam facilmente
analisadas e avaliadas pelo conjunto de heurı́sticas utilizadas.
Essas estruturas de modelagem objetivam que as regras desses
jogos, se comportem como sistemas computacionais, visando
sua avaliação de usabilidade.

Em seguida se inicia o processo de avaliação heurı́stica das
regras modeladas, utilizando-se as heurı́sticas de Nielsen como
base. Esse momento configura o inı́cio da “etapa C” mostrado
na Fig. 1. Essa etapa é configurada por ser o inı́cio de um ciclo
interativo. Ao final da etapa é verificado através de análise
estatı́stica se o resultado da avaliação é satisfatório para o
conjunto de jogos do catálogo avaliado.

A análise estatı́stica consiste na verificação da média ap-
resentada pelos atendimentos aos quaais as regras apresen-
tam para o conjunto de heurı́sticas. O resultado composto
pela média de de atendimento de um determinado grupo
de jogos demonstra até que ponto esses jogos conseguiram
alcançar determinadas heurı́sticas, de acordo com os valores
qualitativos equivalentes estabelecidos para as iterações. Em
resumo, um resultado satisfatório deverá apresentar uma média
de atendimento alta. Caso o resultado alcançado não seja
satisfatório, as heurı́sticas sofrem um processo de redesenho
e adaptação para que se adequem à realidade dos jogos de
tabuleiro e é iterado um novo ciclo de acordo com a “etapa
D” da Fig. 1. Caso o resultado alcançado seja satisfatório, as
heurı́sticas utilizadas são mantidas e o processo avança para
a “etapa E“, nessa etapa o catálogo de jogos é trocado e as
regras modeladas da mesma forma que na “etapa B”. As regras
passam pela avaliação heurı́stica na “etapa F” e seus resultados
são analisados de forma que o ciclo retorna à “etapa D”, se
os resultados não forem satisfatórios, ou seguem para a “etapa
G”. A “etapa G” consiste em avaliar as regras de um grande
catálogo de jogos de tabuleiro, sem que as mesmas necessitem
de modelagem. Trata-se de uma aplicação das heurı́sticas finais
desenvolvidas. Sendo assim, finalmente teremos o conjunto de
heurı́sticas capaz de avaliar as regras de jogos de tabuleiro.
Comprovando assim sua eficácia e eficiência para a avaliação
de usabilidade dessas regras.

IV. MODELAGEM DOS JOGOS DE TABULEIRO

A. As regras como sistemas interativos

A habilidade do ser humano em solucionar problemas é o
que cria a experiência de jogar, e o que caracteriza o ambiente
do jogo. Quando o jogador busca soluções para os problemas
oferecidos pelo jogo, é criada uma versão simplificada das
situações da vida real, em micro-realidades, onde o problema
é encapsulado em um sistema formal com um objetivo claro
[37]. Dessa forma, somos capazes de decantar os elementos
essenciais da realidade, para solucionar um problema especi-
fico, e ao mesmo tempo, através dessas pequenas simulações,
encontrar validade e significado dentro ou fora do ambiente
do jogo [38].

Os autores [39] definem sistema como um conjunto de ele-
mentos, concretos ou abstratos, intelectualmente organizados;
um conjunto de ideias logicamente solidárias, consideradas nas
suas relações; um conjunto de regras ou leis que fundamentam
determinada ciência, fornecendo explicação para uma grande
quantidade de fatos; a distribuição e classificação de um
conjunto de elementos segundo uma ordem estabelecida.

Para [40] um sistema é um conjunto de elementos inter-
dependentes que realizam operações visando atingir metas
especificadas. É importante pensar no jogo como um elemento
formal e de contexto limitado. Para isso é importante definir
exatamente o que são e o que não são regras. É notável
que examinar exclusivamente as regras de um jogo significa
ignorar muitas outras qualidades do jogo e da cultura do jogo,
no entanto, as regras devem ser o suficiente para configurar o
jogo como um sistema formal [2]. Jogos em geral são sistemas
artificiais, separados de alguma forma da vida comum. A
autoridade das regras de jogo só tem influência no contexto
limitado do jogo. Isso é importante pois a realidade está repleta
de ambiguidades indesejáveis para qualquer coisa que queira
se considerar um sistema possı́vel de ser modelado.

Diversos métodos de design de jogos definem como as
regras podem ser criadas. Esses métodos restringem os jogos
a sistemas de emergência, de incerteza, de informação, de
feedback, de tomada de decisões e de conflito [2]. Quando a
regra do jogo não tem complexidade, ela também não propor-
ciona interação lúdica significativa. Quando essa interação está
presente é provável que a regra tenha alcançada complexidade
suficiente [2]. A complexidade garante que o espaço de
possibilidades gerado pela regra é grande o suficiente para
apoiar a interação lúdica. Sistemas emergentes geram padrões
imprevisı́veis de complexidade com base em um conjunto
limitado de regras. Emergência em jogos resulta do sistema
formal do jogo colocado em ação pelos jogadores. O blefe
no pôquer, por exemplo, não aparece na regra do jogo, mas
é um padrão de comportamento do jogador que emerge do
jogo [2]. A maneira que a emergência surge em um jogo
nem sempre é definida a partir das regras. Alguns jogos
possuem regras mais simples que outros, mas podem gerar
mais permutações matemáticas (go e xadrez respectivamente)
devido a emergência.

A incerteza é um componente chave das regras do jogo.
Se um jogo for completamente predeterminado, as ações do
jogador não terão um impacto sobre o resultado do jogo e a
interação lúdica [2]. A regra de um jogo pode ser capaz de
transmitir a sensação de aleatoriedade mesmo não possuindo
nenhum mecanismo aleatório no sistema de jogo. Informação
se refere ao conhecimento ou conteúdo que é manipulado,
adquirido, oculto ou revelado durante o jogo. Em um jogo de
informações perfeitas, como o xadrez ou gamão, os jogadores
compartilham publicamente todo o conhecimento no jogo. Em
um jogo de informações imperfeitas tais como pôquer ou jogos
de memória, algumas informações são escondidas de alguns
ou todos jogadores [2].

Um jogo pode conter muitos sistemas de feedback que inte-
gram entre si dentro do sistema maior do jogo. Alguns desses
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sistemas são negativos, reduzindo a vantagem ou desvantagem
de um jogador ou equipe (comum em jogos de tabuleiro de
corrida). Outros jogos fazem uso de sistemas de feedback
positivo para obter um efeito dramático ou levar o jogo à
conclusão [2]. É comum que os dois tipos de sistema se
balanceiam durante o jogo. A tomada de decisões é realizada
utilizando-se uma árvore de decisão, que nada mais é que um
diagrama que mapeia todas as decisões e resultados possı́veis
que um jogador pode ter de acordo com as regras do jogo. A
árvore de decisão concluı́da é equivalente ao espaço formal de
possibilidades de um jogo [2].

Formalmente, para ser construı́da uma árvore de decisão
o jogo precisa ter seu tempo medido em turnos ou em al-
guma unidade discreta, os jogadores devem tomar um número
finito de decisões que tenham resultados conhecidos e o jogo
deve ser finito. Todas as regras induzem que os jogos são
cooperativos e competitivos. Competitivos no sentido que os
jogadores lutam uns contra os outros e contra o sistema do
jogo. Sem essa noção a interação lúdica seria difı́cil porque
os jogadores não conseguiriam avaliar seu progresso pelo
espaço de possibilidades do jogo. Cooperativos no sentido de
que participar significa envolver-se com o ambiente gerado
pelo jogo, falando a linguagem comum do jogo com outros
jogadores, no intuito de interagir [2].

Sendo assim podemos perceber que todo jogo pode ser
tratado como um sistema propriamente dito, ou seja, deverá
possuir entrada, processamento baseado em funções e saı́da
[41]. Essa premissa também pode ser aplicada para jogos
de tabuleiro, ou para qualquer tipo de jogo. Para isso será
necessário criar um modelo conceitual das regras do jogo, que
deverá possuir as classes e entidades existentes, além de suas
interações [42].

B. Especificação dos jogos utilizados

A metodologia da pesquisa consiste em avaliações de us-
abilidade iterativas com o objetivo de encontrar heurı́sticas que
permitam avaliar as regras dos jogos de tabuleiro. Durante a
pesquisa foram necessárias quatro iterações de avaliação. Em
cada iteração foi utilizado um catálogo de jogos especı́fico;
Esses catálogos são apresentados neste capı́tulo. Todas as
iterações e como os jogos foram avaliados são apresentadas no
capı́tulo seguinte. Durante a primeira iteração da metodologia
foram estudadas e modeladas as regras de quatro jogos de
tabuleiro, todos em suas versões fı́sicas e virtuais. Esses jogos
foram escolhidos devido a heterogeneidade de peças, tabuleiro,
complexidade de regras e por possuı́rem um sistema de tomada
de decisão formal identificável, além de serem facilmente
reconhecidos mesmo por uma pessoa que não tenham o hábito
de jogar. São eles o Xadrez, o Gamão, o Monopoly e o Risk,
todos componentes do Catálogo A.

Na segunda iteração são utilizados novamente os jogos do
Catálogo A, assim foi possı́vel demonstrar a utilização do
método de modelagem antes de expandi-lo a uma variedade
de jogos com maiores complexidades de regras. Na terceira
iteração houve a necessidade de mais quatro jogos diferentes
terem suas regras estudadas e modeladas. Seguindo o mesmo

critério abordado anteriormente, e em versões fı́sicas e virtuais.
São eles o Uno, o Clue, o Monopoly Deal e a Damas, esses
jogos compõem o Catálogo B.

Após essas três iterações foi realizada uma quarta apenas
com avaliações das regras de jogos utilizando as heurı́sticas de-
senvolvidas (sem modelagem) de vinte jogos de tabuleiro em
versões fı́sicas e virtuais, sem necessariamente se repetirem.
São eles A Game of Thrones: The Board Game, Bang, Batalha
Naval, Cartel, Combate Card Game, Contatos Cósmicos,
Elfenland, Hearthstone, Heroes 3: Migth and Magic, Ludo,
Magic Duels of Planeswalkers, Magic The Gathering, Mario
Party 9, Paciência, Pokémon TCG, Puerto Rico, Yahtzee,
Trilha, War Império Romano e Zombicide, esses jogos fazem
parte do Catálogo C.

V. ADAPTAÇÃO DAS HEURÍSTICAS DE NIELSEN

A seguir são apresentadas as iterações que foram necessárias
para a completa adaptação das heurı́sticas de Nielsen para
avaliação das regras de jogos de tabuleiro. Para as avaliações
heurı́sticas foram definidas três propriedades qualitativas. “Não
Atende”, quando a regra não atende de forma alguma a
heurı́stica ou não pôde ser testada. “Atende Parcialmente”,
quando a regra atende a heurı́stica utilizada de forma parcial
ou aproximada. “Atende Completamente”, quando a regra
atende a todos os requisitos da heurı́stica. para que fosse
possı́vel estimar a média de atendimento às heurı́sticas e o
aproveitamento do atendimento cada uma dessas propriedades
recebeu um valor discreto entre 0 (“Não Atende”) e 1 (“Atende
Completamente”), com intervalo de 0,5.

A. Primeira Iteração: Heurı́sticas de Nielsen

Durante a primeira iteração foram utilizadas para avaliação
dos jogos do Catálogo A as Heurı́sticas de Nielsen, da forma
como são definidas, sem nenhum tipo de alteração. Para isso as
regras dos jogos passaram pela modelagem de suas interações
e como resultado foi gerado um diagrama MoLIC para cada
jogo do catálogo.

Com a utilização do diagrama MoLIC foi possı́vel avaliar
as regras tais como sistemas computacionais. No entanto
foi identificada a não aplicação de algumas das heurı́sticas,
principalmente quando o ambiente no qual a regra do jogo foi
aplicada se mostrava diferente do virtual. Mostrando assim que
as Heurı́sticas de Nielsen não são suficientes para a avaliação
das regras dos jogos de tabuleiro.

A Tabela I apresenta a lista de heurı́sticas, com o nı́vel de
atendimento por cada jogo do Catálogo A de acordo com o
ambiente e a média de atendimento.

É possı́vel perceber que as Heurı́sticas de Nielsen fun-
cionaram da forma esperada para analisar as regras de jogos
em ambientes virtuais ao alcançar 65% de média de atendi-
mento, já que a aplicação dessa regra é feita de forma diferente
do ambiente fı́sico que atingiu apenas 31% de atendimentos.
Essa variação foi resultado da grande diferença entre os
ambientes fı́sicos e virtuais.

Sendo assim fica claro que as Heurı́sticas de Nielsen não
são suficientes para avaliar a usabilidade das regras dos jogos
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Tabela I
RELAÇÃO DE ATENDIMENTO DAS HEURÍSTICAS DE NIELSEN COM OS

JOGOS DO CATÁLOGO A

testados. E por isso não poderiam ser utilizadas para tal fim.
Por isso houve a necessidade de redesenho dessas heurı́sticas
de modo que seja possı́vel generalizar a avaliação para as
regras de jogos, independentemente do ambiente.

B. Segunda Iteração: Heurı́sticas de Nielsen Adaptadas

Para a segunda iteração foram adaptadas cada uma das
heurı́sticas de Nielsen de forma a se adaptarem, se espe-
cializarem em sistemas especı́ficos que são as regras de
jogos de tabuleiro. Posteriormente foi realizada a avaliação
e a tabulação dos dados igualmente o realizado na primeira
iteração.

Tabela II
RELAÇÃO DE ATENDIMENTO DAS HEURÍSTICAS ADAPTADAS ATENDIDAS

COM OS JOGOS DO CATÁLOGO A

Ao analisar a Tabela II podemos perceber que houve um
aumento significativo na média do aproveitamento dos jogos
de ambiente virtual, provavelmente devido a natureza das
heurı́sticas que sofreram o redesenho. Foi alcançado o objetivo
de atender os jogos fı́sicos de acordo com a média alcançada.
Ao analisar os dados totais também percebemos que o objetivo
foi alcançado de acordo com a média do aproveitamento.

A partir desses dados foi identificada a necessidade das
heurı́sticas sofrerem um novo redesenho, que permitisse de
forma abrangente avaliar os jogos estudados. Para esse re-
desenho foram descartadas e alteradas várias das heurı́sticas
apresentadas na primeira e segunda iterações. Para criar assim
um conjunto suficiente de heurı́sticas para a avaliação de
usabilidade de jogos de tabuleiro.

C. Terceira Iteração: Heurı́sticas Finais

Na terceira iteração foi identificada a ambiguidade de al-
gumas heurı́sticas da primeira e segunda iterações quando
aplicadas às regras de jogos de tabuleiro. Por esse motivo
algumas heurı́sticas foram suprimidas, alteradas e readaptadas
a um novo desenho que chamaremos de Heurı́sticas Finais
para Jogos de Tabuleiro. Elas compreendem o total de sete
heurı́sticas que avaliam os mais diferentes aspectos das re-
gras do jogo. Possibilitando assim uma avaliação qualitativa
eficiente.

1) Visibilidade de Status: O tabuleiro, as regras e outros
elementos do jogo devem sempre permitir ao jogador
saber o que está acontecendo. Isto significa que o
jogador precisa saber de quem é o turno e/ou quais ações
ele pode ou não executar em determinado momento.

2) Relacionamento entre a regra do jogo e o mundo real:
A regra do jogo deve falar a linguagem do jogador
e não a linguagem ambiental do jogo. Isto significa
que mesmo que o jogo possua uma linguagem própria,
essa linguagem deverá ser complementar à linguagem
tradicional do jogador.

3) Liberdade limitada ao contexto: A regra do jogo deve
limitar a ação generalizada do jogador. Liberdades, ou
regras que permitam exceções podem gerar operações
de erro, ou trapaça. Caso seja necessário executar uma
determinada ação até o final do seu processamento sem
interrupção, a regra do jogo deve informar ao jogador
os motivos pelos quais a tarefa não pode ser cancelada

4) Consistência e Padronização: A regra do jogo sempre
deve utilizar o mesmo padrão de signos e palavras. Uma
mesma ação sempre deve ter o mesmo efeito no jogo,
independentemente de onde aconteça. Os códigos de
cores e layout, de preferência, devem estar de acordo
com os elementos reais conhecidos que possam estar
inseridos no jogo.

5) Facilidade de Recordação e Minimalismo: A regra do
jogo deve ser sempre simples e objetiva. Deve-se evitar
colocar nas mais ou menos do que o jogador deve saber.
Sempre que possı́vel, evite que o jogador tenha que
lembrar um conjunto muito grande de regras para efetuar
uma determinada jogada ou para concluir um turno.
Recomenda-se um conjunto de 7 +/- 2 regras como um
número ideal para a quantidade de regras do jogo ou
para as regras de subconjuntos do jogo.

6) Gradiente de Experiência: O jogo deve ser fácil para
uso por jogadores iniciantes, mas deve ser flexı́vel para
permitir que jogadores avançados possam ter ganho de
desempenho. Isto significa que, jogadores em qualquer
nı́vel de experiência poderá usufruir do entretenimento
com um grau de satisfação semelhante, e que qualquer
jogador poderá tornar-se experiente à medida que se
aprofunda nas regras do jogo.

7) Documentação: A regra do jogo deve ser tão fácil de
assimilar que o jogador não precise de maior ajuda.
Ainda assim, deve ser construı́do um bom conjunto de
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documentação das regras e situações exemplos para que
a ajuda seja facilmente acessada a qualquer momento
pelo jogador em caso de dúvida. Em um primeiro mo-
mento foram avaliados novamente os jogos do Catálogo
A com o objetivo de que com esse redesenho fosse
alcançado uma média igual ou superior a recomendada
por [22], de 70%.

Tabela III
RELAÇÃO DE ATENDIMENTO DAS HEURÍSTICAS FINAIS COM OS JOGOS DO

CATÁLOGO A

Com esse conjunto de heurı́sticas foram alcançados os
dados verificados na Tabela III, que mostram que todos os
jogos, independentemente do ambiente alcançaram uma média
de atendimento superior a média estabelecida como mı́nima.
Outro ponto de importante destaque é a igualdade entre os
testes, seja em ambiente virtual ou fı́sico. Mostrando assim
a independência do ambiente das Heurı́sticas Finais para a
avaliação dos jogos de tabuleiro. No entanto para uma melhor
validação das Heurı́sticas Finais foi realizada ainda dentro
dessa iteração uma avaliação complementar com os jogos
do Catálogo B, esperando-se resultados semelhantes, para
então poder confirmar as heurı́sticas como eficientes. Em caso
contrário poderia ser necessário um novo redesenho, até que
a estabilidade seja alcançada.

Utilizando os jogos do Catálogo B como apresentado na
Tabela IV foram alcançadas médias semelhantes a da Tabela
III. E da mesma maneira, não houve diferença entra a avaliação
das regras do jogo em ambiente virtual ou fı́sico.

Tabela IV
RELAÇÃO DE ATENDIMENTO DAS HEURÍSTICAS FINAIS COM OS JOGOS DO

CATÁLOGO B

Ao avaliarmos os dados da Tabela IV podemos perceber que
mesmo as regras dos jogos do Catálogo B tendo alcançado
valores menores que o do Catálogo A, ainda se encontram em

valores satisfatórios. Ao unirmos os oito jogos dos Catálogos
A e B podemos perceber que a média de atendimentos se
mantém em valores satisfatórios e dentro do patamar re-
comendável.

Sendo assim é possı́vel considerar as Heurı́sticas Finais
aptas a avaliar a usabilidade das regras de jogos de tabuleiro
de forma eficiente e com qualidade. É importante ainda
entender se essas heurı́sticas poderão guiar o designer na
criação das regras ou no redesenho das regras de um jogo
já existente. Assim como avaliar a usabilidade de protótipos
de desenvolvimento ou de jogos existentes. Com esse objetivo,
de testar a capacidade de avaliação dessas heurı́sticas em um
conjunto ampliado de jogos, foi realizada uma quarta interação
com os jogos do Catálogo C. Visando aplicar as heurı́sticas
como um designer de jogos de tabuleiro faria ao testar seu
jogo.

D. Quarta Iteração: Avaliação através das Heurı́sticas Finais

Os jogos do Catálogo C não foram modelados em MoLIC
pois não havia necessidade de avaliarmos eles como sistemas
computacionais, uma vez que as Heurı́sticas Finais, diferente-
mente das Heurı́sticas de Nielsen, podem ser aplicadas em
regras de jogos de tabuleiro seja em ambientes fı́sicos ou
virtuais. Esses jogos foram escolhidos devido sua relevância
e tempo de mercado de acordo com o site especializado em
jogos de tabuleiro [43], no qual milhares de usuários avaliam
e criticam diariamente mais de setenta e sete mil jogos de
tabuleiro diferentes. Além disso o Catálogo C conta com jogos
de ambos ambientes fı́sico e virtual, mas não necessariamente
o mesmo jogo em mais de um ambiente. É importante frisar
que todos são considerados jogos de tabuleiro, mesmo aqueles
que não possuem o tabuleiro propriamente dito como elemento
do jogo. O resultado das avaliações pode ser observado na
Tabela V.

Tabela V
MÉDIA DE ATENDIMENTOS DAS HEURÍSTICAS FINAIS NOS JOGOS DO

CATÁLOGO C

Com esse conjunto de avaliações foi possı́vel identificar
que alguns jogos não atingiram uma média de avaliação
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satisfatória. Esses jogos podem ser então considerados jogos
com uma usabilidade de regras ruim, ou não satisfatória.
Para exemplificar, o Yahtzee ocupa a posição número 10747
[43] no ranqueamento do site especializado BoardGameGeeks
enquanto o Puerto Rico ocupa a posição número 5 [44] no
mesmo site. Essa ranqueamento é resultado de uma avaliação
feita por mais de seis mil pessoas, espalhadas em todos os
paı́ses do mundo.

VI. CONCLUSÕES

Esta pesquisa teve como seu principal resultado o desen-
volvimento de um conjunto de heurı́sticas apto a ser uti-
lizado na avaliação de usabilidade das regras de jogos de
tabuleiro. Foi demonstrada a maleabilidade e adaptabilidade
das heurı́sticas de Nielsen para testes em interações em mod-
elos de sistemas não computacionais, no caso deste trabalho
especificamente, as regras dos jogos de tabuleiro. Para isso
foi necessária a compreensão dos processos de design de
interação.

Foram apresentados os conceitos de usabilidade e de
avaliação de usabilidade, mais especificamente, as Heurı́sticas
de Nielsen. Além do uso da técnica de modelagem de
interações para a criação de um elo entre os métodos de
avaliação e as regras dos jogos de tabuleiro, de forma que
essas pudessem ser descritas, e posteriormente avaliadas, como
sistemas computacionais propriamente ditos.

Posteriormente foram avaliados jogos existentes. Essas
avaliações foram realizadas seguindo a metodologia proposta
no trabalho. Sendo realizadas quatro iterações de avaliação de
usabilidade das regras dos jogos disponı́veis nos catálogos.

Ao buscar a identificação das interações que melhor se
adequam às regras de jogos de tabuleiro para a experiência
de uso dos jogadores foi possı́vel identificar um conjunto
eficiente de heurı́sticas para avaliação das regras dos jogos de
tabuleiro. Com esse conjunto de recomendações será possı́vel
ao designer de jogos de tabuleiro desenvolver um jogo com
mais qualidade nas regras, o que poderá proporcionar mais
satisfação de seus usuários.

Este trabalho permite desdobramentos de pesquisa para
trabalhos futuros. Entre eles podemos destacar a avaliação
de regras de jogos de outras categorias, que não jogos de
tabuleiro. Como forma de testar e possivelmente confirmar
a abrangência das Heurı́sticas Finais como ferramenta de
avaliação de regras de jogos. Além disso, outro possı́vel
desdobramento é a utilização da modelagem de interações
em sistemas não computacionais, o que poderia permitir
aos designers uma visão macroscópica e ao mesmo tempo
detalhada das interações que podem ser realizadas com o
produto desenvolvido. E por fim, a automatização da avaliação
de regras de jogos através de formalismos da modelagem de
interação.
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