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INTRODUCAO

A pesquisa analisa o design de jogos roguelike, focando
nas mecanicas de combate. Apesar do crescimento desse
género, muitos jogos independentes tém dificuldade em
atrair e manter jogadores (STEAMDB, 2012). O estudo
busca identificar mecanicas de combate que causam um
impacto negativo no engajamento dos usuarios atraveés
da aplicacao de uma avaliacao heuristica (DESURVIRE et
al. 2009) e do método critic-proofing (LIVINGSTON et al.
2010).

METODOLOGIA

Compilaremos um conjunto de heuristicas em um
guestionario focado em mecanicas de combate em jogos
roguelike que sera aplicado em uma pesquisa de
satisfacao utilizando um prototipo de jogo deste genero.
Os resultados serao analisados através do método critic-
-proofing para identificar as mecanicas com problemas

de design.

RESULTADOS

A equipe elaborou um questionario de avaliacao
heuristica e um manual de instrucoes, aléem de ja ter
concluido todas as etapas do método critic-proofing que

nao exigiam participacao dos voluntarios.

Por recomendacao do orientador, o numero de
voluntarios planejado foi ampliado de 10 para 30, mas,
devido a atrasos no cronograma, o recrutamento foi

encerrado com 19 participantes.

Inicialmente, havia a intencao de desenvolver jogos
proprios para padronizar variaveis externas, porém, pela
falta de experiéncia no desenvolvimento e pelo atraso no
cronograma, decidiu-se realizar as avaliacoes utilizando

jogos roguelike populares da Steam.

CONCLUSOES

Foi produzido material suficiente para receber e
processar avaliacoes de voluntarios utilizando o metodo
critic-proofing. Pretende-se colocar as novas estratégias
em pratica para reverter o atraso e concluir a aplicacao
do meétodo critic-proofing dentro do prazo previsto no

cronograma.
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