
4 TESTES E VALIDAÇÃO DO GORIMWEB

Este capı́tulo apresenta os resultados dos jogos teste realizados, baseados nos ques-
tionários aplicados com os jogadores do GorimWEB, assim como a apresentação e a
comparação entre os dois grupos analisados. Ainda, é realizada uma retomada e discussão
das hipóteses e suas validações.

O GorimWEB está disponı́vel em 〈www.gorim.c3.furg.br〉.

4.1 Estrutura dos testes realizados

Os testes foram divididos em dois grupos, caracterizados por já terem ou não jogado
o Gorim na sua versão de mesa (ou pelo Discord/Planilhas/Gmail). Para ambos os grupos
foram aplicados dois questionários: antes e após as partidas.

Com o objetivo de avaliar os requisitos funcionais e não-funcionais da arquitetura,
assim como a facilidade de navegação da própria interface dos personagens, foram feitas
as perguntas descritas nas Tabelas 5 (perguntas do formulário pré-jogo) e 6 (perguntas
do formulário pós-jogo). Nessas tabelas, além das perguntas, são mostrados os tipos de
respostas: respostas abertas, respostas onde são apresentadas opções (como sim e não) e
respostas utilizando escala Likert (onde é usada uma escala de 0 a 5, onde 0 é “discordo
completamente” e 5 “concordo completamente”).

Tabela 5: Questões do formulário pré-jogo
# Perguntas Alternativas para res-

posta
1 Qual o seu nome? Resposta aberta.
2 Já jogou algum RPG? Sim ou não.

Caso sim
2.1 Esse RPG foi o Gorim? Sim ou não

E foi qual modalidade do Gorim? Presencial, Remoto ou
Ambos?

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas
que seria importante ter em um RPG online?

Resposta aberta.

Caso tenha sido o Gorim
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Tabela 6: Questões do formulário pós-jogo
# Perguntas Alternativas para resposta
1 Qual o seu nome? Resposta aberta.
2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa? Empresário ou Agricultor.
3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi

eleito como outro cargo)
“Fiscal Ambiental”, “Pre-
feito”, ”Vereador” ou “Não
fui nenhum papel em ne-
nhuma segunda etapa”.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria
estavam no jogo?

Sim ou não.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao
teu personagem?

Sim ou não.

6 Achastes todas as informações de outros joga-
dores necessárias para a tua jogabilidade? (por
exemplo o nome, valores de produtos, etc)

Sim ou não.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) pro-
porcionou a interação necessária com outros jo-
gadores?

Sim ou não.

8 A troca de mensagens foi rápida. Escala likert.
9 O jogo não estava lento. Escala likert.
10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao

processamento dos dados.
Escala likert.

11 As informações do próprio personagem foram
encontradas com facilidade.

Escala likert.

12 As informações necessárias dos outros persona-
gens foram encontradas com facilidade.

Escala likert.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas
jogado o Gorim?

Sim ou não.

Caso tenha marcado sim
13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida

com a interface do jogo Gorim de mesa (fichas
em papel)?

Sim ou não.

13.2 Caso negativo, o que mudou? Resposta aberta.
13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo? Sim ou não.
13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento so-

bre GRH?
Sim ou não.

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário
(algo que não perguntei que achas importante,
elogio, crı́tica), fique à vontade!!

Resposta aberta
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Os testes com os grupos foram feitos em dois dias diferentes com uma semana de
diferença entre uma partida e outra, sendo o primeiro grupo os jogadores que já haviam
jogado o Gorim. O Mestre de ambas as partidas foi o autor do trabalho. Antes das partidas
de ambos os grupos, todo funcionamento do jogo foi explicado e realizado o sorteio dos
papéis de cada jogador. Ambos os jogos tiveram a duração de três rodadas completas, ou
seja, terminaram no inı́cio da quarta Rodada.

4.2 Grupo 1 – Jogadores que já jogaram

O Grupo 1 (G1) foi caracterizado por jogadores que já haviam jogado o Gorim antes
da partida do GorimWEB e teve seis jogadores.

A partida teve duração de duas horas e treze minutos e houve a troca de 781 mensagens
pelo chat. Dessas, 332 mensagens foram mensagens trocadas com o Mestre: 175 enviadas
e 157 recebidas por ele.

Os gráficos das Figuras 46 e 47 foram montados levando em conta o tempo das parti-
das em segundos no eixo horizontal (Eixo X) e as salas de chat abertas durante as partidas
no eixo vertical (Eixo Y). A quantidade de sala de chat criada varia de jogo pra jogo, pois,
dependendo dos jogadores, eles podem ou não chamar uns aos outros. Por exemplo se em
uma partida o Agricultor AT1 chamar o Agricultor CD2 para saber sobre quais semen-
tes ele está usando e em outra não. Nessa situação, a partida hipotética 1 teria uma sala
AT11-CD21 e a partida 2 não, pois as salas somente são criadas se há pelo menos uma
mensagem enviada entre dois jogadores. Os pontos marcados no gráfico, portanto, são as
mensagens enviadas pelos jogadores (Mestre incluı́do) no tempo, em segundos, a partir
do inı́cio da partida. Além disso, ainda se observa cinco linhas verticais pelo gráfico, que
representam a transição entre uma etapa e outra da partida. A área horizontal destacada
mostra as mensagens enviadas ou recebidas pelo Mestre. As salas do chat foram orga-
nizadas para as mensagens trocadas por algum jogador da primeira etapa ficarem abaixo
das mensagens trocadas com o Mestre e, as acima, serem as mensagens trocadas com os
jogadores da segunda etapa.

O gráfico da Figura 46, que mostra a dispersão das mensagens em função do tempo
durante a partida do G1, tem no Eixo Y as 33 chat rooms abertas durante a partida e
no Eixo X os 7956 segundos (2h13) que totalizaram a partida. A distribuição das etapas
nesse tempo foi (onde R é de Rodada e E é de Etapa):

• R1E1: Durou aproximadamente 34 minutos (terminando no segundo 2036), onde
foram enviadas 153 mensagens, sendo dessas 44 envolvendo o Mestre (25 enviadas
e 19 recebidas por ele).

• R1E2: Durou aproximadamente 15 minutos (terminando no segundo 2647), onde
foram enviadas 63 mensagens, sendo dessas 35 envolvendo o Mestre (19 enviadas
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e 16 recebidas por ele).

• R2E1: Durou aproximadamente 24 minutos (terminando no segundo 4374), onde
foram enviadas 155 mensagens, sendo dessas 55 envolvendo o Mestre (30 enviadas
e 25 recebidas por ele).

• R2E2: Durou aproximadamente 20 minutos (terminando no segundo 5613), onde
foram enviadas 116 mensagens, sendo dessas 59 envolvendo o Mestre (33 enviadas
e 26 recebidas por ele).

• R3E1: Durou aproximadamente 27 minutos (terminando no segundo 7219), onde
foram enviadas 220 mensagens, sendo dessas 72 envolvendo o Mestre (38 enviadas
e 34 recebidas por ele).

• R3E2: Durou aproximadamente 12 minutos (terminando no segundo 7956), onde
foram enviadas 74 mensagens, sendo dessas 67 envolvendo o Mestre (30 enviadas
e 37 recebidas por ele).

4.3 Grupo 2 – Jogadores que não jogaram

O segundo grupo de jogadores (G2) tinha como caracterı́stica nunca ter jogado o Go-
rim, ainda que dois dos seis jogadores tivessem conhecimento prévio geral de como o
jogo funcionava. A partida foi, também, realizada com seis pessoas e teve como duração
duas horas (totalizando 7200 segundos). Os jogadores enviaram 660 mensagens, sendo
390 mensagens com o Mestre (196 enviadas pelo Mestre e 194 recebidas dos jogadores).

A Figura 47 apresenta o gráfico que ilustra a distribuição de mensagens desse grupo.
No G2 foram abertas 27 salas de chat e a distribuição das mensagens e duração de cada
etapa foi:

• R1E1: Durou aproximadamente 35 minutos (terminando no segundo 2110), onde
foram enviadas 233 mensagens, sendo dessas 118 envolvendo o Mestre (56 envia-
das e 62 recebidas por ele).

• R1E2: Durou aproximadamente 12 minutos (terminando no segundo 2836), onde
foram enviadas 62 mensagens, sendo dessas 47 envolvendo o Mestre (22 enviadas
e 25 recebidas por ele).

• R2E1: Durou aproximadamente 33 minutos (terminando no segundo 4801), onde
foram enviadas 168 mensagens, sendo dessas 93 envolvendo o Mestre (45 enviadas
e 48 recebidas por ele).

• R2E2: Durou aproximadamente 15 minutos (terminando no segundo 5691), onde
foram enviadas 65 mensagens, sendo dessas 44 envolvendo o Mestre (23 enviadas
e 21 recebidas por ele).
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• R3E1: Durou aproximadamente 11 minutos (terminando no segundo 6372), onde
foram enviadas 95 mensagens, sendo dessas 56 envolvendo o Mestre (30 enviadas
e 26 recebidas por ele).

• R3E2: Durou aproximadamente 11 minutos (terminando no segundo 7018), onde
foram enviadas 37 mensagens, sendo dessas 32 envolvendo o Mestre (20 enviadas
e 12 recebidas por ele).

4.4 Análise comparativa entre grupos de teste

Nesta seção é apresentada uma compilação das respostas dos jogadores, comparando
as respostas de ambos os grupos e verificando a validação (ou não) das hipóteses levanta-
das. Todas as respostas, separadas por grupo e jogador, podem ser vistas nos Apêndices
A e B, respectivamente para os Grupos 1 e 2.

4.4.1 Análise das Hipóteses Propostas

As hipóteses levantadas foram:

• Hipótese 1 (H1) – Jogadores G1 terminam as jogadas mais rápido e realizam um
comparativo entre interface web e fı́sica (jogo de mesa), visto que já tiveram uma
interação prévia com o jogo.

• Hipótese 2 (H2) – jogadores do G2 tem mais questionamentos sobre material de
informações necessários aos seus papéis e jogo, visto que nunca jogaram o jogo.

As duas partidas tiveram praticamente a mesma duração, por volta de duas horas, o
que, inicialmente, descarta a primeira parte da H1, que diz que os jogadores do G1 termi-
nam a jogada mais rápido. Porém, como é mostrado no gráfico da Figura 46, a dispersão
das mensagens durante o jogo do G1 mostra alguns minutos sem trocas de mensagens
(significando um perı́odo sem comunicação entre os jogadores) antes do final de prati-
camente todas as etapas: R1E1 tem-se 288 segundos de “silêncio” (aproximadamente 5
minutos), R1E2 há 404 segundos (quase 7 minutos), R2E2 tem 287 segundos sem men-
sagens (quase 5 minutos) e a R3E1 tem 180 segundos parados (o que seriam 3 minutos).
Somando-se ao perı́odo no inı́cio da R1E1, onde os jogadores ainda estavam na reunião do
sorteio dos personagens (tirando as últimas dúvidas e ouvindo as últimas considerações)
até o segundo 737 (ou seja, 12 minutos de jogo), a etapa que tem 35 minutos, na verdade,
tem somente 18 minutos, o que comprova que, levando em conta o gráfico apresentado na
Figura 47, que mostra a dispersão das mensagens do G2, os jogadores do G1 terminam
a etapa mais rápido que os jogadores do G2.

Ainda sobre as mensagens, ao serem analisadas, pode-se perceber que o G1 começou
o jogo com jogadas pré-formadas. Um exemplo disso seriam as mensagens enviadas do
EmpFer para o EmpAgr, logo no inı́cio da jogada:
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“Cara, se tu quiser a gente pode combinar um combo, se uma pessoa

comprar meu fertilizante premium, ele pode comprar um agrotóxico X

com o preço baixo.

e vice versa, quando tu vender um agrotóxico X podes oferecer um fer-

tilizante premium a preço baixo”

Por mais que o G1 tenha trocado mais mensagens com o mestre, as mensagens nor-
malmente eram relatando alguma sugestão ou problema de interface, como as mensagens
do EmpSem para o Mestre na primeira etapa:

“o bug do chat apagando continua :(

[...]

coloca uns emojis tbm

:)”

Ou, ainda, do EmpFer, também para o Mestre:

“sugestão que eu daria é em alguma lugar tu mostrar quantas pessoas ja

finalizaram a seção para mim ter uma noção se falta muito”

Enquanto as mensagens trocadas a partir dos jogadores do G2 para o Mestre tive-
ram mais relação com dúvidas do funcionamento do jogo (ainda que houvessem também
sugestões), como as mensagens entre o CD1 e o Mestre:

CD1: “Então, acabei comprando 2 agrotóxico e n consigo utilizar na

primeira parcela”

CD1: “Nas outras aparece o indicativo q posso utilizar, mas na primeira

não”

Mestre: “Tu usou máquina na primeira?”

CD1: “Aé sim”

CD1: “tinha esquecido”

CD1: “Existe um local q diga q não possa?”

CD1: “Eu tinha até esquecido q funcionava assim”

A análise das mensagens comprova que, por mais que o G1 tenha tido mais contato
com o Mestre, o G2 teve mais dúvidas quanto ao jogo e seus papéis, como era de se
esperar, visto que nunca haviam jogado o Gorim.

Desta forma, pode-se concluir que ambas as hipóteses propostas foram validadas.

4.4.2 Pré-Teste

De todos os jogadores (ambos os grupos) somente um (do G2) não havia jogado um
RPG ainda, enquanto todos jogadores do G2 já haviam jogado outro RPG, mas não o
Gorim. Os que já haviam jogado o Gorim (todos do G1) estavam divididos entre já ter
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jogado a modalidade de mesa (Presencial) e a virtual (Remoto, pelo Discord), sendo 50%
jogando ambos, 16,7% jogado somente o Remoto e 33,3% o Presencial.

Como respostas dissertativas, a maior parte dos jogadores trouxe que a comunicação
era uma caracterı́stica importante em um RPG. Outro fato é que os jogadores do G1 deram
caracterı́sticas mais voltadas ao Gorim, como o Jogador 2 do G1 (identificado como G1-

J2):

“Incluir um sistema de votação que não fosse via chat, recursos visu-

ais como permitir ao jogador visualizar seu histórico de jogadas, de-

monstrando suas saı́das e entradas de gastos e o seu saldo final, caso o

jogador tivesse adquirido algum produto desnecessário, como comprar

fertilizantes sem a aquisição de sementes, demonstrar através de icones

e/ou imagens que esse material foi perdido, assim como o que frutificou

e deu lucro.” (G1-J2, 2021)

Além disso, foram identificadas como caracterı́sticas importantes: acesso às regras do
RPG, às informações dos papéis e ao ambiente do jogo, informações sobre o andamento
da partida e pop-ups explicativos nas opções de jogadas. Dessas sugestões, o GorimWEB
trouxe o chat (para a comunicação entre jogadores e Mestre), o histórico que mostra os re-
sultados do papel (como o que comprou/vendeu/plantou, Dinheiros gastos, produtividade,
poluição causada, etc); no header de cada interface mostra as informações acerca do pa-
pel e do mundo, assim como, no meio da interface, as Tabelas de Valores (que mostram
os valores necessários pra cada papel desempenhar sua jogada, como preço de produtos,
combinação destes e a produtividade ganha com a combinação escolhida, multa, etc); e
tem o bloqueio de compra a mais de produtos, impedindo que o Agricultor compre mais
do que possa utilizar na rodada (não havendo perdas de produtos). Porém, não há pop-ups

explicativos nas opções de jogadas (o que, por vezes, gerou dúvidas nos jogadores e os
levaram a perguntar ao Mestre para ter certeza sobre a funcionalidade) e as informações
sobre o andamento da partida foram feitas diretamente pelo Mestre somente (levando a
uma demora a mais no jogo caso algum jogador esquecesse de perguntar que havia termi-
nado a etapa).

Os jogadores do G2 trouxeram caracterı́sticas de RPGs mais genericamente, como a
resposta do Jogador 1 do G2 (identificado como G2-J1):

“Independente do estilo do RPG, eu sempre valorizo possibilidades de

caracterização (seja personalidade, ou mesmo aparência) de persona-

gem, pra cada pessoa conseguir se identificar e se apegar mais ao jogo.

Uma boa história, espaço pra interação e comunicação com colegas, e

um sistema de poderes (caso hajam lutas) balanceado são fundamentais

também.” (G2-J1, 2021)

A maior parte dos outros jogadores do G2 identificaram “Caracterização de perso-
nagem” como uma caracterı́stica importante e, além dessa, foram citadas também: sis-
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tema de progresso e economia equilibrada, profissões relevantes ao mundo, feedback nas
atualizações da história/contexto e o sistema de troca. O sistema de troca é uma ca-
racterı́stica do GorimWEB, onde se tem o sistema de venda e compra por orçamento,
o que implica nas duas partes entrarem em acordo acerca do preço e da quantidade do
produto. Porém, caracterização de personagem ainda não é possı́vel. As profissões no
Gorim seriam os próprios papéis, porém a economia foi citada em vários pontos durante
as respostas do questionário Pós-Teste (apresentadas na próxima seção), onde os jogado-
res deram a ideia de o limite inferior de cada faixa de multa sobre a poluição diminuir de
acordo com a quantidade de agricultores, visto que os Empresários poluem menos com
uma quantidade menor de venda.

Um dos jogadores sugeriu um sistema de poderes, o que se torna inviável no Gorim,
visto que este não é um RPG do gênero de luta. Ainda, foi citado que a presença de uma
história do jogo seria interessante, algo que, atualmente, os próprios jogadores criam para
os seus personagens.

4.4.3 Pós-Teste

As perguntas desse questionário, além de identificar os jogadores para ser possı́vel
cruzar os dados com as respostas do questionário Pré-Teste, foram planejadas para validar
a interface, os requisitos funcionais e os não-funcionais.

No primeiro questionário foi perguntado sobre as caracterı́sticas importantes em um
RPG na opinião dos jogadores, o que, em reflexo, no segundo questionário foi pergun-
tado se todas as caracterı́sticas esperadas do GorimWEB foram encontradas. Dos doze
jogadores, três responderam que não, onde dois são do G1 (G1-J1 e G1-J5) e um do G2
(G2-J3).

Sobre as informações do próprio personagem, todos os jogadores do G1 marcaram
que acharam todas as informações necessárias para jogar e, do Grupo 2, dois jogadores
disseram que não encontraram todas as informações necessárias aos personagens (G2-
J2 e G2-J6). Porém, somente o G2-J2 falou que não encontrou todas as informações
necessárias dos outros jogadores.

Em relação ao chat, três jogadores (todos do Grupo 1; G1-J2, G1-J4 e G1-J5) disseram
que a troca de mensagens não proporcionou a interação necessária com os outros jogado-
res. Com a última pergunta do questionário, viu-se que essa resposta se deu por o chat ter
um erro de apagar a mensagem sendo digitada ao receber uma mensagem do remetente,
ou seja, quem recebeu uma mensagem tinha que redigitar o que estava digitando (um bug

que deve ser removido em nova versão do jogo).

Para os jogadores do G1, foi perguntado sobre a similaridade dos cartões do Gorim
com a interface do GorimWEB e todos disseram estar parecida. Além disso, foi pergun-
tado se os objetivos do jogo ficaram claros (somente o G1-J5 disse que não) e se o jogo
contribuiu para o entendimento sobre Gerenciamento de Recursos Hı́dricos (onde todos
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falaram que sim).
As Tabelas 7 e 8 mostram as respostas dos jogadores quanto às perguntas de escala

Likert. Na escala, 0 significava Discordo Completamente e 5 significava Concordo Com-

pletamente.

Tabela 7: Questões 8 a 12 do Questionário Pós-Teste - Grupo 1
Perguntas J1 J2 J3 J4 J5 J6
A troca de mensagens foi rápida. 3 4 3 3 3 5
O jogo não estava lento. 4 5 5 5 3 5
Durante o jogo não houve demoras
quanto ao processamento dos da-
dos.

4 5 5 5 5 5

As informações do próprio persona-
gem foram encontradas com facili-
dade.

4 5 5 5 5 5

As informações necessárias dos ou-
tros personagens foram encontradas
com facilidade.

4 5 4 5 0 5

Utilizando das respostas dos jogadores às perguntas de escala Likert, foi feita uma
média ponderada às respostas, onde, quanto mais próximo de 5, mais validado é o requi-
sito avaliado. Essas médias são apresentadas na Tabela 9. Percebe-se que as médias estão
todas acima de 3,5, sendo as menores notas em relação às informações dos outros perso-
nagens e o chat, que, sabe-se, estava “lento” devido ao bug de apagar a mensagem a ser
enviada ao receber outra. Sobre as informações dos outros personagens, não foram feitas
colocações dos jogadores quanto a essa questão. A velocidade do jogo estar “lenta” ocor-
reu pelo fato dos jogadores terem que esperar todos os outros terminarem suas jogadas
antes de ir para a próxima etapa sem ter um feedback do estado do jogo, salvo através do
Mestre, diferentemente do objetivo da pergunta, que seria a velocidade do processamento
do jogo. Sobre esse quesito, pode-se analisar a resposta do Jogador G1-J3, onde este

Tabela 8: Questões 8 a 12 do Questionário Pós-Teste - Grupo 2
Perguntas J1 J2 J3 J4 J5 J6
A troca de mensagens foi rápida. 5 5 5 4 4 3
O não jogo estava lento. 5 2 5 5 4 0
Durante o jogo não houve demoras
quanto ao processamento dos da-
dos.

5 5 3 5 5 5

As informações do próprio persona-
gem foram encontradas com facili-
dade.

5 5 5 4 5 4

As informações necessárias dos ou-
tros personagens foram encontradas
com facilidade.

3 4 4 4 5 4
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Tabela 9: Questões 8 a 12 do Questionário Pós-Teste - Média Ponderada
Perguntas Média
A troca de mensagens foi rápida. 3,92
O não jogo estava lento. 4
Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados. 4,75
As informações do próprio personagem foram encontradas com facili-
dade.

4,75

As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas
com facilidade.

3,92

compara a velocidade do Gorim com o GorimWEB na última pergunta do questionário:
“O jogo está muito mais rápido do que o de mesa!”, visto que no Gorim tı́nhamos o tempo
de passar as jogadas marcadas no papel para o computador de forma manual.

Como pergunta aberta no final do questionário Pós-Jogo, pediu-se feedbacks e su-
gestões, das quais se destacou o relato do problema do chat. Além disso, foram
relatados também, quanto à interface: notificações (de mensagem e chegada de su-
gestões/orçamentos/respostas) pouco chamativas ou que não saem após a mensagem ser
lida, inconsistência visto que não havia limite máximo de Dinheiros a serem enviados,
falta de feedback da situação da etapa (o que foi relatado como “demora” na etapa), mini-
histórico da etapa corrente mostrando o que foi feito na etapa até aquele momento, visto
que as ações somente são computadas no final da etapa, informar ao Vereador a quanti-
dade de Dinheiros no caixa da Prefeitura, mostrar as propostas de orçamento/sugestões
feitas como pendentes até serem respondidas (visto que só é mostrado de novo após a res-
posta da contra-parte, causando, às vezes, esquecimento do que foi mandado), mensagens
dos personagens de uma etapa enviadas para os personagens da outra etapa não são rece-
bidas quando o remetente deveria vê-las (por exemplo, se o EmpSem manda mensagem
para o PrefAT, ao chegar na segunda Etapa, quando o prefeito entra na sala de conversa
entre ele e o EmpSem, as mensagens não aparecem), e, por fim, a mudança da lista de
orçamentos/sugestões para o centro da tela (em uma aba separada como a das “Tabelas
de Valores”) ao invés de estar na aba lateral que abre ao clicar no botão representado por
três traços na horizontal (identificado por (2) na janela do Vereador, por exemplo). Houve
também sugestões quanto ao funcionamento do Gorim, dos quais vão ser analisados fora
do escopo deste trabalho.

As respostas com mais relevância à interface foram as dos jogadores G1-J2, G1-J3 e
G2-J4:

“A interação do chat demonstrou alguns problemas de notificações, por

exemplo a notificação de mensagem seguia exibindo mesmo depois de

já ter sido visto e também atualizações de mensagens novas não eram

exibidas caso o chat estivesse aberto, sendo necessário fechar o chat e

abri-lo novamente. De resto achei a plataforma bem simples de usar, o
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preenchimento das vendas e compras está simplificado também com a

funcionalidade dos orçamentos.” (G1-J2, 2021)

“O jogo está muito mais rápido do que o de mesa! Eu apenas queria

comentar alguns pontos. Algumas vezes eu estava escrevendo no chat

para outro jogador, e minha mensagem sumia quando ele me mandava

mensagem antes. Isso atrapalhou um pouco. Para o fiscal, seria bom

que as informações sobre a etapa ficassem destacadas, pois não é tão

intuitivo encontrar o resumo e entender o que deveria ser feito. De resto,

tudo está muito bom! Parabéns!!” (G1-J3, 2021)

“1. Personagem Agricultor AT1

a) Não encontrei onde fica a opção de “pedir diminuição da taxa de

imposto”. Seria informalmente pelo chat? Se sim, não ficou claro.

b) Além disso, pelo chat não consegui falar diretamente com o prefeito.

No jogo mandei várias mensagens (na etapa 1), e o prefeito não as re-

cebeu. Ao passar para a etapa 2, todas as mensagens enviadas ao pre-

feito não apareciam mais no chat e tive que enviá-las novamente tudo de

novo.

c) Não acho intuitivo que o botão com 3 barras horizontais seja para a

tarefa de aceitar ou rejeitar as ofertas de empresários. Sugestão: Acho

que poderia ficar como uma nova aba ao lado da aba “parcelas”.

d) Não lembro, mas quando recebo oferta de produto de um empresário,

nenhuma notificação aparecia na interface. Seria bom ser notificado

para deixar o agricultor ciente que chegou algo.

e) Quando abro 4 ou 5 chats, o último aberto (o mais a esquerda) fica em

cima da tela de aceitar produtos, atrapalhando essa tarefa de negociação

de produtos.

f) No chat, havia um problema de apagar o texto digitado ao receber

uma mensagem.

g) A notificação de nova mensagem do chat as vezes aparecia e quando

eu entrava para ler, não havia nova mensagem. Isso ocorria quando o

chat já estava aberto.

2. Personagem Fiscal Ambiental AT

a) Acho que todas as funcionalidades estavam claras no sistema.

3. Personagem Prefeito AT

a) Não encontrei onde ficam as sugestões dos vereadores. Acho que

poderia ser também como uma aba ao lado da aba “ações”.

4. Após a votação para Fiscal, Prefeito e Vereador poderia mostrar para

os jogadores qual foi o resultado.” (G2-J4, 2021)
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Tirando pequenos bugs e levando em conta as respostas tanto numéricas quanto tex-
tuais dos jogadores, a interface foi considerada validada a partir dos requisitos propostos
para o trabalho.



5 CONCLUSÕES E TRABALHOS FUTUROS

Os RPGs têm sido grandes aliados em treinamentos, devido à forma como funcionam,
colocando os jogadores em situações variadas e em colaboração para atingir um objetivo.
Este tipo de RPG terá impacto na vida real dos jogadores, pois os mesmos podem obter
experiência dos problemas resolvidos durante o jogo. Este trabalho apresenta a proposta
de RPG para gestão de recursos hı́dricos, onde foram implementadas as partes computa-
cionais do Gorim e do GorimWEB, passando pelas arquiteturas, diagramas e interfaces
de ambas modalidades do RPG.

O Gorim foi um jogo modelado pelo projeto Gestão Participativa dos Recursos
Hı́dricos Utilizando Jogos Computacionais e Sistemas Multiagente (GPRH), definido no
edital número 16/2017 da CAPES/ANA, tendo como principal objetivo um RPG onde os
membros do Comitê da Bacia Hidrográfica da Lagoa Mirim e do Canal São Gonçalo pu-
dessem jogar uns nos papéis dos outros para aumentar a empatia de cada um, fazendo-os
se colocar no lugar do outro para, ao tomarem decisões no Comitê, tomarem decisões que
visem maiores vantagens a todos e, principalmente, ao meio ambiente.

Este trabalho teve como produto final a plataforma onde é possı́vel jogar o Gorim pela
web (ou seja, o GorimWEB) e teve como principal objetivo a validação dessa arquitetura
e das interfaces dos jogadores. Pode-se concluir pelo Capı́tulo 4 que, após a análise das
respostas dos jogadores e da troca de mensagens no chat durante as partidas, as interfaces
e a arquitetura foram validadas. Alguns erros foram encontrados e deverão ser analisados
e melhorados futuramente, como o problema do chat apagar as mensagens sendo digitadas
ao receber uma mensagem nova da contraparte, por exemplo.

Sobre as hipóteses, ambas foram validadas em sua totalidade, utilizando como base as
mensagens e dispersões dessas mensagens em relação ao tempo das partidas.

Como trabalhos futuros, pretende-se refinar ainda mais a interface, levando em conta
as ideias trazidas pelos jogadores, como mover a aba de sugestões/orçamentos para o
centro da interface (em uma aba separada que se encontrará ao lado da aba “Tabela de
Valores”) e o problema em relação às mensagens sumindo ao receber mensagens novas.
Além disso, a inserção de agentes virtuais (NPCs) para ser possı́vel uma partida sem que
haja o mı́nimo de jogadores (seis pessoas), visto que a arquitetura proposta dá suporte a
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inclusão de NPCs (jogadores virtuais) atendendo um dos requisitos funcionais propostos
(conforme Figura 3. Também colocar um limite máximo para transferências de Dinheiros
e, ainda, a possibilidade de salvar uma partida para ser continuada em outra ocasião e
o versionamento do jogo para outras lı́nguas, como o inglês. Outra melhoria quanto à
interface será a troca da identificação de situação dos orçamentos, por exemplo, que é
unicamente pela cor em torno da caixa da lista para uma mensagem escrita, visando a
inclusão de um público que pode ter daltonismo.
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GRUPO 1
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A.1 Jogador 1 (G1-J1)

A.1.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Sim.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Informações detalhadas dos jogadores e do andamento da partida, comunicação
entre os jogadores e pop-ups explicativos nas opções de jogadas.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
Ambos.

A.1.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Fiscal Ambiental.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Não.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.



85

8 A troca de mensagens foi rápida.
3.

9 O não jogo estava lento.
1.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
4.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
4.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
4.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Sim.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
Sim.

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
Sim.

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
Sim.

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
A evolução da jogabilidade é evidente, ficando cada vez mais elaborado e fácil
de jogar. Porém, há algumas situações que podem ser melhoradas, tais como: o
conteúdo do chat (digitado até o momento) não apagar quando outro jogador enviar
uma mensagem; notificações mais chamativas quando tiver a interação/confirmação
de outros jogadores; e por fim (e mais importante), restrições nas transferências de
”dinheiros”para manter a consistência econômica dos jogadores durante a partida.
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A.2 Jogador 2 (G1-J2)

A.2.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Sim.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Incluir um sistema de votação que não fosse via chat, recursos visuais como permitir
ao jogador visualizar seu histórico de jogadas, demonstrando suas saı́das e entradas
de gastos e o seu saldo final, caso o jogador tivesse adquirido algum produto des-
necessário, como comprar fertilizantes sem a aquisiação de sementes, demonstrar
através de icones e/ou imagens que esse material foi perdido, assim como o que
frutificou e deu lucro.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
Ambos.

A.2.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Agricultor.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Prefeito.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.
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7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Não.

8 A troca de mensagens foi rápida.
4.

9 O não jogo estava lento.
0.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
5.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Sim.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
Sim.

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
Sim.

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
Sim.

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que
achas importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
A interação do chat demonstrou alguns problemas de notificações, por exemplo
a notificação de mensagem seguia exibindo mesmo depois de já ter sido visto e
também atualizações de mensagens novas não eram exibidas caso o chat estivesse
aberto, sendo necessário fechar o chat e abri-lo novamente.

De resto achei a plataforma bem simples de usar, o preenchimento das vendas e
compras está simplificado também com a funcionalidade dos orçamentos.
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A.3 Jogador 3 (G1-J3)

A.3.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Sim.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Acesso as regras do RPG; possibilidade de comunicação entre os participantes; e
acesso as informações referentes aos papéis e ao ambiente do jogo.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
Ambos.

A.3.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Vereador e Fiscal Ambiental.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.
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8 A troca de mensagens foi rápida.
3.

9 O não jogo estava lento.
0.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
4.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Sim.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
Sim.

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
Sim.

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
Sim.

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
O jogo está muito mais rápido do que o de mesa! Eu apenas queria comentar
alguns pontos. Algumas vezes eu estava escrevendo no chat para outro jogador, e
minha mensagem sumia quando ele me mandava mensagem antes. Isso atrapalhou
um pouco. Para o fiscal, seria bom que as informações sobre a etapa ficassem
destacadas, pois não é tão intuitivo encontrar o resumo e entender o que deveria ser
feito. De resto, tudo está muito bom! Parabéns!!
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A.4 Jogador 4 (G1-J4)

A.4.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Sim.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Não sei.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
Presencial (com as fichas preenchı́veis e os broches).

A.4.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Prefeito e Vereador.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Não.

8 A troca de mensagens foi rápida.
3.
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9 O não jogo estava lento.
0.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
5.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Sim.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
Sim.

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
Sim.

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
Sim.

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
O chat apaga a mensagem q está sendo escrita quando alguém te envia uma mensa-
gem nova. O jogo é muito demorado cada rodada. O vendedor de agrotóxico é mau
visto pelos agricultores e acaba sem muita interatividade.

A.5 Jogador 5 (G1-J5)

A.5.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.
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2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Sim.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Organização para pessoa conseguir fazer suas ações rapidamente fazendo o jogo
bem dinâmico.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
Remoto (utilizando o Discord e o Google Planı́lhas).

A.5.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Prefeito.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Não.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Não.

8 A troca de mensagens foi rápida.
3.

9 O não jogo estava lento.
2.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.
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11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
0.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Sim.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
Sim.

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
Não.

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
Sim.

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
Vou te mandar um documento com um comentário mais elaborado. Mas gostei mas
jogando da segunda vez, as coisas aconteceram bem mais rápidas e era fácil de fazer
minhas funções.

[DOCUMENTO]

notificação de mesagem só some quando clico onde escreve, e não quando clico na
conversa.

não dizia quantas pessoas terminaram etapa.

mensagens ainda somem enquanto eu digito.

bug se abrir vários chat, um sobrepõe o outro. Recomendo ter um limite de uns 3
ou 4 chats abertos ao msm tempo.

Os empresários deveriam ter dados de poluiçaõ e produtividade dos agricultores
para saber o benefı́cio que o produto deles causa para o agr.

não da de conferir as ofertas que o vereador manda para o prefeito.

parte do imposto deveria vim parte para pagar salario de veriador, e fiscal. E ai
eles poderiam fazer propina com esse dinheiro, ao invés de ter 0 reais e poder ficar
negativado.
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Veradior e fical deveriam pagar impostos, não deixam de ser cidadões.

Seria muito bom ter barulho de notificação, pois eu várias vezes trocava de aba e
não sabia se teria msg la ou nao.

Poderia ter ”logs”, algum lugar da tela que mostre as ações que a pessoa faz, como
por exemplo transferi 10 reias pra ti, porem eu quero conferir se foi para pessoa
certa (Não tem como).

saber quantos votos recebeu na eleição.

A.6 Jogador 6 (G1-J6)

A.6.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Sim.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Chat para comunicação com outros jogadores e uma seção de descrição de como
funciona o mundo e suas regras.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
Ambos.

A.6.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Agricultor.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Fiscal Ambiental.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.
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5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.

8 A troca de mensagens foi rápida.
5.

9 O não jogo estava lento.
0.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
5.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Sim.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
Sim.

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
Sim.

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
Sim.

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
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O jogo está muito bom, parabéns! O chat proporciona uma discussão fácil e rápida
com os outros participantes, porém às vezes era incômodo quando estava escre-
vendo e no mesmo momento a pessoa enviava algo e desaparecia aquilo que estava
escrevendo. De resto, tudo muito legal ;)



APÊNDICE B RESPOSTAS AOS QUESTIONÁRIOS -
GRUPO 2



98

B.1 Jogador 1 (G2-J1)

B.1.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Não.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
-

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
-

B.1.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Fiscal Ambiental e Prefeito.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.

8 A troca de mensagens foi rápida.
5.
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9 O não jogo estava lento.
0.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
3.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Não.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
-

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
-

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
-

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
Gostei muito do jogo, me diverti! Respondi umas coisas nada a ver no outro ques-
tionário pois não fazia ideia nenhuma do que se tratava o jogo, então peço descul-
pas!

Como sugestão pra ti, acho que o jogo ficaria ainda melhor se fosse um pouco
mais fácil, ou explicado, como achar as informações sobre os outros jogadores,
como quando eu estava de fiscal. Queria informações sobre os outros jogadores
pra avaliar tudo, e só na segunda rodada descobri que a aba de histórico mostrava
informações diferentes. Nem cliquei nele antes pois pensei que fosse o mesmo de
quando eu era empresária, com informações apenas sobre mim.

Também, acho que o jogo poderia ser um pouco mais dinâmico quanto à poluição,
talvez com impactos maiores por parte das ações dos jogadores. Acho que dessa
forma a economia ficaria mais movimentada no jogo, haveriam mais multas, mais
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estratégias de preços, etc. Talvez ficou do jeito que está pois pensasses em mais
pessoas jogando, se for esse o caso, poderia haver um sistema de balanceamento
para poluição de acordo com o número de jogadores.

Enfim, gostei muito da experiência, boa sorte com o resto do projeto!

B.2 Jogador 2 (G2-J2)

B.2.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Não.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Normalmente acho legal quando existem profissoes e ela sao relevantes, como
criaçao, pesca, joalheria, etc. Sistema de progresso e economia equilibrada tam-
bem são importantes. (Nao tenho certeza se é esse tipo de RPG de interesse).

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
-

B.2.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Vereador.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Não.
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6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Não.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.

8 A troca de mensagens foi rápida.
5.

9 O não jogo estava lento.
3.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
4.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
4.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
5.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Não.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
-

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
-

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
-

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
Fico feliz de ter contribuido de alguma forma com os testes, queria passar algumas
sugestões da minha experiencia:
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- Uma informação que poderia seria interessante para o Vereador, é saber quanto há
de caixa na cidade (prefeito) para fazer recomendação sobre impostos.

- Se eu estiver digitando algo no chat, e receber uma mensagem, a minha mensagem
é apagada.

- Acho que seria interessante o jogo possuir metas individuais, um objetivo a ser
alcançado para cada função exercida

- A poluição global poderia ter maior peso em caso de poucos agricultores.

Muito obrigado!

B.3 Jogador 3 (G2-J3)

B.3.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Não.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
-

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
-

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
-

B.3.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Prefeito e Fiscal Ambiental.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Não.
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5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.

8 A troca de mensagens foi rápida.
5.

9 O não jogo estava lento.
0.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
3.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
4.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Não.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
-

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
-

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
-

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
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Gostei muito do jogo!! Senti falta de poder ver as propostas de negociações feitas
por mim, joguei como empresário de máquinas e as vezes ficava na dúvida se eu já
tinha ou não oferecido um produto para o agricultor, também seria bom se tivesse
como ver quando um jogador terminou a rodada, por exemplo, se aparecesse em
algum lugar: 2 jogadores terminaram a rodada, ou algo do tipo, pois algumas vezes
eu fiquei em dúvida se o jogo tinha parado ou ainda ainda estavam realizando ações.

B.4 Jogador 4 (G2-J4)

B.4.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Não.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Ferramentas de conversação.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
-

B.4.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Agricultor.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Fiscal Ambiental e Prefeito.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.
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6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.

8 A troca de mensagens foi rápida.
4.

9 O não jogo estava lento.
0.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
4.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
4.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Não.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
-

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
-

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
-

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
1. Personagem Agricultor AT1

a) Não encontrei onde fica a opção de “pedir diminuição da taxa de imposto”. Seria
informalmente pelo chat? Se sim, não ficou claro.
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b) Além disso, pelo chat não consegui falar diretamente com o prefeito. No jogo
mandei várias mensagens (na etapa 1), e o prefeito não as recebeu. Ao passar para
a etapa 2, todas as mensagens enviadas ao prefeito não apareciam mais no chat e
tive que enviá-las novamente tudo de novo.

c) Não acho intuitivo que o botão com 3 barras horizontais seja para a tarefa de
aceitar ou rejeitar as ofertas de empresários. Sugestão: Acho que poderia ficar
como uma nova aba ao lado da aba “parcelas”.

d) Não lembro, mas quando recebo oferta de produto de um empresário, nenhuma
notificação aparecia na interface. Seria bom ser notificado para deixar o agricultor
ciente que chegou algo.

e) Quando abro 4 ou 5 chats, o último aberto (o mais a esquerda) fica em cima da
tela de aceitar produtos, atrapalhando essa tarefa de negociação de produtos.

f) No chat, persistia o mesmo problema de apagar o texto digitado ao receber uma
mensagem.

g) A notificação de nova mensagem do chat as vezes aparecia e quando eu entrava
para ler, não havia nova mensagem. Isso ocorria quando o chat já estava aberto.

2. Personagem Fiscal Ambiental AT

a) Acho que todas as funcionalidades estavam claras no sistema.

3. Personagem Prefeito AT

a) Não encontrei onde ficam as sugestões dos vereadores. Acho que poderia ser
também como uma aba ao lado da aba “ações”.

4. Após a votação para Fiscal, Prefeito e Vereador poderia mostrar para os jogadores
qual foi o resultado.

B.5 Jogador 5 (G2-J5)

B.5.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.

2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Não.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
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em um RPG online, creio que uma funcionalidade muito importante seria um modo
de comunicação entre os jogadores, através de um lobby, um mural ou um chat.

O Jogador poder escolher e personalizar seu personagem.

Feedback a cada atualização importante dentro da história/contexto.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
-

B.5.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Empresário.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Prefeito e Fiscal Ambiental.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Sim.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.

8 A troca de mensagens foi rápida.
4.

9 O não jogo estava lento.
1.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
5.
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12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
5.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Não.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
-

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
-

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
-

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
Após um perı́odo de melhor entendimento da proposta do jogo, achei muito legal e
divertido. Todas as ferramentas de interação e funcionalidade conseguiram garantir
o progresso do jogo.

A comunicação pelo chat funcionava bem.

As solicitações eram bem atendidas.

Transferência de dinheiro também. (Era prefeito e transferi pra mim como Em-
presário) Pretendia lucrar horrores, pena que o jogo acabou. :-(

A votação e troca de papéis também, acabei perdendo a reeleição.

De maneira geral, todos os elementos propostos, explicados anteriormente e as fun-
cionalidades atendiam para que o jogo funcionasse em sua totalidade.

B.6 Jogador 6 (G2-J6)

B.6.1 Pré-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Já jogou algum RPG?
Sim.
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2.1 Esse RPG foi o Gorim?
Não.

2.2 Independente de qual foi, quais funcionalidades achas que seria importante ter
em um RPG online?
Acredito que o sistema de troca é o mais importante para um rpg, além de algo que
prenda o jogador.

2.1.1 E foi qual modalidade do Gorim?
-

B.6.2 Pós-Jogo

1 Qual o seu nome?
-

2 Qual foi o seu personagem na primeira etapa?
Agricultor.

3 E na segunda? (Pode marcar mais de um se foi eleito como outro cargo)
Vereador.

4 Todas as funcionalidades que achou que teria estavam no jogo?
Sim.

5 Achastes todas as informações relacionadas ao teu personagem?
Não.

6 Achastes todas as informações de outros jogadores necessárias para a tua joga-
bilidade? (por exemplo o nome, valores de produtos, etc)
Sim.

7 Achastes que a troca de mensagens (chat) proporcionou a interação necessária
com outros jogadores?
Sim.

8 A troca de mensagens foi rápida.
3.

9 O não jogo estava lento.
5.

10 Durante o jogo não houve demoras quanto ao processamento dos dados.
5.



110

11 As informações do próprio personagem foram encontradas com facilidade.
4.

12 As informações necessárias dos outros personagens foram encontradas com fa-
cilidade.
4.

13 No questionário pré-jogo falaste que já tinhas jogado o Gorim?
Não.

13.1 Você achou a inteface do GorimWEB parecida com a interface do jogo Gorim de
mesa (fichas em papel)?
-

13.2 Caso negativo, o que mudou?
-

13.3 Ficaram claros os objetivos do Jogo?
-

13.4 O jogo contribuiu com o teu entendimento sobre GRH?
-

14 Por fim, se quiseres fazer qualquer comentário (algo que não perguntei que achas
importante, elogio, crı́tica), fique à vontade!!
Reportei grande parte durante minha jogatina, mas também a pontos que eu acho q
falta principalmente no feedback do usuário, como por ex ao receber um orçamento
você nunca sabe que recebeu(apenas se clicar e verificar); há momentos da partida
q você não sabe o que fazer; notificação de mensagem eu achei bem pouco cha-
mativa(as vezes nem notava que tinha);o preço dos orçamentos eu acho q deveria
notificar o usuário(pode até não descontar durante a etapa mas no mı́nimo deveria
me dizer quanto gastei para haver um controle).

Mas de modo geral, parabéns pelo trabalho!



ANEXO A TABELAS DE VALORES DOS PERSONA-
GENS DO JOGO GORIM
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