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RESUMO
Jogos digitais de cartas representam uma relevancia enorme socioecondmica, no que diz
respeito ao ramo de entretenimento. Contudo, em sua maioria ndo apresentam politicas e ou
diretrizes de desenvolvimento precisas. Simultaneamente, a maior parte dos jogos digitais de
cartas coleciondveis ¢ impossibilitado de ser acessado por pessoas com deficiéncia,
especialmente deficientes visuais, ja que boa parte dos recursos de acessibilidade ndo sdo
empregados no seu desenvolvimento. Com o intuito de promover solugdes e adaptacdes para
inclusdo de espago social, pesquisadores, comunidades e afins desenvolvem recursos acessiveis
para inclusdo de pessoas com deficiéncia visual. Assim observamos que existe exclusdo social
no ambiente de jogos digitais de cartas colecionaveis, descrita pela falta de ferramentas
assistivas. Esta presente pesquisa ressalta a analise de recursos de acessibilidade aplicados aos
jogos digitais, como bem dito especialmente os populares cards game, assim como pela falta
de acessibilidade nas aplica¢des atuais, este trabalho fundamentou-se no conhecimento dos
deficientes visuais para questdo de analise, entendimento de mecanicas de jogo das aplicagdes,
e recomendacdes de uso de tecnologias de acessibilidade apresentadas. Utilizando os recursos
constatou-se que existem aplicagdes propriamente desenvolvidas pra pessoas inclusivas e que
serviriam de modelo para um estudo genérico de aplicagdo destes recursos, concluiu-se
validagdes da proposta da andlise. Fora descrito também ao longo do texto, processos

realizados, além de algumas reflexdes sobre o trabalho e o resultado da pesquisa.

Palavras-chave: Acessibilidade. Jogos Digitais. Recursos. Cartas Colecionédveis. Deficiéncia

Visual



ABSTRACT

Digital card games represent an enormous socio-economic relevance, in the terms of the current
entertainment industry. However, in their majority, most digital card games don't employ the
needed policies and/or guidelines. Simultaneously, most of the digital card collecting games
are impossible for the impaired to access, especially the visually handicapped, since a large
share of the ressources destined to accessibility is underused in their development. So, with the
intention of promoting solutions e adaptations for the inclusion of social space, researchers,
communities and so on have been developing accessibility resources for the inclusion of
visually impaired people. Therefore, we remark that there is social exclusion in the digital card
collecting game’s world, as described by the lack of assistive tools. This research highlights the
analysis of the resources used digital games, especially the before mentioned famous card
games, as well as the lack of accessibility in the current applications, this research has been
based on the knowledge of the visually impaired for the subject in analysis, the understanding
of the application of the games mechanics, and the following of guidelines regarding the use of
the accessibility the presented technology. Utilizing the resources, it has been noted that there
are applications developed exclusively for the inclusion of impaired people, these which are the
base for generic study of the application of said resources and have confirmed the validity of
the proposal of this research. It was also described, along this study, the utilized processes, as

well as some reflexions regarding the research and its result.

Key Words: Accessibility. Digital Games. Ressources. Collectable Cards. Visual

Impairing.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Tela principal de combate em Hearthstone............ccccceeeviiieriieeciieeieecie e 27
Figura 2 — Maos iniciais em Legends of Runeterra. ...........ccccveeeiiieniieeciie e 27
Figura 3 — Demonstrativo de Deck em Magic Online..........c.cocceeveiieriieniiiniieniieiecieeiee e 29
Figura 4 — Tela de selecdo de cartas em Magic Online...........cccevcueeviieriiiniienieeniesie e 30
Figura 5 — Demonstrativo de campo de combate em Magic Arena..........ccccveeeevveeecvveerreeennne. 31
Figura 6 — Cartas demonstradas em MagiC ATENA .........ccceevvuiieriieeriieeriee et 31
Figura 7 — Tipos de cartas em Magic ATENA..........cccueeiiierieeiieniieeieenie ettt siee e eseaeeaeens 34
Figura 8 — Criatura em Magic The Gathering ............cccooveeiiiiiiiiniiieiesie e 35
Figura 9 — Encantamento em Magic The Gathering ...........cccceeviveeviieenciieeriee e 36
Figura 10 — Criatura-artefato em Magic The Gathering...........ccccoeeevvieviiieniieccee e 36
Figura 11 — Feitico em Magic The Gathering .............cccoeiieviiiniiiiiienieeieeeeeee e 37
Figura 12 — Planewalkers em Magic The Gathering............cccoecveviiieniiniiieniiiieieeeeee e 38
Figura 13 — Ataque e defesa em Magic The Gathering...........cccccveeviieeviieeciieccieeeee e 42
Figura 14 — Leitura de cartas em Legends of Runeterra ............cccoeevveeiiieeciieccieccie e 43
Figura 15 — Board em Legends of RUNELEITa ........cceoeiiieiiiiiiiiiiciieeceee e 43
Figura 16 — Campedo em Legends of RUneterra...........coeevvieiiiiiienieniieiie e 45
Figura 17 — Unidade em Legends of RUNEETTA...........c.coviiiiiiiiiiiiiiiiecieeeeeeeee e 45
Figura 18 — Evolugao dos campedes em Legends of Runeterra..........ccceeeeveeeeieeecieenneeenne, 46
Figura 19 — Habilidade em Legends of Runeterra.............ccccveeeciieeiiieecie e 46
Figura 20 — Custo de mana em Legends of Runeterra ...........cccceeeieviiiiieniicciienieciceee e, 48
Figura 21 — Acessiblidade e Linha Braille em Apple 10S .......ccoooieiieiiiiniieeeeeceeeeee 50
Figura 22 — Teclas de configuragao em Teamfight Tatics .........ccceeevuvreviiieeriiieeeiee e, 51
Figura 23 — Tela inicial de LoSt CItIES .....uveviuiieeiiieciieeciie ettt evee e e eeree e 52
Figura 24 — Selecionando cartas em Legends of Runeterra ............coceeveveeiiiiiieniencieeniene, 53
Figura 25 — Descri¢do de deck em Legends of Runeterra...........cocceeveeeiieniieciienieeieenieeiene 53
Figura 26 — Pontos de Nexus em Legends of Runeterra...........ccceevevveieciieecciieeniee e 54
Figura 27 — Menu principal em Legends of Runeterra............cccceevvieeiiieeciiecieeeeeeeeee 55
Figura 28 — Formacao de decks em Legends of Runeterra ..............ccceeviieiiiiiienieniicie, 56

Figura 29 — Campo de batalha em Magic ATeNa.........cccoeeeviiiiirieniiieiienieeeneesie e 57



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Resultados de questiondrio aplicado



DV
JCC
PCD
TCG
LoR
TTS

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Deficientes visuais

Jogos de Cartas Colecionaveis
Pessoas com Deficiéncia
Trading Card Games

Legends of Runeterra

Text to Speech



1
1.1
1.2
1.3
2
2.1

2.1.1 Visdo Subnormal

2.1.2 Cegueira adquirida

2.2

2.2.1 Acessibilidade em dispositivos multimidia

2.2.2 Acessibilidade em jogos digitais

3
3.1
3.2

3.2.1 Mecanicas do Jogo
3.2.2 Tipos de Cartas
3.2.3 Board
3.2.4 Turnos
3.2.4.1 Fases de combate

3.3

3.3.1 Mecanicas do Jogo
3.3.2 Tipos de Cartas
3.3.3 Rift
3.3.4 Turnos

4
4.1
4.2
4.3
4.4

4.4.1 Telas e Menus principais
4.4.2 Formacgao de decks
4.4.3 Campo de Batalha

5 CONSIDERACOES FINAIS
6 TRABALHOS FUTUROS
REFERENCIAS

APENDICE A — Questionario de coleta de dados

SUMARIO

INTRODUCAO

Metodologia

Objetivo Geral

Objetivos especificos

DEFICIENCIA VISUAL: HISTORIA E CONCEITOS

Tipos de Cegueira

Acessibilidade e Deficiente visual

JOGOS DE CARTAS COLECIONAVEIS

Regras Gerais

Magic: The Gathering Online e Arena

Legends of Runeterra

RECURSOS DE ACESSIBILIDADE EM JOGOS

Text to Speech (TTS)

Linha Braille e Teclados Assistivos

Ampliadores de tela

Acessibilidade em jogos de cartas

15
16
17
17
18
19
20
21
22
23
24
26
28
29
32
33
38
40
41
42
43
44
47
48
49
49
50
51
52
55
56
57
59
60
61
65






15

1 INTRODUCAO

Com o aumento constante da demanda de aparelhos moveis e de usuarios
conectados no dia-a-dia em seus computadores, a tecnologia se tornou essencial no contexto
mundial. Desta forma, a acessibilidade e a inclusdo digital adequada para os deficientes ainda
nao ¢ realidade em muitos aspectos, principalmente em jogos, onde cerca de 2,3 bilhdes de
usudarios no mundo segundo Entertainment Software Association (ESA, 2014) estao conectados
apreciando diversas modalidades de entretenimento, especificamente quando estes sao
deficientes visuais, desta maneira, sdo barreiras que constituem uma problematica para insercao
destes usuarios na era digital e principalmente nessa distragao.

Nessa perspectiva, a inclusdo digital ¢ o caminho para a inclusdo social, uma vez
que, ndo se trata somente em utilizacdo e manuseio de jogos pelas pessoas, mas principalmente
no seu entretenimento diario. Entretanto, percebe-se que determinados jogos especificamente
os de cartas colecionaveis sdo usados normalmente por usuarios comuns que tem sua
usabilidade garantida, ou seja, ndo enfrentam nenhuma dificuldade para se divertir utilizando a
plataforma.

Porém, tratando-se de pessoas com deficiéncia e especialmente os deficientes
visuais, hd uma omissao, isto ¢, deixam a desejar, pois nao garantem transparéncia, adaptagao
e inclusao para que este publico possa utilizar a plataforma (game), o que consequentemente
configura um descaso com este usudrio, tornando estes jogadores inoperantes, com acessos
exaustivos, frustrantes, uma brincadeira se torna um desespero e o entretenimento inexistente.

De tal maneira, os jogos digitais tém se tornado plataformas sociodigitais,
permitindo a interagdo entre os jogadores que de forma alguma se conheceriam se nao fosse o
gosto em comum, formando cada vez mais comunidades e amizades, deixando bem claro que
a interacgdo ¢ tao importante quanto se divertir no game (jogo). E ainda, com a imensa massa de
players (jogadores) no mundo inteiro, as empresas de desenvolvimento de jogos efetuam
poucos esforgos para incluir recursos de acessibilidade, ocasionando exclusao de jovens fas e
novos integrantes em especial nos jogos de cartas colecionaveis.

Para a comunidade, a contribui¢do cientifica da-se através da pesquisa bibliografica
documentada no que se refere a promogao da inclusdo social via acessibilidade digital para o
usudrio em questao. Da mesma forma, os desenvolvedores de aplicagdes poderao se beneficiar
com a presente pesquisa, que demonstrara pontos relevantes no que se refere a falta de

tecnologias adaptadas, acessibilidade e autonomia destes usudrios para utilizar os seus servigos,
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permitindo ainda, as empresas de desenvolvimento, buscarem alternativas para melhorar a
integragao de usudrios.

A contribui¢do para o deficiente visual sera de cunho social, uma vez que, essa
pesquisa busca fomentar discussoes e reflexdes a respeito das grandes dificuldades que estes
usuarios tem em usar da praticidade e entretenimento dos games, de uma forma intuitiva e
autonoma, pois o que se constata ¢ que ndo ha inclusdo destas pessoas para as funcionalidades
dos JCCs e outros géneros de uma forma geral, o que faz pensar, que estes jogos sao planejados
em grande parte para os que visivelmente sdo “normais”.

A vista disso, a presente pesquisa leva-nos a refletir sobre a inclusio do publico
deficiente visual aos jogos digitais populares, e especificamente ao card game (cartas
colecionaveis), onde a comunidade em sua boa parte ndo contém deficiéncia visual, além de
que suas aplicagdes excessivamente apresentam recursos de imagem impossibilitando a
inclusdo de deficientes visuais.

Diante do exposto, um dos principais motivos para mobilizacdo da proposta do
trabalho consiste na interacao dos recursos de acessibilidade atuais para o compartilhamento de
ambiente entre pessoas ‘“normais” e deficientes visuais em jogos digitais de cartas
colecionaveis.

A partir dessa andlise, o primeiro capitulo retrata um breve contexto historico, que
a deficiéncia visual tem sua relevancia historica e desde os tempos primoérdios € necessario a
inclusdo deste publico em infinitas areas, assim como a conceituagao da deficiéncia visual, os
tipos de cegueira e o conhecimento de regras e diretrizes de acessibilidade, proveniente de seus
contextos.

Por seguinte, o segundo capitulo traz o conceito do titulo cartas colecionaveis,
exemplificando através da descrigdo de jogos populares, demonstrando visuais, regras,
esclarecendo rotinas de jogabilidade que por ventura ¢ voltada inteiramente para pessoas
“comuns”.

Por fim, no ultimo capitulo, a presente pesquisa apresentara recursos de

acessibilidade e suas aplica¢des, demonstrando alternativas para se ter um ambiente acessivel.

1.1 Metodologia
Esta presente pesquisa ¢ de origem exploratéria e qualitativa, onde fora aplicado
um questionario para validagdo do publico e popularidade de jogos. Além de entrevista e

acompanhamento de deficientes visuais utilizando os jogos citados no trabalho.
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1.2 Objetivo Geral

Analisar a acessibilidade mutua visando compartilhamento de experiéncias
igualitarias entre deficientes visuais e pessoas “comuns” em jogos digitais de cartas

colecionaveis.

1.3 Objetivos especificos
a) Explicar quais sdo as deficiéncias visuais;
b) Apresentar jogos colecionaveis mais populares do género;

¢) Analisar recursos de acessibilidade.
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2 DEFICIENCIA VISUAL: HISTORIA E CONCEITOS

Partindo da importancia historica, faz-se necessario demonstrar parcialmente a
como os deficientes visuais foram atendidos no Brasil inicialmente, e quais as questdes que
envolviam este atendimento exposto no trabalho, compreendo a situagdo dos PcD nas escolas,
mercado de trabalho e, ou, em qualquer ambiente.

No censo demografico de 1920, segundo Neri (2003), ja havia aparicdo de
individuos que apresentavam deficiéncia sensorial, os chamados na época como ‘“cegos” e
“surdos-mudos”, o que respectivamente entendemos como pessoas com deficiéncia visual e
auditiva. Também havia as deformidades fisiologicas que eram constantes em meados de XIX,
em determinados casos resultava em cegueira pela falta de assisténcia, além daquelas
acarretadas da escravizacdo, e ainda com frequéncia marcas de doengas ocasionadas pela
adversidade do clima, implicando, portanto, nas limitac¢des fisicas e sensoriais.

Dessa forma, naquele mesmo século, o cenario historico-social de coldnia, as
pessoas com deficiéncia aumentam devido conflitos que existiam no Brasil, como a Revolta
dos Malés na Bahia em 1835, Guerra dos Farrapos no Rio Grande do Sul, ocasionando grande
quantidade de militares que sofriam em virtude dessas guerras civis. (PEREIRA, SARAIVA,
2017, p.176).

Segundo Januzzi (2004 apud ZANFELICI, 2008), em meados do século XIX
iniciou-se a educacdo em sua maioria com criangas de deficiéncia visual, predominantemente
institucional e vinculada a area da saude. Assim, o Brasil, ao final do século citado, abordou o
tema e criou a instituicdo governamental direcionada especialmente para o atendimento
educacional de pessoas com deficiéncia visual conhecida como Instituto Imperial dos meninos
cegos, atualmente conhecido como Instituto Benjamin Constant.

Dessa maneira, José Alvares de Azevedo, um garoto que também tinha deficiéncia
visual, descendente de uma familia capitalista e que, ainda menino, tutelado por Dr.
Maximiliano Antonio de Lemos, fora enviado a estudar em Paris, no Instituto Imperial dos
Jovens Cegos, projetado por Valentin Hauy e que também serviu de inspiragao através da escola
a Louis Braille, onde, alias iniciou o processo de desenvolvimento do Sistema Braille. Retornou
ao seu pais de origem em meados de 1852, apds ter permanecido por oito anos de continente
europeu langou-se a luta pela educacao de seus conterraneos, escreveu numerosos artigos e
variadas publicagdes em jornais, além de que ministrou aulas de conhecimentos diversos

concedidos na Europa (JANUZZI, 2004 apud ZANFELICI 2008).
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Como professor tornou-se amigo de Dr. José Francisco Xavier Sigaud, um francés
naturalizado brasileiro que foi médico da Imperial Camara, cuja filha cega, Adéle Maria Lousie
Sigaud, veio a ensinar o sistema Braille trazido da Franca. Encantado com tal técnica resolveu
criar uma institui¢ao, aprovada pelo império de Dom Pedro II, que, ao ser fundado, teve o nome
de Instituto dos Meninos Cegos, e logo depois Dr. Benjamin Constant Botelho de Magalhaes
que lecionou muitos anos dentro do instituto, o que a partir deste momento historico
desencadeou alguns olhares para pessoas com deficiéncia visual, como, a criagdo da ONCB
(Organizacao Nacional de Cegos no Brasil), fundada em julho de 2008, e desde entdo, tem-se
entidades que preocupar-se com as barreiras e direitos que pessoas com deficiéncia visual
possuem (LEAO, 2019).

Sendo assim, inegavel a importancia do século XX, pois foi marcado por mudancas
de paradigmas, trazendo avangos importantes para os individuos com deficiéncia, sobretudo em
relacdo as ajudas técnicas, sendo elas, cadeiras de rodas, bengalas, sistema de ensino para surdos
e cegos, dentre outros que foram se aperfeicoando e tornando-se inegaveis todos os beneficios
trazidos para os deficientes (LEAQ, 2019).

Além do mais, no mesmo século XX os cegos ganharam espago na sociedade onde
receberam direitos e deveres como cidaddos comuns, mesmo que a ideia fosse de assisténcia
mais do que liberdade e autonomia como era desejado inicialmente. Portanto, com apari¢ao da
Declaragdo Universal dos Direitos Humanos os individuos que apresentavam deficiéncia
puderam ser notados pela sociedade “comum” e a conscientizagao viria de ser necessaria pela
integragao dessas pessoas na comunidade (FERNANDES et al, 2014).

Fica claro que existe um contexto historico envolvendo os deficientes e
principalmente os DV ao ponto de que sempre houve uma preocupagdo com estas pessoas €
principalmente com a maneira de prestar assisténcia, criando maneiras e regras pra capacitar

pessoas, isto €, trazendo autonomia.
2.1 Tipos de Cegueira

O ser humano tem por sua natureza seus sentidos com suas respectivas fungoes,
assim, através da visao, o sujeito consegue visualizar cores, tamanhos, formas abstratas, objetos
e afins.

Conforme apresenta Moraes (2008), a visdo ¢ um sentido de enorme importancia
para estimulacdo de ser um humano, por isso, facilita a evolu¢ao da pessoa na sociedade, além

da adaptacdo e inclusao.
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Dessa forma, a Classificagdo Internacional de Doencas (CID) caracteriza as
deficiéncias somente pelo aspecto bioldgico do ser humano, em que, cada doenca corresponde
a um codigo, logo, a deficiéncia ¢ considerada como uma doenga. Contudo, a Organizagao
Mundial da Saude (OMS), optou por um plano internacional de “Classificacao Internacional de
Funcionalidade, Incapacidade e Saude” (CIF), que consiste em avaliar as fun¢des do corpo

através das limitagdes em executar as atividades basicas (BRITO, 2008).

A deficiéncia visual se constitui em um estado permanente na vida daquele que a
possui. Seguramente lhe traz uma consideravel soma de limitagdes que para alguns
pode se traduzir em sofrimento. Logo, ser deficiente visual ndo ¢ privilégio nem
demérito, mas em circunstancia na vida do sujeito, possivel de ser encarada como
naturalidade. (SONZA, 2004 p.44 apud SOUZA, 1997 p.116)

O termo deficiéncia visual pode ser declarado como uma circunstincia
inconvertivel de perda da resposta visual, devido as causas congénitas ou hereditarias, onde ¢
realizado um tratamento clinico e/ou cirurgico e uso de oculos habituais. A atenuacao da
resposta visual pode ser insignificante, moderada, rigida ou irreversivel, que seria a inexisténcia
de resposta visual (cegueira total) (MORAES, 2008, p.44)

Desta maneira, Brito (2000) diz que a deficiéncia visual envolve os individuos que
dispdem de baixa visao ou visao fraca, chegando até os que conseguem distinguir formas, feixes
de luz, até os tipos que nao conseguem identificar uma forma geométrica de um objeto e/ou
luzes, desta forma sao classificados como individuos com visdo subnormal, cegueira adquirida,

cegueira congénita e cegueira total.

2.1.1 Visdo Subnormal

Segundo Vanderheiden (1998), visao subnormal também ¢ conhecida como baixa
visdo, definida pela capacidade de visao que uma pessoa possui situada entre 20/40 e 20/200,
apds uma correcao. Assim, temos um exemplo de que uma pessoa com visao de 20/200 € aquela
que consegue observar algo a, aproximadamente, 6 metros de distincia, sendo assim, se
compararmos com uma pessoa de “visao normal”, ela conseguiria enxergar a 60 metros, ja que
uma pessoa que tem visao normal ou comum possui capacidade de visao 20/20.

Desta maneira, no grupo de pessoas com visdo subnormal estdo inclusas variagdes:
alguns conseguem ler se o impresso for relatado em letras maiores ou estiver proximo a seus
olhos, ou quando se tem lentes de aumento, outros conseguem apenas detectar enormes formas,

rastros, cores ¢ etc. Além do mais,

A visdo subnormal inclui problemas (apds a corre¢do), como escurecimento da visao,
visdo embacada, névoa (pelicula) sobre os olhos, visdo apenas de objetos
extremamente proximos ou perda de visdo a distancia, visdo distorcida, manchas
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frente da visdo, distor¢do de cores ou daltonismo, defeitos no campo visual, visdo em
tunel, falta de visao periférica, sensibilidade anormal & luz ou claridade e cegueira
noturna (VANDERHEIDEN, 1998, p.8 apud SONZA, 2004, p. 45).

Neste diapasao, caracteriza-se a visdo subnormal ou baixa visdo, pela Organizagao
Mundial de Saude (OMS) como aquele que possui acuidade visual em um dos olhos sendo ele
o de melhor corre¢do dptica, menor a 20/60 e maior ou igual a 20/400 (BRITO, 2000).

Logo, Brito (2000), também diz que a visao anormal ndo define uma tinica imagem
clinica, mas varios padrdes visuais determinados por alteracdes na fun¢do visual de acordo com

a gravidade do olho subjacente ou doenga sistémica.

2.1.2 Cegueira adquirida

A deficiéncia visual pode ocorrer de alguma forma por meio da cegueira adquirida.
Este tipo de cegueira causara perda de visdo apds os cinco anos de idade. Esta posi¢do
representa um fardo pesado para os individuos que estabelecem padrdes no trabalho,
principalmente sobre seus proprios limites e ansiedade, o que significa experiéncia ruim.

De acordo com Vanderheiden (1998), quando a visao corrigida ¢ 20/200 ou pior, €
o alcance da visdo ¢ inferior a 20 graus, eles sdo classificados como legalmente cegos. Quanto
a idade de inicio da deficiéncia, ela pode ser adquirida onde seria por causas corporais e/ou
extra corporais, ou de forma congénita que seria desde o nascimento.

Vanderheiden (1998) ainda diz que, a forma adquirida pode ser: aguda onde, ha
perda subita de visdao ou cronica progressiva, onde existe perda de visdo progressiva, na maioria
das vezes de uma forma lenta. Com a cegueira congénita, os individuos ja nascem com a
possibilidade de cegueira, seja ela por glaucoma congénita ou catarata congénita.

De acordo com a (CID) Classificagdo Internacional de Doencgas, a deficiéncia visual
pode também ser classifica quanto: a) Intensidade: quando existe cegueira leve, moderada,
profunda, severa ou total; b) Visdo prejudicada ou campo visual prejudicado: central, periférica
e inalterada; c) Associacdo: quando existe ou ndo associacdo com outras deficiéncias:

deficiéncias multiplas (BRITO, 2008).

Em se tratando de cegueira, algo proficuo a considerar ¢ a memoria visual.“O
individuo que nasce com o sentido da visdo, perdendo-o mais tarde, guarda memorias
visuais, consegue se lembrar de imagens, luzes de imagens, luzes e cores que
conheceu e isso ¢ muito 1til para sua readaptacao” (GIL, 2000, p.8).

Entretanto, de acordo com Toledo (2010), testes realizados em cegos mostraram
que sujeitos com a mesma visao apresentam eficiéncias visuais diferentes, ou seja, na mesma

medida oftalmolégica, o sujeito depende do uso do objeto, dependendo da situagdo, na
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linguagem mais cotidiana, dirifamos que pessoas com acuidade visual igual, enxergam de forma
diferente de acordo com seu grau de psicose (condi¢des neuroldgicas).

Conforme Gil (2000), entre os dois extremos da capacidade visual, existem algumas
patologias: como miopia, estrabismo, astigmatismo, ambliopia e hipermetropia. Nao
constituem necessariamente deficiéncia visual, mas devem ser identificadas e tratadas o mais
cedo possivel na vida do individuo. Nao interfere no seu crescimento e nem no processo de
aprendizagem. A autora ainda relata que, ao contrario do que muitas pessoas pensam, a maioria
dos individuos com deficiéncia visual possui algum grau residual de visdo: poucas sdo
totalmente cegas.

Gil (2000) também alerta que a melhor fonte de informagao sobre o assunto sao os
deficientes visuais. Para saber como veem as coisas ao seu redor, seus pensamentos, como

agem, falam e sentem o mundo, devemos prestar atencao em tudo que esta ao seu redor.

2.2 Acessibilidade e Deficiente visual

As pessoas se sentem cada vez mais confortaveis realizando diversas atividades no
mundo virtual. Portanto, os sites ndo devem ter somente um belo design, mas também precisa
atender a todos, isto ¢, quando a pagina se torna inacessivel, ela esta fechando a porta para
milhdes de pessoas, o que vai contra seu proposito - o proposito de atrair mais visitantes.
(CONFORTO, 2002)

Diante disso, desde 2015, Lei de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n°
13.146), exige que todos os sites na web que sejam publicos e ou privados, estejam livres de
barreiras, no entanto, infelizmente, no Brasil, apenas 1% das pessoas cumprem essa regra.
Logo, ter um site acessivel ndo ¢ apenas cumprir a legislacdo, mas também uma vantajosa
oportunidade competitiva contra os demais servigos.

Acessibilidade na web significa que pessoas com deficiéncia podem usar a Internet.
Mais especificamente, acessibilidade na web significa que pessoas com deficiéncia
podem perceber, compreender, navegar, interagir e contribuir com a web. Também
beneficia outras pessoas, incluindo pessoas idosas, cujas habilidades mudam
constantemente devido ao envelhecimento. (SALES, 2002 p.28)

Segundo verificado na World Wide Web Consortium (W3C Brasil, 2013), que
consiste em uma organizagdo global responséavel por todo desenvolvimento de especificacdes
técnicas e diretrizes de rede, além de criar e manter padrdes para sites em toda a Internet,
incluindo padrdes relacionados a acessibilidade, o Web Content Accessibility Guidelines

(WCAG) ¢ o principal documento, que traz as mais importante diretrizes de acessibilidade para
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a web, explica como tornar o contetido acessivel para pessoas com deficiéncia, e ainda,
entendem que os sites acessiveis devem seguir os seguintes principios:

a) Perceptivel: Todo tipo de informacgdes e a interface sao apresentadas de forma

perceptivel;

b) Operavel: A interface e a navegacao devem ser acessiveis a todos os usuarios;

c) Compreensivel: As informagdes devem ser demonstradas de formas simples e

compreensiveis;

d) Robusto: O conteudo deve ter certo grau de robustez para maximizar toda sua

compatibilidade com diferentes tipos de pessoas e tecnologias assistivas.

A base tedrica mais relevante para o conceito de acessibilidade consiste no design
universal, que € o desenvolvimento de produtos e ambientes que todos podem e devem utilizar,
aplicando os principios gerais de design para a web, concluindo que os objetos e ambiente
usados no site devem ser projetados para o maior nimero de pessoas possivel,
independentemente de seu movimento, visdo, audi¢do, tato ou outras tarefas que podem ser
dificeis de completar durante o uso (W3C Brasil, 2013).

Portanto, as politicas de acessibilidade para Web no Brasil, as principais
recomendagdes esta retrato na e-MAG (Modelo de Acessibilidade do Governo Eletronico),
criado a partir do Decreto-Lei 5.296 em meados de janeiro de 2005 pelo Ministério do
Planejamento, Or¢amento e Gestdo juntamente com a Secretaria de Logistica e Tecnologia da
Informagao (W3C Brasil, 2013).

O e-MAG consiste em uma serie de conjuntos de recomendagdes a serem apontados
para que o processo de acessibilidade dos sitios e portais do governo brasileiro sejam
conduzidos através de um parametro de facil compreensdo e execu¢do. Em maio de 2007,
institucionalizou-se o0 e-MAG no ambito do sistema de Administracdo dos Recursos de
Informagdo e Informéatica — SISP, tornando-o obrigatoria nos portais e sitios do governo em

todo territorio nacional (W3C Brasil, 2013).

2.2.1 Acessibilidade em dispositivos multimidia

Os deficientes visuais além de fazerem parte da ONCB também integram o grupo
de pessoas com deficiéncia (PCD). Este grupo tem reconhecimento desde a Constituigdao
Federal de 1988 e possui seus direitos assegurados a inclusdo, acessibilidade e garantias legais

a sociedade (BRASIL, 2015).
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Questdes como inclusdo social e garantias legais estdo sendo presenciadas
evolutivamente, isto €, criagdo de estatutos especificos que os amparam, por exemplo, o
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia de 2015 (Lei n.°13.146/15) que os inserem ao mercado de
trabalho ¢ uma das formas de trazer igualdade e equidade (BRASIL, 2015).

Além disto, oferecer acessibilidade ¢ ter acesso independente da condicao fisica ou
mental do individuo a uma determinada fun¢do. Do mesmo modo como existem determinagdes
de acessibilidades na construg¢do civil (NBR9050) deve-se encontrar formas ideais a estes
cidaddaos no ambiente virtual (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS,
2004).

O contexto do ambiente virtual estd nos dispositivos multimidia, computadores
pessoais, versdes moveis como celulares ou tablets estdo cada vez mais presentes e acessiveis
nao so a preco, mas de funcdes por igual.

Estes dispositivos multimidia desenvolvidos segundo Guimaraes et. al. (2014),
fornecem certas acessibilidades a mais do que o habitual se comparado a tecnologias como
televisao, telas maiores, com maior intensidade de iluminagao ou dudios diferenciados de maior
amplificacdao sdo alguns dos meios que capacitam e dispdem uma maior qualidade para DVs.
Alguns destes desenvolvimentos a nivel de hardware podem e devem ser expandidos para o
nivel de software, adentrando a tecnologia assistiva.

A tecnologia assistiva ¢ uma ferramenta na qual retine recursos e servigos que
contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia,
ou seja, sao conjuntos de recursos que contribuem a independéncia, qualidade de vida e inclusao
de pessoas com necessidades especiais (CORREA, et al, 2014).

Segundo Da Silva (2019), alguns dos recursos atuais na tecnologia assistiva consta
em diversos dispositivos moveis e em computadores tanto baseado em Android, i0S ou demais
sistemas operacionais para computadores como Windows e Linux. Estes recursos sao baseados
na melhoria de visibilidade como aumento da fonte seja na leitura ou no teclado para inser¢ao
da escrita, ou entdo no quesito auditivo, isto ¢, ha um leitor assistente que faz uma varredura e
1€ a tela para um deficiente visual, por exemplo.

Desta maneira os recursos assistivos, criam experiéncias do usuario que melhoram
e ampliam as funcionalidades gerando praticidade e bom uso das ferramentas, com o ideal

principal de atender e gerar bom uso ao utilizar aplicagdes (DA SILVA, 2019).

2.2.2 Acessibilidade em jogos digitais
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A acessibilidade tem como premissa, garantir a melhoria da qualidade de vida das
pessoas, devendo estar presente nos espagos fisicos, nos meios de transporte, na comunicagao
da informagao, e atualmente nos sistemas e tecnologias da informagao, carecendo, por sua vez,
de servigos e instalacdes que possam abranger a diversidade, isto €, deve ter como primazia
atender as necessidades humanas, atender pessoas com necessidades especiais, como 0s
deficientes visuais (SENS et al, 2015).

Sendo assim, com os avangos da tecnologia ao longo dos anos, acessibilidade
tornou-se ainda mais necessaria em virtude da inclusdo dos deficientes que precisam
acompanhar a ascensdo dos aparelhos tecnologicos, como os smartphones e tablets, além de
encarar 0 manuseio dessa modernizagdo, trata-se de uma tarefa complicada, principalmente
para aqueles usudrios que possuem deficiéncia visual (SENS et al, 2015).

Dessa maneira, um dos principais desafios ¢ evidenciar aos DV que toda essa
tecnologia se tornou algo cotidiano, tendo em vista que, além da inovagdo da comunicagdo ¢ a
praticidade na solug¢do de diversos problemas, tem-se o campo da diversdo e entretenimento
com 0s jogos que se tornaram instrumentos auxiliadores em vastas linhas. (MACHADO et al,
2014).

No entanto, nem todos os jogos sdo capazes de demonstrar bom uso, e nesse
aspecto, a usabilidade ¢ um ponto chave a ser levantado, isto é, enquanto usabilidade acarreta
necessariamente em acessibilidade, o inverso ¢ ilusorio, isto é, ndo ha veracidade em afirmar
que ter acessibilidade necessariamente tem-se a sua usabilidade. Trata-se de designs ruins, ma
organizac¢do de elementos, gestos nao esclarecidos, cores esdruxulas, adaptagdes incorretas de
regras, dentre outros, corroborando implicitamente que ha um déficit de acessibilidade proposta
nesses jogos “acessiveis” (SENS et al, 2015).

Neste diapasao, Weiss (2002) afirma que, “[...] aplicacdes devem ser faceis de
utilizar, flexiveis, possuir interface simples e intuitiva, manter a integridade dos dados e
promover facil adaptagdo pelo usudrio de acordo com o ambiente de uso”. (apud BONIFACIO,
et al,2010).

Sendo assim, Schuythema (2008) esclarece que “um jogo digital ¢ uma atividade
recreativa, que permite o jogador através de atos e escolhas, resultar uma formula final, viajando
através das regras e mundos dos jogos”, trazendo uma narrativa que ambienta o jogador, para
que as regras possam ser limitadas mantendo coeréncia por todo o game, e assim impondo
limites em acessos dificultando qualquer acesso.

Em sua maioria o desenvolvimento dos jogos digitais € constituido através de Unity,

o principal motor grafico de desenvolvimento, com foco em ideias de realidade aumentada. Por
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ter sua eficacia comprovada além do facil manuseio, permite a caracterizacao de configuragdes
de resolucdes e compactacdes entre texturas para vdarias plataformas que o jogo sustenta.
Também ainda fornece suporte para diversos mapeamentos de colisdo, reflexdes, algoritmos
parallax, telas de oclusdo espago ambiente (SSAO), sombras utilizando mapas de sombra sendo
dindmicas ou ndo, renderizagdes de textura e full-screen de pds-processamento e efeitos (DA

SILVA FILHO, 2020).

3 JOGOS DE CARTAS COLECIONAVEIS

Os jogos de cartas surgiram ha muito tempo, sendo que o registro mais antigo ¢ de
1294 na China (COPAG, 2018). Anos se passaram e 0s jogos sofreram vdrias alteracdes e
variagoes até chegarem no formato de JCCs , os quais tornaram-se muito populares nos Estados
Unidos a partir do fim do século XIX, estas cartas eram feitas sobre diversos temas e traziam
informacdes estatisticas sobre este enredo (CRAWNFORD, 1982).

Os jogos em uma forma geral incluem inimeros géneros, desde o mais simples RPG
ao mais complexo jogo de estratégia, sendo o género “card game” um dos mais jogados do
mundo, pela sua simplicidade e interacdao direta com inimeros jogadores, que navegam pelo
universo da estratégia mais distinta até a carta mais rara, diferentemente dos jogos de cartas
colecionaveis, que sdo jogos onde nao existe uma conversa ou comunicagdo direta entre os
jogadores e sim uma interacao através das cartas (CAROLINE, 2017).

Segundo Crawford (1982) “em sua maioria estes jogos sdo programados com
diversas estratégias que sao envolvidos através de uma analise combinatoria das cartas visiveis
em campo ¢ aquelas em que ficam nas maos dos jogadores”. Assim, em muitos outros jogos de
cartas também existem inimeras outras interagdes que podem ser atribuidas por comunicagdes
entre parceiros, mudangas de regras ou até de trapacas, podendo ser compreendidos de forma
clara e precisa, tendo em vista que os jogos de cartas sdo quase sempre jogos dindmicos de
informacao incompleta, representaveis na forma ampla. Apesar de ndo utilizar cartas
propriamente ditas, varios outros jogos se encaixam nesse tipo de categoria por dinamizar essas
informagdes representando da maneira que o jogador desejar.

Portanto, mesmo sendo jogos de estratégia aleatorios, os JCCs consistem nas
formagdes de baralhos com um numero de cartas de acordo com o minimo ¢ maximo pré
estabelecido dentro das regras de uma plataforma, em que as cartas utilizadas ficam a critério

do jogador, cujo objetivo ¢ derrotar oponentes, para isso as plataformas solicitam que dois ou
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mais jogadores lutem entre si em turnos alternados (CAROLINE, 2017), além de possibilitar a
coleta ¢ troca de cartdes (WIZARDS, 2013).

Com o avango das tecnologias e consequentemente do desenvolvimento dos jogos,
milhdes de outros games foram sendo programados e os JCCs se tornaram bem populares no
final dos anos 90 e inicio dos anos 2000, segundo SANTOS (2013).

Dessa forma, tem-se os exemplos na Figura 1 e na Figura 2, a representagcdo dos

JCCs nas telas de um computador ou celular.

Figura 1 — Tela principal de combate em Hearthstone

Fonte: Enternaiment(2020)

Figura 2 — M3os iniciais em Legends of Runeterra.
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Fonte: Legends of Runeterra Riot Games (2020).

O referido jogo de cartas coleciondveis com o modelo atual, surgiram em meados
dos anos 90, com o lancamento do jogo Magic! The Gathering, combinando os trading cards e
jogos de cartas (a origem do nome em inglés: Trading Card Game — TCGs e em portugués

JCCs — Jogos de Cartas Colecionaveis). Desde entdo o estilo de jogo popularizou-se e a partir
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de entdo, surgiram diversas outras franquias do mesmo nicho, porém, com suas proprias regras,
dentre os mais populares do mundo tem-se Yu-Gi-Oh! e Pokémon (JACINTHO, 2013).

Desde entdo, foram criados inimeros JCCs que em sua maioria surgiram com
tematicas distintas, tentando inovar no funcionamento, ou em formato de jogos de cartas
colecionaveis puramente virtuais com outros métodos de difundir e ampliar a experiéncia do
jogador (CAROLINE, 2017).

O Magic! The Gathering, criado pelo americano Richard Garfield e publicado pela
Wizards, foi o pioneiro em introduzir um conceito extremamente contemporaneo de
colecionaveis. Antes da popularidade dos JCCs, o mercado de jogos alternativos era dominado
por RPGs, uma espécie de jogo onde as pessoas interpretam seus personagens € criam
fantasiosas narrativas que giram em torno de uma trama, tem-se o exemplo do Dungeons &
Dragons da TSR (SUMARIVA, 2016).

O criador do Magic! The Gathering, necessitava de um jogo simples para ser
vendido, sendo facil de ser manuseado, além de que levaria pouco tempo para ser jogado.
Declarado um apaixonado por RPGs, resolveu aderir um projeto pessoal arquivado,
denominado "Five Magics", um jogo de cartas inspirado nas regras de outro jogo chamado
“Cosmic Encouter”, os dois projetos associados resultaram no conhecido mundialmente Magic!
(SUMARIVA, 2016)

Apbs o enorme sucesso de Magic, anualmente sdo lancados centenas de JCCs, a
propria TSR utilizou-se do mesmo projeto e apresentou em 1994 Spellfire: Master The Magic,
em 1996, Yu-Gi-Oh! Duel Monsters foi criado por Kazuki Takahashi, também em 1996,
Pokémon TCG foi criado pela editora japonesa Media Factory. Até que, atualmente, tem-se as
criagcdes de géneros semelhantes como o Fifa Ultimate Team introduzido em 2009 pela
americana Eletronic Arts, e futuramente, com data precisa para 2020, Legends of Runeterra

criado pela também americana Riot Games (SUMARIVA, 2016).

3.1 Regras Gerais

Segundo Oliveira (2015) cada JCC tem um grupo de regras proprias, que definem
o objetivo dos jogadores, suas cartas existentes, € a forma como elas interagem. Cada carta
representa um elemento do jogo, onde ¢ descrita sua funcionalidade através de uma caixa de
texto que explica seu efeito durante a disputa.

A estrutura de jogo mais comum ¢ a desenvolvida por Magic. Nele cada carta do

baralho tem um tipo especifico de fung¢do, e cada jogador tem uma quantidade de pontos, que
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funcionam como uma espécie de vida dentro das partidas, e o objetivo ¢ abater os pontos do
oponente com a finalidade de zera-los para elimina-lo (SUMARIVA, 2016).

Dessa forma Falcao (2018), informa que em alguns jogos ha cartas que alteram as
regras iniciais ou que podem ganhar a partida se foram postas em jogo. Durante a partida
algumas cartas sao postas na mesa e representam elementos do jogo. Na maioria deles as cartas
simbolizam criaturas sob o comando do jogador.

Um elemento recorrente a este tipo de jogo ¢ a mecanica do “Gerenciamento de
Recursos” que foi inicialmente criada por Magic e utilizada em diversos JCCs como “Legends
of Runeterra” dentre outros. O principio ¢ que as cartas t€m um custo para serem postas na
mesa. Para paga-lo hd um tipo especifico de carta que deve ser baixada antes e que quita este
custo (CAROLINE, 2017)

Outra caracteristica em comum entre estes jogos sdo as estampas ilustrativas

referentes ao tema do jogo.
3.2 Magic: The Gathering Online e Arena

Segundo Sumariva (2016) Magic: The Gathering foi criado por Richard, Garfield
em meados de 1993 com o conceito genuino de misturar as histérias do RPG em formato de
cartas, para idealizar e imaginar todo um enredo, para grande parte dos idealizadores isso
tornou-se a origem dos TCGs.

Magic ganhou popularidade exacerbada no inicio dos anos 90 e 2000 segundo
Svelch (2020), a Wizards produtora original do game entfio criou o primeiro jogo digital de
Magic, o Magic: The Gathering Online em 2002, onde a ideia principal seria conectar todos os
apaixonados pelo game, assim criando um ambiente virtual de jogabilidade e economia propria,
incentivando centenas de jogadores a investirem dinheiro virtual para formar baralhos, além de
promover trocas de cartas, sem a necessidade de estar préximo a outro jogador.

Um dos principais diferencias na época de sua criagdo segundo Svelch (2020), seria
o conceito do jogador ter a possibilidade de efetuar compras de cddigos de cartas originais do
Magic e inseri-las no ambiente virtual, cada carta tinha um niimero de série tinico chamado de
tix, sendo assim a reprodu¢do do ambiente virtual era semelhante ao campo fisico e cada
jogador possuia cartas unicas. Logo abaixo, a Figura 3 e a Figura 4 representam a interface de

escolhas de decks, leituras de cartas e campo de batalha em Magic: Online.

Figura 3 — Demonstrativo de deck Magic Online.
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Fonte: Wizards (2020).

Figura 4 — Tela de selegdo de cartas em Magic Online.

Fonte: Wizards (2020).

O sucesso foi enorme e a aceitacao do publico foi positiva, resultando em quase
220.000 usudrios na plataforma, nimero exorbitante para uma época onde a internet ndo era tao
barata, logo a Wizards promoveu ligas e competi¢des com o intuito de ter ainda mais jogadores
na sua plataforma digital, separando por categorias, onde existiam regras especificas para uso
de cartas e até ranqueando os niveis dos jogadores, adaptando ainda mais o seu ambiente virtual
(TRAMMELL, 2010).

Entretanto por mais que a plataforma tivesse um grande sucesso ao longo dos anos,
ainda sim a dindmica de ambiente virtual ndo agradava boa parte da comunidade, que
classificava como inacessivel, inoperante, dificil de ser manuseada e etc. Logo a Wizards tratou
o Magic Online como uma plataforma de testes de balanceamento para cartas, onde o intuito
principal seria ajustar a rotina e manter um ambiente competitivo saudavel para ambientes

presenciais (SVELCH, 2020).
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Dessa maneira, a Wizards anunciou em 2017 o langamento do seu mais novo TCG,
o Magic: The Gathering Arena com data prevista para setembro do ano seguinte, com as
principais novidades a ambientacdo com um novo design e interface, promovendo qualidade
visual aos seus jogadores, variacdes e adaptacdes com novas regras e estratégias, além da
promogao ao e-sports, visando o ambiente competitivo causado pelo avango das comunidades
massivas e suas extremas audiéncias geradas por inimeros jogadores no mundo, devido as
transmissdes de campeonatos profissionais (SVELCH, 2020). Logo abaixo, temos a Figura 5 e
a Figura 6 representando o campo de batalha, as descrigdes das cartas e montagens dos decks

em Magic: The Gathering Arena:

Figura 5 — Demonstrativo de campo de combate em Magic Arena.
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End Turn

Fonte: Wizards (2020).

Figura 6 — Cartas demonstradas em Magic Arena.

) Deck (60/60)
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Fonte: Wizards (2020).

Diferente do que vimos em seu primeiro jogo, a Wizards retratou o Magic: Arena

como um jogo mais simples, e fidedigno com o que foi conhecido em sua obra original,
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possibilitando os jogadores realmente conhecerem o mundo dos JCCs. O principal diferencial,
seriam as recompensas didrias através de desempenhos em partidas, sistema de logins semanais,
além de que ndo seria mais possivel a venda e troca de cartas entre jogadores, possibilitando
que cada conta tenha um baralho unico (WIZARDS, 2020).

Além disso, foram apresentados novos modos de jogo como o Standard e o Draft,
possibilitando que cada jogador possa ter acesso a pacotes unicos, com acervos limitados para
competir com demais jogadores na plataforma, ou pacotes onde retiram as suas cartas ¢ montam
o seu proprio baralho (WIZARDS, 2020).

Dessa maneira, a Wizards retomou lideran¢a no mercado digital de jogos de cartas
de forma quase que imediata, mesmo enfrentando franquias consolidadas como Hearthstone da
americana Blizzard e Artifact da Valve, a segunda por sua vez sofreu um enorme queda de

popularidade devido ao langamento de Magic: Arena em setembro de 2018 (SVELCH, 2020).
3.2.1 Mecanicas do Jogo

Segundo o manual de regras da Wizards (2013) ao iniciar um amistoso de Magic,
dois ou mais jogadores podem participar de uma partida, diferentemente das plataformas
digitais onde apenas sdo permitidos dois jogadores. Cada jogador comeca o amistoso com
um deck, intitulado no Magic: Arena de grimorio, com uma quantidade minima de sessenta
cartas, e pontuagdo de vida que pode chegar até vinte. Cada jogador tem a possibilidade de
um deck reserva, que sdo quinze cartas reservas para trocas entre as partidas, que sdo
apresentados em competicdes oficiais para verificagdo, e confirmados por jogadores presentes
antes do inicio das partidas, diferente da plataforma online onde existe uma espécie de
averiguacdo, antes mesmo da escolha do modo de jogo. Cada deck, junto com suas cartas
reservas, ndo podem conter mais que quatro copias de uma carta, existe a exce¢do para cartas
do tipo terreno em sua fase basica.

O objetivo principal do jogo ¢ vencer o seu adversario. Para isso, existem ocasioes
onde se pode declarar um jogador vencido segundo o manual de regras da Wizards (2013):

a) Quando as pontuacdes de vida sejam de qualquer jogador chegarem a zero;

b) Quando o jogador ndo conseguir comprar mais nenhuma carta, em virtude do
seu deck ter terminado, ou quando ¢ forcado a comprar mais cartas do que o seu
deck possui, fazendo assim o deck ficar vazio;

¢) Quando uma carta em especifico determina que um jogador perdeu o jogo;

d) Quando um jogador alcanga dez ou mais marcacdes envenenadas;
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e) Quando um jogador desistir por vontade propria tem de a ver consentimento;
f) Quando um jogador fica ausente por mais de 10 minutos em uma partida

(somente nas plataformas online).
3.2.2 Tipos de Cartas

Toda carta contida em Magic ¢ alocada sempre em uma determinada categoria,
onde ¢ encaixada em uma fungao especifica dentro do jogo. As 7 categorias principais de cartas
contidas no manual de regras basico da Wizards (2013) sao:

a) Artefatos;

b) Criaturas;

¢) Encantamentos;

d) Feiticos;

e) Magicas instantaneas;

f) Planeswalkers;

g) Terrenos;

Ainda, seguindo o manual de regras Wizards (2013) com excec¢ao de terrenos, todos
as outras classificagdes de cartas sdo consideradas magicas, além das invocagdes destas cartas,
que apos seu sucesso, serdo consideradas cartas permanentes em campo.

Toda carta que ¢ considerada permanente, ao ser destruida em campo ¢ retirada do
jogo e enviada ao descarte, comumente chamada de cemitério. Entretanto, ha exce¢des nesta
regra, afinal existem cartas que rechagam uma carta do campo, logo essas cartas ndo sao
enviadas ao cemitério e sim ha outro campo intitulado de exilio (WIZARDS, 2013).

No enredo original de Magic segundo Sumariva (2016), o jogador simula um mago
que devera conjurar seus feiticos (cartas) e para isso ele necessita de mana para conjuragao,
uma espécie de energia para usar habilidades, além de que deve retirar o seu poder de uma
determinada fonte. As fontes dessas conjuracdes sdo as cartas tipo terreno. S3o cartas
permanentes que geram mana para custear as habilidades do jogador, sejam elas a invocacao
de criaturas, magicas e etc. Os terrenos segundo o manual de regras Wizards (2013), sao
classificados em 5:

a) Floresta;

b) Ilha;

¢) Montanha;

d) Pantano;
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e) Planicie

Como citado acima, todo terreno gera um tipo de mana para ser conjurada uma
determinada habilidade, sendo que cada tipo de mana ¢ classificado por cores, que
respectivamente sdo: verde, azul, vermelha, preta e branca. Todo jogador pode invocar um
terreno em cada turno de partida, exceto quando existe outra carta que altere este efeito, outra
excecao seria o tipo de mana “incolor” que esta associado ao terreno tipo “Ermo” que pode ser
usado para invocar qualquer carta, afinal ele substitui qualquer tipo de cor proveniente do
baralho (WIZARDS, 2013).

Como diz o manual de regras Wizards (2013), um jogador ndo pode ter mais que
quatro cartas repetidas em seu deck, com excecao de terrenos basicos, onde essa limitagdo nao
deve existir. Entretanto, ha também a existéncia de cartas de terrenos ndo-basicas, essas sao
restritas ha somente quatro copias por deck, por conter habilidades especiais, onde podem
atribuir ao jogador varios beneficios ao serem colocadas em campo. A figura 7 abaixo

representa alguns exemplos de cartas denominadas do tipo terreno:

Figura 7 — Tipos de Cartas em Magic Arena.

Fonte: Wizards (2020).

Outra classificacdo para os tipos de cartas ¢ intitulada de “criaturas”, cartas
permanentes que contém poder de ataque e resisténcias que sdo entendidos como pontos de

defesa, sdo respectivamente utilizadas para gerar confronto com seus adversarios, ou seja, para
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atacar o jogador adversario ou defender o seu dono principal (WIZARDS, 2013). Abaixo na
Figura 8, segue um exemplo de uma criatura do tipo planicie, denominada Dragon

Broodmother.

Figura 8 — Criatura em Magic The Gathering.

gon Broodmother

At the beginning of each upkeep, put a
4 1/1 red and green Dragon creature token
[} with flying and devour 2 into play. (As the
8 roken comes into play, you may sacrifice any
| nwmber of creatures. It comes tnto play with
W rwice that many +1/+1 counters on it.)
:

Como ja citado, em sua maioria, cartas em Magic sdo feiticos denominadas de
criaturas, ou envolvem qualquer interacdo com criaturas, seja para aumentar os poderes de
ataque e defesa da carta, ou até feiticos para destruir uma criatura poderosa. Toda criatura
derrotada ¢ enviada ao campo denominado cemitério, mas somente do jogador proprietario da
carta (WIZARDS, 2013)

Para que uma criatura possa ser derrotada do campo, ela deve sofrer danos
suficiente que seja superior aos seus pontos de defesa, seja por estar em combate, ou por
influéncia direta de terrenos adversarios. Também existem casos de efeitos indiretos de outras
cartas, mas isso foi aplicado recentemente somente em Magic: The Gathering Arena
(WIZARDS, 2020).

Dessa maneira, criaturas sao as principais condi¢des de vitorias em Magic, em sua
maioria infligem dano em seus oponentes e podem ser utilizadas constantemente a cada turno,
isso se permanecerem em campo ap6s o fim do turno vigente. Existe uma excecdo em Magic,
se for comparado com a maioria dos outros JCCs, toda carta do tipo criatura ndo recebe dano
acumulado, ou seja, em todo turno a carta tem seus pontos de defesa restaurados (WIZARDS,
2013).

Inicialmente, toda carta de tipo encantamento ¢ permanente, com a finalidade de

alterar o jogo quando estdo em campo. Em sua maioria sdo aplicadas em cartas também
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permanentes, tem como principal caracteristica, atribuir bonificagdo a outra carta. Caso o
encantamento ndo seja seletivo, ele atribui sua bonificagdo para todo o campo, mas toda carta
tem sua respectiva mana associada, ou seja, cor propria (WIZARDS, 2013). Abaixo na Figura
9, um encantamento do tipo floresta denominado “brotamento’:

Figura 9 — Encantamento em Magic The Gathering

Toda vez que um opanente joga um
i terrend, vooe pode colocar um cand
i de terreno de sua miio no campo de
i} batatha

A primcira vinfia masing i oniras para
omde crescer,

- -

Fonte: Wizards (2013).

Artefatos também sdo cartas permanentes, entretanto podem ser chamadas até o
campo através do uso de mana do tipo incolor, ou qualquer tipo de mana. Tem como
caracteristica Unica agir ou substituir outros tipos de cartas, como criaturas, encantamentos €
etc. Em suas excecdes também estd contida em outros tipos de cartas, como criaturas, onde caso
seja aplicado algum efeito magico no campo contra artefatos, essas cartas com “duplo tipo”
também serdo atingidas (WIZARDS, 2013). Abaixo na figura 10, um exemplo de uma

“criatura-artefato”

Figura 10 — Criatura-Artefato em Magic The Gathering.
‘ .
i

{ Criatura Artefato Lendaria — Constructo @)
; Atropelar
Traxos, Flagelo de Kroog, entra no
campo de batalha virado ¢ nio desvira
durante sua ctapa de desvirar.
Toda vez que conjurar uma mdgica
histérica, desvire Traxos. (Os ariefaros,
os cards lenddrios ¢ as Sagas sdo cards
historicos.)

208 B
DOM:PT e Lows Lasasms

onte: Wizards (2013).
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Como Sumavari (2016) relatou, Magic ¢ uma simulacao de confronto entre magos,
e comumente magos realizam feiticos, que sdo caracterizadas como cartas magicas em sua
maioria de uso Unico, logo ap6s serem conjuradas sdo enviadas diretamente ao cemitério. Por
1Ss0, em sua maioria feiti¢os ndo sao intituladas cartas permanentes (WIZARDS, 2013). Abaixo

na Figura 11, um exemplo do de cartas do tipo feitico denominada “Soar o chamado”.

Figura 11 — Feitico em Magic The Gathering.
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4 Soar o Chamado em cada cemitério.”

“Se invocar os lobos, ofere¢a-lhes uma caga
decente, ou a presa sera voce.”

—Taaveti de Kelsinko, cagador élfico

Fonte: Wizards (2013).

Outro exemplo, seriam das cartas denominadas magicas instantdneas, tem o mesmo
funcionamento dos encantamentos, usabilidade unica e enviadas ao cemitério logo apds sua
conjuracdo. A principal diferenca entre as duas, seria da utilizagdo em quaisquer fases de uma
partida, independente do turno seja do jogador ou de se adversario. Cartas magicas também tem
como diferencial as suas a¢des durantes turnos, principalmente porque em Magic, existe a
possibilidade de conjuragdo continua, diferentemente de outros jogos do género, possibilitando
variadas estratégias para conter e atacar com esse tipo poderoso de cartas. (WIZARDS, 2013).

E por fim, as cartas conhecidas como planeswalkers sdo um tipo distinto de cartas,
onde tem como caracteristica especial os “Marcadores de Lealdade”, uma espécie de pontos de
uso da carta, onde habilidades sdo acionadas como feiticos de forma continua entre turnos. Este
por sinal, s6 tem funcionamento durante um turno por vez, tendo como limitagdes que cada
jogador pode usar apenas uma habilidade. Isto possibilita que a regra seja amarrada ao
funcionamento de feiti¢os e o balanceamento de cartas planeswalkers (WIZARDS, 2013).

Por serem cartas que nao sao de tipo criatura, os planeswalkers nunca podem ser
atacados de forma direta, ou seja, o adversario deve atacar sempre os pontos de lealdade dos

planeswalkers visando dedu¢do de pontos de vida do seu oponente. Dessa forma, quando um
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planeswalker fica sem os seus pontos de lealdade, a carta ¢ derrotada e enviada ao cemitério.
Os pontos de lealdade em quantidade exacerbada podem gerar efeitos avassaladores no jogo
em virtude das habilidades especiais destas cartas (WIZARDS, 2013). Abaixo na figura 12, um

exemplo de planeswalkers, Jace Beleren.

Figura 12 — Planewalkers em Magic The Gathering.

Fonte: Wizards (2013).

3.2.3 Board

Em jogos de carta tudo aquilo que esta sendo apresentado ao jogador ¢ chamado de
board, uma espécie de tela, onde estdo determinadas zonas, ou seja, locais que contém fungdes
pré-definidas na partida. Em Magic existem sete zonas, j& em outros JCCs também sdo
encontradas a mesma quantidade, mas com nomenclaturas distintas (WIZARDS, 2013).

A primeira zona encontrada ¢ de pilha de cartas do jogador, intitulada de grimdrio
no Magic, ja em outros JCCs podem ser conhecidas como deck, baralho, pilha e etc. Segundo
as regras oficiais de Magic, Wizards (2013), cada jogador devera utilizar seu proprio grimorio,
que por sua vez nao devera ser compartilhado com o oponente ou quaisquer jogadores.

Em toda partida de Magic, o grimorio deve conter no minimo sessenta cartas, que
sdao embaralhadas pelo adversario. Em seguida devem ser selecionadas sete e enviadas para a
mao do jogador dono do baralho com a face voltada para baixo, dessa forma a mao inicial seré
definida e o jogo ¢ iniciado. Nas plataformas digitais, o grimério ¢ embaralhado de forma
automatica, além das cartas serem entregues aleatoriamente aos seus donos (WIZARDS, 2013).

Por ser uma pilha de cartas com a face voltada para baixo, o grimdrio ¢ considerado

uma zona Unica, ou seja, particular. Onde, ndo deve ser permitido que o adversario, ou o jogador
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possa observar quais cartas estdo contidas. Existe uma exce¢ao a esta regra onde cartas especiais
podem determinar selecdo especificas dentro dos grimorios, ou seja, abertura e observagao com
selecdo de cartas. Caso isto ocorra serd necessario que o adversario ou o jogador embaralhe
novamente para evitar quaisquer manipulagdes no ordenamento do grimdrio gerando beneficios
ou maleficios dentro de uma partida (WIZARDS, 2013).

Comumente conhecida como “mao”, esta parte do board € responsavel pelas cartas
pertencentes ao jogador, ou seja, cartas particulares que poderdo ser posicionadas em campo.
Por sua vez, contém uma limita¢do quantitativa de até sete, que s6 podera ser alterada através
de algum efeito aplicado na partida onde este valor pré-definido podera ser modificado. Caso
ndo haja nenhum efeito, qualquer quantidade acima da permitida deverd ser descartada
imediatamente ao cemitério, por escolha propria do jogador referente a mao no fim dos turnos,
afinal somente ele tem acesso as suas cartas (WIZARDS, 2013).

Seguindo o manual de regras Wizards (2013) também denominado campo ou
comumente chamado de campo de batalha, seria a 4rea onde cartas do tipo criaturas, feiti¢os,
magias, terrenos permanentes se encontram. Este lugar ¢ atribuido para combate entre jogador
e adversario, nele as cartas podem ser derrotadas, realocadas na mao de seus donos e até
removidas de jogos. Em Magic! para atribuir uma jogada em campo sempre ¢ necessaria a
alteracdo de movimento da carta, ou seja, mudar o posicionamento de vertical para horizontal,
seja para atacar com cartas do tipo criaturas ou para ativacdo de mana com cartas do tipo terreno,
ao fim do seu uso as cartas restantes devem retornar ao posicionamento inicial (vertical)
encerrando a jogada.

Atribuida como o nome de cemitério outra area conhecida do Magic e importante
para o desenvolvimento de outros JCCs, com o principal intuito de guardar cartas que foram
derrotadas em batalha, magias instantaneas e feiticos apos serem utilizados. Diferente da mao
e do grimorio, esta zona tem seu distingdo por ser publica, ou seja, todas as cartas tem
capacidade de serem vistas pelo adversario e até pelo jogador em qualquer momento da partida,
afinal existem variagdes de estratégias que poderdo ser empregadas com as cartas enviadas até
esta zona do board. Uma obrigatoriedade da zona de cemitério indica que toda carta enviada
até 14 deve cumprir uma ordem cronoldgica e sempre conter a face voltada para cima
(WIZARDS, 2013).

O manual de regras Wizards (2013) descreve que por fim existem trés zonas finais
do board, a primeira ¢ caracterizada por conter cartas removidas de jogo, o “Exilio” como ¢
chamado, engloba cartas temporariamente ou até o fim da partida removidas, onde efeitos de

outras cartas ndo podem ser aplicados enquanto permanecerem nessa zona do board. A segunda
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¢ caracterizada por empilhar de forma temporaria cartas do tipo magica e feiti¢os, onde serdo
aplicadas em um algoritmo de LIFO, ou seja, todas as cartas jogadas em campo por ultimo
devem ser resolvidas primeiro esta zona do board ¢ conhecida como “Pilha”.

Em sintese temos a zona do tipo “Comando”, que tem como particularidade efeitos
que aprimoram o grimorio do jogador ou em casos restritos danificam o adversario. Tem como
equivaléncia as cartas de tipo encantamento, entretanto, ndo sdo consideradas permanentes,

nem estdo fora de jogo consequentemente ndo podem ser derrotadas (WIZARDS, 2013).

3.2.4 Turnos

Segundo Sumavari (2016) por ser baseado em um RPG com representagdes
semelhantes aos jogos de tabuleiro o Magic simula a ideia de turnos para cada jogador realizar
uma jogada, onde cada turno ¢ caracterizado por cinco fases, que estdo descritas no manual de
regras Wizards (2013):

a) Inicio;

b) Fase Principal Pré-Combate;

¢) Combate;

d) Fase Principal P6s-Combate;

e) Fase Final

Como premissa temos a fase inicial onde determinamos o turno de um jogador,
separada por trés etapas distintas que complementam a jogada inicial. Conhecidos como
compra, manutencao e desvirar. Este procedimento ¢ mutuo entdo a cada inicio de turno, o
jogador ou seu adversario iniciam com o mesmo processo, sendo definidos da seguinte maneira
(WIZARDS, 2013):

a) Compra: Jogador sempre efetua o procedimento de compra de apenas uma
carta, exce¢ao desta regra seria a aplicacdo de feiticos ou magias que
possibilitem o jogador de efetuar o mesmo procedimento em maior quantidade
ou restri¢cao de compra;

b) Desviro: O procedimento de mudanca de direcao horizontal para o vertical
assim que cartas estiverem em zona de combate, excecdo desta regra seria a nao
existéncia de cartas no board, ou cartas que neguem as alteragoes;

¢) Manutenc¢do: Tem o intuito de inicio de jogada, onde cartas que se aplicam na
zona pilha pode ser enviadas para seus respectivos lugares, e cartas aplicadas

no processo de desviro podem ter seus efeitos negados e vice-versa,
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Segundo o manual de regras Wizards (2013) todas as fases de turno sao
caracterizadas por este seguimento de trés etapas, mas ndo necessariamente nessa ordem, iSso

muda para cada estilo de jogo definido;

3.2.4.1 Fases de combate

Segundo o manual de regras Wizards (2013), todo turno ¢ composto por fases
principais que sdo separadas por pré-combate e pés-combate. Respectivamente a fase conhecida
como pré-combate estabelece acdes como, insercdo de cartas do tipo criaturas, terrenos além
de feiticos, estabelecendo o andamento das jogadas e as tomadas de estratégias. Devido a isso
existem limitagdes estabelecidas nesta fase definindo terrenos como Unicos por turnos e
criaturas ao serem chamadas devem aguardar um turno para iniciar combate.

O jogador em questdo pode introduzir ao board varios tipos de cartas, sejam elas
encantamentos, criaturas, magias, planewalkers e etc. Normalmente, somente durante as fases
principais um jogador pode inserir em campo cartas magicas, entretanto existem inumeras
habilidades especiais em cartas que podem ser utilizadas entre turnos, ou seja, outras fases,
geralmente sdo chamadas de “lampejos”, dessa forma caso nenhum outro tipo de agdo seja
escolhido pelo jogador e caso a pilha apresente-se vazia, a fase denominada principal pré-
combate ¢ encerrada. (WIZARDS, 2013)

Consequentemente a fase de combate ¢ indicada pela permissdo das criaturas e
planeswalkers em atacar ou defender. O turno ativo determina quem ataca e quem defende
naquele instante. O inicio se d4 pela possibilidade de insercao de cartas tipo magica para
alteracdo de atributos sejam eles positivos ou negativos com a prioridade exclusiva para o
atacante do turno (WIZARDS, 2013).

Desta forma o jogador atacante declara quais serdo as cartas atacantes e os posiciona
para combate, da mesma forma o jogador defensor ira definir quais sdo as cartas que serao
bloqueadoras. Se uma criatura ou planeswalkers estiver inapto para combate, devera retornar
ao board fora do combate e aguardar o turno seguinte para uma nova tentativa, seu dano nao
sera contabilizado (WIZARDS, 2013).

Em seguida serdo definidos os bloqueios finais ¢ a contabilidade do dano de
atacantes, dentro desta fase toda criatura que estiver capacidade para bloqueio podera efetua-
lo, contanto que cartas magicas ou feiticos do jogador atacante ndo impeg¢am sua agdo, caso
ocorra sera realocada ao board e aguardara ao proximo turno de bloqueio. Existem casos em

que o jogador defensor, podera utilizar mais de uma criatura para bloquear ataques, em casos
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como este fica a critério do atacante definir quais serdo as ordens de ataque para a contabilidade
de dano.

O dano de combate ¢ definido pela numeragao basico entre ataque e defesa que esta
no rodapé¢ direito das cartas em Magic ou em qualquer outro JCCs. Abaixo na Figura 13 a
criatura lobo sagrado em Magic, onde na esquerda representa seus pontos de ataque e na direita

sua defesa.

Figura 13 — Ataque e defesa em Magic The Gathering.
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— Aref, o Cagador

Segundo a lista de regras em Wizards (2013) o célculo serd representado pela
subtragao dos pontos de ataque com os pontos de defesa da carta adversaria associada ao
bloqueio e assim sucessivamente, caso seja positivo e o resultado leve a defesa do oponente até
zero, a carta em questdo ¢ derrotada e enviada diretamente ao cemitério.

Desta forma quando todas as cartas atacarem ¢ iniciado o fim da fase de combate
segundo o manual de regras Wizards (2013). Todas as cartas voltam as suas posigdes originais
resultando no inicio da fase de pds-combate que seria igual a fase pré-combate, em seguida ¢
dado o inicio a fase final, dessa maneira o jogador passa a jogada ao seu concorrente € o

processo ¢€ reiniciado.
3.3  Legends of Runeterra

Lancado em abril de 2020 segundo a Games (2020) Legends of Runeterra teve
impacto imediato no mercado de JCCs, principalmente pelo seu langamento tardio comparado
aos grandes géneros do mercado. O jogo gratuito da empresa americana Riot, se baseia em
torno de campedes e suas jornadas no universo denominado Runeterra contadas através de

cartas da plataforma (RUNETERRA, 2020).
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Segundo Runeterra (2020) tem como diferencial a mecanica inica de campedes e
evolucdes de cartas através de recompensas e objetivos tragados dentro das partidas, tornando-
as unicas. Com visual deslumbrante, mecanicas unicas e regras semelhantes ao Magic, com
rarissimas excecgoes, LoR consegue ser um JCC diferente, mas com esséncia andloga encontrada
no seu antecessor do género. Logo abaixo na Figura 13 e na Figura 14, sdo representadas a

interface de escolhas de decks, leituras de cartas e campo de batalha em LoR.

Figura 14 — Leitura de Cartas em Legends of Runeterra.
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Figura 15 — Boar emLe eds f Runeterra.
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3.3.1 Mecanicas do Jogo

Diferente de Magic, LoR nao contém nenhuma criacao na versao fisica, logo ndo
contém um manual de regras adaptado para versao digital, mas ¢ caracterizado pela dindmica
de ser um confronto entre dois jogadores, ambos contendo um deck de quarenta unidades, onde

inicialmente debutam com quatro cartas sortidas, e podem trocar por outros quatro aleatorias e
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um cristal chamado de nexus que resulta nos seus pontos de vida na quantidade de vinte
(RUNETERRA, 2020).

O objetivo principal também seria de vencer o adversario. Para isso, existem
ocasides onde se declara um jogador derrotado segundo o suporte em Runeterra (2020):

a) Quando a vida do nexus chegar a zero;

b) Quando o jogador ndo conseguir comprar mais nenhuma carta e suas cartas da

mao estiverem encerradas;

¢) Quando uma carta em especifico determina que um jogador perdeu o jogo.

d) Quando inicia a votacdo de rendi¢ao;

e) Quando o procedimento de inatividade detecta auséncia do jogador, seja por

conexao ou desisténcia;
3.3.2 Tipos de Cartas

Segundo Games (2020), a dindmica de cartas em LoR ¢ distinta de qualquer outro
JCCs, afinal cada baralho tem uma obrigatoriedade de conter uma quantidade fixa de campedes
e regides, que por sua vez sao caracteristicas unicas de Runeterra.

Para auxiliar novos jogadores de JCCs segundo Games (2020), a Riot desenvolveu
uma ferramenta simples de gerenciamento de cartas, onde cada baralho estd contido em uma
regido, além das classificagdes separadas por “campedo, feitigos, unidade e habilidades”. Com
o intuito de simplificar os jogos de carta para novos jogadores. As regides segundo Runeterra
(2020) sao classificadas em:

a) Aguas de Sentina;

b) Demacia;

c) Freljord;

d) Ionia;

e) Noxus;

f) Piltover e Zaun;

g) Targon.

Toda carta em LoR apresenta caracteristicas Unicas, devido a sua regido, seu tipo,
além de sua raridade. Essas particularidades sdo mostradas em seus designs e na particularidade
da mecanica do jogo, que introduz facilidade no manuseio do seu baralho, podendo invocar
facilmente qualquer tipo de unidade (RUNETERRA, 2020). Logo abaixo, exemplos na Figura

16 e na Figura 17 de campedes e unidades respectivamente:
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Figura 16 — Campedo em Legends of Runeterra

Cuando vocé
rarnar wm ir

Fonte: Runeterra (2020).

Figura 17 — Unidade em Legends of Runeterra

ZED
* ATAQUE RAPIDO

Atac
atacant
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Tendo como premissa, as unidades sdo as cartas mais basicas de jogo em LoR,
operam de forma semelhante as criaturas em Magic, contendo pontos de ataque e pontos de
vida que assumem com uma ideia de defesa, em sua maioria geram combate de forma imediata,
ndo aguardando turnos para realizar suas facanhas. (RUNETERRA, 2020)

Os campedes segundo Runeterra (2020) operam de forma semelhante aos
planeswalkers de Magic, assumindo o papel de principais iniciadores de dano no jogo devido
as suas caracteristicas Unicas, de acordo com a sua regido e seu estilo. Além disso, campedes

podem evoluir seus atributos dentro de uma partida, contanto que cumpram algumas exigéncias
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que sdo rotuladas na face de cada carta tipo campedo. A figura 18 abaixo, representa as

evolucdes de campdes.

Figura 18 — Evolugdo de campedes em Legends of Runeterra
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Fonte: Runeterra (2020).

Segundo Runeterra (2020) habilidades e feiticos também serdo semelhantes as

magicas e feiticos de Magic, tendo como relevante desigualdade onde habilidades podem

evoluir campedes e ou sao exclusivas de cartas tipo campedes, em virtude de o jogo ser baseado

na franquia de MOBA conhecida como League of Legends. O LoR traz atributos singulares de

seu irmao de franquia, com isso o entendimento do funcionamento do JCC para jogadores

iniciantes seria simplificado tornando o jogo usual, logo cada habilidade contida no moba com

um campeao, tornou-se carta em LoR, como ¢ exemplificado na Figura 19 abaixo:

Figura 19 — Habilidade em Legends of Runeterra.
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3.3.3 Rift

Runeterra (2020) retrata que em jogos de carta tudo aquilo que esta sendo
apresentado ao jogador ¢ chamado de Rift, que tem o mesmo conceito de board em Magic, nele
sdo determinadas zonas, ou seja, locais que contém fungdes especificas na partida. Em LoR
existem apenas cinco zonas que sao nomeadas de deck, mao, campo de batalha, monumentos e
void.

A estrutura tem inspiracao direta do Magic, mas com elementos proprios da
franquia. A exclusdo do cemitério e a substitui¢cdo de exilio por void tornam o LoR desafiador
na distingdo de estratégias, em virtude de que uma carta ao ser derrotada, ndo volta mais ao
campo, exceto, se for retirada novamente do baralho (RUNETERRA, 2020).

Em toda partida de LoR, o deck vem sortido pelo algoritmo da plataforma. No passo
seguinte, o jogador tera a possibilidade de trocar as quatro cartas inicias, caso desejar, elas serdo
enviadas para o deck logo ap6s a decisdo, dessa forma a mao inicial serd definida e o jogo ¢
iniciado (RUNETERRA, 2020).

A mao do jogador em LoR segundo Runeterra (2020) sempre serd iniciada com
quatro cartas podendo chegar ao méaximo de dez, sendo que qualquer carta excedente a
quantidade méaxima serd enviada ao void, ou seja, serdo desintegradas e ndo poderdo mais ser
utilizadas na partida.

Apos a efetivagdo das cartas na mao, o campo de batalha ¢ monumentos sao
ativados. Nestes, cartas podem ser invocadas através da quantidade de mana estipula por turno,

diferentemente de Magic. Em LoR a cada turno uma quantidade Uinica de mana ¢ aumentada
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para cada jogador, chegando ao maximo de dez, com o intuito de promover entrada de cartas
mais poderosas e habilidades ultimate de cada campedo. Além de que, também € possivel iniciar
o modo combate com o adversario, tendo finalidade de deducdao pontos de vida do nexus.
(RUNETERRA, 2020).

Toda carta em LoR para ser atribuida ao jogo, necessita de um custo fixo atribuido
a propria carta de mana, por isso o avan¢o de uma pontuacdo de mana por turno. Na figura 20

abaixo, custo de mana esta descrito do lado superior esquerdo (RUNETERRA, 2020)

Figura 20 — Custo de mana em Legends of Runeterra.
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3.3.4 Turnos

Segundo Games (2020) por ser baseado diretamente em Magic e toda representagao
de um JCC tem como ideia inicial o game da Wizards. Existem semelhangas diretas na
construcao dos turnos para realizagdo de jogadas, onde cada turno € caracterizado por cinco
fases, que segundo Runeterra (2020) estdo descritas da seguinte maneira:

1) Inicio ou Saque;

2) Fase principal antes do confronto;

3) Confronto;

4) Fase Principal depois do confronto;

5) Fase Final.

Dessa maneira, turnos sdo padrdes em géneros JCCs sendo diferenciado somente
por cartas e enredos, onde a aplicabilidade nunca seré alterada, logo temos o entendimento de

um modelo genérico, porém consolidado gracas ao Magic (OLIVEIRA, 2015).
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4 RECURSOS DE ACESSIBILIDADE EM JOGOS

Segundo Cheiran (2013) acessibilidade deve abranger diferentes graus de espécie e
limitagdo. E a aplicagdo de recursos acessiveis permite com que pessoas com deficiéncia
possam utilizar softwares e em especial jogos, para atender suas necessidades sociais e
entretenimento.

Cheiran (2013) ainda menciona que mesmo com aplicagdes de recursos nao vemos
compartilhamento de ambiente entre deficientes visuais e pessoas consideradas “normais”. Isso
por que em sua maioria, jogos acessiveis nao sdo desenvolvidos visando pessoas comuns € sim
pessoas com deficiéncia, além de que jogos populares também nao sdo elaborados com a ideia
de compartilhamento de ambiente com pessoas deficientes visuais por exemplo.

Além disso, Cheiran (2013) cita possiveis recursos que podem ser utilizados na
construcdo de um jogo acessivel, leitores de tela, comandos de voz, saidas para teclados
assistivos, recursos em libras (para deficientes auditivos), modo daltonismo, ampliagdo de tela
e etc.

Em sua maioria os engenheiros de software desenvolvem pensando na saida de
informagdo para os usuarios deficientes visuais, mas boa parte da falta de acessibilidade
encontrada nesses jogos € pela falta de entrada e compreensao de informagdes, onde o usudrio
possa dinamizar o seu acesso, tendo em vista que para ter acessibilidade a informacao ¢
necessario compreende-la e isso nao € encontrado pelo desenvolvimento de jogos populares ser

em sua maioria inteiramente visual (GUIMARAES, 2014).

4.1 Text to Speech (TTS)

Segundo Addison (2005), o recurso utilizado para ler telas ¢ chamado de 7Text to
Speech. Que de forma usual ficou conhecido como leitor de tela, mas tem sua aplicacdo de
forma distinta, ou seja, o leitor de tela € o programa responsavel por chamar o algoritmo de fext
to speech, onde o dado lido ¢é passeado por arvores semanticas disponibilizadas pela aplicagao
que esta sendo acessada pelo sistema operacional ou software de text to speech.

Addison (2005) ainda complementa que softwares que utilizam recursos text fo
speech em sua maioria sdo desenvolvidos para dindmicas textuais, onde ¢ compreendido e
compartilhado o texto disponivel na tela.

Levando em conta o que foi destinado ao trabalho, o recurso de TTS ¢ importante
para a integragao dos deficientes visuais aos jogos em especial os de cartas colecionaveis,

proporcionando entendimento do que estd disposto na tela, auxiliando a leitura das instrugdes
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de cada carta, além de sua funcionalidade em campo, podendo ainda retratar comandos de voz

através da sua aplicacdo (OLIVEIRA, 2011).

O reconhecimento de fala fornece aos computadores a habilidade de “escutar” a lingua
falada e de determinar o que foi dito, ou seja, processa a entrada de dudio que contém
a fala convertendo para texto. O sintetizador de fala, por sua vez, fornece o processo
reverso de produzir a fala sintética do texto gerado por uma aplicacdo, por um applet
ou por um usuario. E chamada frequentemente como a tecnologia text-to-speech
(ZANCHETT, 2016 p. 42).

Segundo Da Silva Filho (2020) todo jogo desenvolvido em Unity, tem sua principal
dificuldade gerada por ser uma aplicagdo com o motor grafico principal de desenvolvimento,
semelhante ao dos JCCs. Logo, ndo é possivel passear por arvores semanticas disponibilizadas

pelo jogo, ou seja, o TTS teria que ler propriamente computagao grafica gerada pelo Unity.

4.2 Linha Braille e Teclados Assistivos

Segundo Tino (2018), teclados assistivos sdo equipamentos disponiveis com teclas
adaptaveis e sensiveis ao toque para utilizacao de pessoas com deficiéncia. Com o intuito geral
de inclusdo digital, tem premissa inicial para deficientes motores, mas podem servir para
deficientes visuais.

Tino (2018) ainda acrescenta que a Linha Braille também ¢ responsavel por
inclusdo de pessoas com deficiéncia visual, por meio de células tateis de abreviagdo que sao
geradas em tempo real por programas de suporte em JAWS e NVDA. Tudo ¢ gerado de forma
magnética, onde pontos sdao levantados ou abaixados resultando em texto braille sensivel e
perceptivel para o utilizador.

Esta tecnologia tem ganhado atencdo nos ultimos anos por desenvolvedores visando
a inclusao, com auxilio direto no projeto gerando saida de informagdes para leitores braille,
assim aplicagdes com esta permissao, podem gerar textos em braille (REIS, 2013). Na figura
21 abaixo, adaptadores braille sdo disponiveis para uso no sistema operacional da Apple i0S,

jad na figura Y, os atalhos do teclado sendo adaptados aos videos jogos.

Figura 21 — Acessibilidade e Linha Braille em Apple i0S.
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Figura 22 — Teclas de configuragdo em Teamfight Tatics

Fonte: Games (2020)

4.3  Ampliadores de tela

Bidarra et a/ (2011) retrata que no geral sdo recursos que interagem com o aumento
direto de tela, em sua maioria utilizados por pessoas com baixa visdo que ampliam tudo ou uma
parte da tela para que seu contetido seja mais legivel e consequentemente lido. Em muitos casos,
¢ oferecida pelo proprio sistema operacional, mas nem todas as aplicagdes sao adaptadas para
esta tecnologia assistiva, gerando transtornos ao serem utilizadas. Podem ser utilizados como

auxiliadores de entrada e complementos na saida de informacao.

A tecnologia de ampliagdo de tela, baseia-se no fato de que uma imagem na tela é
produzida por diversos algoritmos, que escrevem o resultado a ver em uma matriz de
células de memoria. Cada uma dessas células é responsavel por pintar um ponto
disponivel na tela, chamado de pixel. Em um formato padrao, a tela € disponivel em
640 pixels horizontais e 480 verticais. Existe assim um mecanismo eletrénico que fica
continuamente movendo o monitor de video o conteudo registrado nas células.
(BORGES, 1997, p. 2)
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Uma outra alternativa de ampliagdo estd em possiveis softwares de aumento de tela,
que produzem dois tipos de saida de informacdo. O primeiro age em toda a tela vista pelo
usudrio baseado na resolug¢do do sistema operacional, e o segundo retrata somente o aumento
em faixa retangular proporcional ao tamanho selecionado como uma espécie de lupa
(HACKMAN, 2011).

Posto isso, uma pessoa com deficiéncia visual ou baixa visdo deve utilizar ambos
os recursos de tela disponiveis, seja para ampliacao total ou parcial da atividade realizada por

mais que o conceito seja o mesmo, mas o funcionamento ¢ distinto (HACKMAN, 2011).

4.4  Acessibilidade em jogos de cartas

O conceito de acessibilidade em jogos de carta aplicado aos recursos nao inclui
somente deficientes, mas também jogadores que possam eventualmente apresentar alguma
espécie de necessidade. Essas caréncias podem estar ligadas a qualquer auséncia, seja de
ambientes, softwares, hardwares, preferéncias pessoais e etc (SENS et al, 2015).

Além das especificagdes associadas a acessibilidade, os JCCs atendem um publico
que utiliza especificamente o mouse para interacdo direta com suas atividades, tendo em vista
que boa parte dos seus recursos sdo restritamente visuais (KNABBEN et a/, 2002).

Assim sendo, Lyden et al (2018) retrata o JCC Lost Cities. Um jogo de cartas
colecionaveis desenvolvido para plataforma iOS com aplicag¢des diretas de recursos text to
speech através da tecnologia Voice Over. O game ¢ uma representacao fiel daquilo que seria
um ambiente mutuo de acessibilidade, promovendo interagdo direta entre pessoas consideradas
“comuns” e pessoas com deficiéncia visual.

Entretanto, por ser um jogo totalmente adaptado e voltado aos deficientes com a
tecnologia assistiva, ndo promove popularidade pelo excesso de configuragdes iniciais para uso
comum, mas exemplifica as aplicacdes de tecnologias em jogos de cartas coleciondveis.
(LYDEN et al, 2018). Abaixo na Figura 23, representacdo de telas de Lost Cities um JCC
totalmente adaptado com recurso fext to speech.

Figura 23 — Tela inicial de Lost Cities
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Consequentemente a mesma aplicagao de recursos, poderao ser efetuadas nos JCC
populares, promovendo assim integridade dos deficientes visuais nestes ambientes
considerados Unicos de acesso. Na presente pesquisa foram colhidos dados visando quais
aplicagoes JCCs deveriam ser consideradas populares para estudo, tendo em vista 56 usuarios

participaram da coleta, em sua maioria no Grafico 1 temos, os dados levantados:

Graficos 1 - Questiondrio

Qual dos JCC anteriores é o seu favorito?
56 respostas

@ Pokémon TCG
@ Legends of Runeterra
) Magic! The Gathering
@ HearthStone
@ Gwent: The Witcher 3 Card Game
® Tard

Fonte: Autor

Logo, baseado nos recursos de fext to speech, linha braille e ampliadores de tela,
podemos idealizar uma interface intuitiva e acessivel dentro das plataformas populares, como
por exemplo LoR.

Os recursos considerados como entrada e saida de dados retratados no trabalho
poderiam ser aplicados como pode ser observado nas Figuras 24, 25 e 26 abaixo:

Figura 24 — Selecionando cartas em Legends of Runeterra
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Fonte — Runeterra (2020) .

Onde na Figura 24, segundo Cheiran (2013), recursos de text to speech e leitores de
tela indicariam ao deficiente visual que cartas estdo contidas em sua mao e quais sao 0s

requisitos para inseri-las em campo, além das suas caracteristicas.
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Na Figura 25, utilizando recursos de fext to speech e leitores de tela foram indicados
ao deficiente visual a quantidade de cartas restante ao deck, que tipo de baralho o jogador esta
utilizando, retratando quais as estratégias poderiam ser evidenciadas.

Onde na Figura 26, através de comandos de teclado pré-configurados pela
autonomia proposta fora selecionado as opg¢des de pontos de vida de nexus, retratando a
pontuacao presente no turno de partida do jogador e do seu oponente.

Todavia as checagens de analises de acessibilidade ndo tem critério direto com
recursos de acessibilidade e sim através de diretrizes acessiveis, onde devem cumprir requisitos
de usabilidade que atendam ou ndo o questionamento levantado, logo a aplicabilidade de

recursos acessiveis cumpre o que fora utilizado com recursos acessiveis (CHEIRAN, 2013).

As diretrizes de acessibilidade e usabilidade devem ser realizadas por meio de
comparacdes dos resultados colhidos através de verificagdes manuais de
acessibilidade, sendo o principal objetivo verificagdo e concordancia daquilo que foi
proposto como recurso assistivo (CHEIRA, 2013, p. 58).

Sendo apresentadas e caracterizadas da seguinte maneira segundo Cheiran (2013) e
Bach (2009):

a) Perceptivel — Textos alternativos, midias temporais, interfaces alternativas,
facilidade de acesso;

b) Operavel — Acessibilidade por teclado, tempo suficiente para jogadas, redugdo
de efeitos visuais, alternativas de navegacdo, personalizagdo pessoal,
compatibilidade com dispositivos de entrada;

c¢) Compreensivo - Textos legiveis, aplicacdao previsivel, assisténcia ao jogador,
documentacao acessivel, tutorial de aprendizado;

d) Robusto — Compativel com tecnologias assistivas.

Por ventura, esta revisao e analise aplicada em jogos de cartas, faz-se necessaria

segundo Knabben (2002), para o desenvolvimento e entendimento das questdes acessiveis e de
usabilidade nos JCC, logo a aplicag@o de analise passa pelo mapeamento de fungdes disponiveis

nos jogos digitais.

4.4.1 Telas e Menus principais

As telas em Magic e LoR ndo apresentam textos alternativos, ndo existe a
possibilidade de geragdo de midias, menus falados poderiam ser atribuidos, porém nao sdo
fornecidos e muito menos testados, todavia existe facilidade em seu acesso para usuarios

considerados “comuns” através do mouse, pelas dindmicas e disposi¢des visuais no ecra,
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seguindo a linha de acessibilidade perceptivel (Cheiran, 2013). Abaixo, na Figura 27 a tela de
Menu Principal

Figura 27 — Menu principal Legends of Runeterra.
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l:“ onte: Runeterra (2020).

Como requisitos operaveis segundo Cheiran (2013), tem-se entradas para teclado
somente na procura de cartas especificas e na nomenclatura de decks que sdo totalmente
personalizaveis. Por sua vez os efeitos visuais sdo mais simples, além de nenhuma variedade
de navegacao sendo totalmente operado pelo cursor do mouse.

Todavia ao aplicar métricas compreensivas de Bach (2009) de acessibilidade, ¢
observado as interagdes de textos legiveis, por mais que em sua maioria ndo possam ser
alterados de estilo ou tamanho. Logo o menu aparenta ser previsivel e intuitivo ndo necessitando
de assisténcia propriamente dita ao jogador “comum”.

Por fim ao verificar a robustez Bach (2009) ¢ notado que o jogo ndo oferece
compatibilidade direta com tecnologias assistivas, por mais que oferecam alternativas de

aplicacgdo.

4.4.2 Formagao de decks

Analisando as telas de formagao de decks compreende-se dindmicas semelhantes
aos menus anteriores que em sua maioria nao apresentam textos alternativos, recursos fext-to-
speech deveriam ser atribuidos por ventura da enorme retratagao de cartas, seguindo a linha de
acessibilidade perceptivel (Bach, 2009). Abaixo, na Figura 28 uma representagdo de formagao
de decks em Runeterra:

Figura 28 — Formacdo de decks em Legends of Runeterra.
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Entradas de informagdo propriamente ditas sdo intuitivas, fornecido buscas de
cartas, alternativa de personalizagdes de deck, mas ainda assim, muitos recursos visuais
preenchem a tela. Nao tendo um leitor de tela exatamente, a navegacao passa ser inteiramente
do mouse.

Baseado no que tecnologias de acessibilidade compreensivas sdao evidenciadas em
varios exemplos dos JCC, no caso das formacdes de deck ndo existe interagao para alteragdes
de fontes ou tamanho demonstrativos ao longo da tela, por mais que em sua maioria 0 menu

ndo apresenta falhas para usudrios ndo “comuns”.

4.4.3 Campo de Batalha
Tendo em vista as telas de menus, formagao e leituras de baralho por fim € retratado
os conceitos gerais de acessibilidade através das diretrizes e recursos no campo de batalha.

Figura 29 — Campo de batalha em Magic: The Gathering Arena
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Haja vista que os campos de batalha sdo as unicas interacdes de compartilhamento
mutuo de experiéncia do usudrio entre pessoas com deficiéncia visual e pessoas consideradas
“comuns”.

A analise de recursos perceptiveis Cheiran (2013) dentro do campo de batalha traz-
se pela falta de compreensdo de leitura principalmente no que diz respeito a acessibilidade,
afinal nenhuma parte do campo oferece navegagao via teclado como existe em outros softwares.

Permanecendo totalmente visual, o modo de combate seleciona cartas através do
mouse. Onde em sua maioria recursos sonoros geram ambientagdo, mas nao existe
diferenciagdo quando tem se a métrica de operagao nesta tela, as jogadas sdo cronometradas de
forma répida e mesmo com tecnologias assistivas, a leitura do campo requer tempo para
compreendimento.

Desta maneira, a aplicagdo de métricas caracterizadas compreensivas Cherian
(2013), podem auxiliar um novo jogador e principalmente o deficiente visual, retratando
assisténcias de tela e de sugestdes de jogadas, além de um tutorial especifico para controle de

acoes e conclusdes de jogadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante da experiéncia em decorréncia dos estudos académicos, ndo sé para a
elaboragdo deste trabalho, mas ao longo de toda a graduagdo, despontou entusiasmo na
elaboragdo de um projeto de acessibilidade, sobretudo para deficientes visuais.

Assim, partindo das hipdteses de que a deficiéncia visual ndo se trata somente de
uma trivialidade do que existe ou ndo existe, mas sim, quem sdo estas pessoas € como podem
ser inseridas no meio digital. Este trabalho teve como foco unificar os ambientes digitais de
jogos de cartas colecionaveis, apresentando alternativas através de recursos acessiveis, onde
fora apontado o publico alvo, conceituando-o, elencando possiveis alternativas de
acessibilidade.

A partir disso, retira-se o discurso comum de que a pessoa com deficiéncia
compreende em um individuo que requer a acessibilidade para atividades rotineiras, sendo estas
comum, ou seja, aquelas que se baseiam em atividades como a ida ao banco. No entanto, no
caso concreto, o que requer, ¢ a inclusao dos deficientes visuais, especificamente, na sociedade,
e inclusive no mundo digital, ndo constituindo uma visao assistencialista, ou favor da sociedade
para inclusdo, mas sendo, pessoas capazes o suficiente para interagir no mundo dos jogos, sejam
eles de cartas ou ndo.

Neste contexto, idealizando possiveis contribui¢des, seria aquela ideal ao caso, a
inclusdo de recursos de acessibilidade para que pessoas com deficiéncia visual e ou que
apresenta qualquer dificuldade ao utilizar uma interface interativa, tenha compreensao de como
manusear um jogo digital de carta colecionavel sem que haja dificuldades basicas, sendo estas,
aquelas que se fundamentam na utilizagao de teclados, ndo sendo estes acessiveis suficiente, ou
até mesmo, auséncia de instrumentos na propria interface interativa que auxiliem os deficientes
visuais.

Portanto, partindo do pressuposto de que ha recomendagdes de politicas de recursos
acessiveis para desenvolvedores de aplicagdes JCC em Unity, esta possibilidade de trabalhar
nas funcionalidades representadas pela atribuicdo de futuras aplicagdes, consistem em um
instrumento de que impulsiona a acessibilidade destas pessoas no mundo virtual, isto &,
entende-se que para haver acessibilidade, ndo basta tdo somente o mero instrumento escrito, as
possiveis recomendagdes, mas, a aplicacdo desta nos jogos de carta colecionéveis, sendo amplas
o suficiente para abarcar a igualdade e competicdo que os deficientes visuais podem e devem
utilizar-se para a inclusao e acessibilidade nos jogos virtuais.

Isto posto, busca-se a possibilidade de inclusdo, inicialmente propde-se a opgao de

conhecer quem sdo os deficientes visuais, tendo em vista que a compreensao na mecénica de
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funcionamento dos populares jogos de carta colecionaveis, conceitos gerais, exemplificagdo,
acabam por ocasionar o desenvolvimento de aplicacdes assistivas voltadas as pessoas
consideradas “comuns”, portanto, alterar aquilo que ja foi definido como escopo no
desenvolvimento do software (jogos) quebra paradigmas para a inclusdo e acessibilidade dos
deficientes visuais nos jogos.

Haja vista que as variagdes de deficiéncia visual e como estdo divididos os DV,
retratando principal os graus de acuidade visual devem ser levados em observancia nao sé pelas
recomendagdes expostas nos manuais, mas, aplicadas nos softwares de jogos, realizando um
trabalho conjunto entre o usudrio e o desenvolvedor, pois, tendo conhecimento de quem sera o
“gamer”, conclui-se que aquele jogo atingiu a finalidade de inclusdo e acessibilidade, ndo por
assistencialismo, mas, por compreender que os jogos nao devem possuir segregacoes, tendo em
vista que a principal finalidade constitui na diversao, interagdo entre os usuarios, para que possa
manter-se uma relacao social sadia e inclusiva, conforme os resultados da apresentagdo manual
de um conjunto de jogos feita pelo pesquisador, detalhando o envolvimento presente a pesquisa
sobretudo no contexto de desenvolvimento da constru¢ao de um JCC.

Assim, tem-se o objetivo de possiveis aplicagdes em futuros trabalhos onde serdo
empregadas tecnologias assistivas baseado nas pesquisas bibliograficas e nos resultados obtidos
através desta pesquisa, além da introdug@o de possiveis novos conceitos de acessibilidade para
jogos digitais de cartas, com o foco principal de inclusdo, insercdo social das pessoas com

deficiéncia, especialmente aqueles que se denominam como deficiente visual.

6 TRABALHOS FUTUROS

A aplicagdo direta de recursos de acessibilidade em jogos genéricos, promovendo
intitulagdo mutua entre pessoas com deficiéncia e pessoas comuns. O principal ponto da
introducao entre essas pessoas sera promover identidade e autonomia aos usudrios excluidos,
atualizando toda a ideia de softwares desenvolvidos aos comuns.

Inser¢do de uma tabela comparativa entre os jogos populares e os acessiveis ao
aplicar esses recursos, determinando o que devera ou nao ser avaliado, além dos requisitos nao

funcionais e funcionais de todos projetos apresentados ao longo deste e de futuros trabalhos.
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APENDICES
APENDICE A — Questionario de coleta de dados

Pesquisa sobre JCC - Jogos de cartas
colecionaveis

0l&, me chamao Victor Salomao sou estudante de Sistemas de Informacdo da UNDB e estou
fazendo uma pesquisa sobre jogos de cartas e os niveis de acessibilidade e
competitividade igualitaria dessas aplicagbes.

Publico Alvo: Jogadores de JCC ou usuarios gue tenham ou tiveram algum contato com
jogos do género.
Durag&o: 10 minutos

*Obrigatorio

O que te fez jogarum JCC? *

|:| Competitividade?
[[] Estética?
|:| Amizade?

[[] sistema de coletaveis?

|:| Outro:



Qual destes JCC vocé ja jogou? *

|:| Pokémon TCG

Legends of Runeterra

Magic! The Gathering
HearthStone

Gwent: The Witcher 3 Card Game

Outro:

DO000

Qual dos JCC anteriores ¢ o seu favorito? *

O Pokémon TCG
Legends of Runeterra
Magic! The Gathering
HearthStone

Gwent: The Witcher 3 Card Game

O 0000

QOutro:
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Quanto tempo joga JCC? *

O N&o sei ao certo, joguei ha muito tempo.
O Algumas semanas

(O Alguns meses

O Alguns anos

Vocé se intitula um jogador de JCC... *

Profissional? Participa de campeonatos com frequéncia e etc.
Amador? Joga bastante, mas ndo tem interesse em campeonatos
Casual? Joga em casa somente para se divertir casualmente

Colecionador? Que somente gosta do enredo e do design das cartas

O O O OO0

Qutro:

Vocé acharia interessante competir com pessoas deficientes visuais? *

O Sim
O Nao
O Talvez
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Existe algo que te incomoda nos JCC? *

Sua resposta

Existe alguma regra atual do jogo que mudaria no seu JCC favorito? *

Sua resposta

Quanto tempo demorou para aprender e entender como jogar um JJCC? *

O Algumas semanas

O Alguns dias

O Alguns meses
O Alguns anos

O Qutro;
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Em geral vocé prefere... *

|:| Ensinar e trazer novos jogadores para o universo JCC
[[] competir contra tudo e todos, s6 pensa em vencer

|:| Apenas se divertir e fazer novas amizades

D Outro:

O Tutorial foi relevante no seu aprendizado sobre o seu JCC favorito? *

(O Nao
O Sim

Vocé como uma pessoa sem deficiéncia acha que o seu JCC favorito € inclusivo
para uma pessoa com deficiéncia visual? *

(O sim
(O nNao

Discorra os motivos baseado na sua resposta da pergunta anterior. *

Sua resposta



