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RESUMO
Com o avanco da era digital, os Trading Card Games (TCG) receberam

versoes digitais, sejam elas de um TCG ja existente na versao fisica, ou um TCG
inteiramente novo. O principal objetivo desta pesquisa foi analisar quais sdo os
principais pontos positivos e negativos desta evolugcdo dos TCG para o formato
digital e como isso afeta os jogadores.

Através de um questionario aplicado a um grupo de 25 jogadores, foram
levantados quais pontos sdo mais importantes na opinido deles e como esses
pontos influenciam na experiéncia de jogo. Foi realizada uma analise comparativa
entre os dois segmentos, abordando os aspectos do jogo, ludico e visual, financeiro,
humano e social.

Palavras Chave: Cartas de jogar colecionaveis, Jogos eletrénicos, Inovacao
Tecnologica



ABSTRACT

With the advance of the digital age, the Trading Card Games (TCG) received
digital versions, being are from an already existing TCG in the physical version, or an
entirely new TCG. The main objective of this research was to analyze what are the
main positive and negative points of this evolution of the TCG to the digital form and

how it affects the players.

Through a questionnaire applied to a group of 25 players, were asked what are
the most important points in their opinion and how these points influence the gaming
experience. A comparative analysis was carried out between the two segments,

dealing with the game, ludic and visual, financial, human and social aspects.

Keywords: Collectible card games, Electronic games, Tecnologic innovation
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1 INTRODUCAO

Atualmente, jogos sdo uma das principais fontes de entretenimento utilizadas
pelas pessoas, sejam eles jogos fisicos ou jogos digitais. Existem jogos de diversos
estilos para todos os perfis e um dos estilos que vem se destacando nos ultimos
anos sao os card games.

Card games sao jogos de cartas, como o péquer e o truco. Sdo jogados com
um baralho comum e que seguem um conjunto de regras assim como qualquer outro
jogo, variando de acordo com seu estilo.

Esta pesquisa visa analisar um tipo de card game em especifico, os trading
card games (TCG), jogos de cartas com regras e cards especificos para cada jogo,
fazendo com que sejam mais dinamicos e versateis com relagdo a um card game
comum.

Contudo, com o avanco da era digital ao redor do mundo, os TCG também
receberam versdes digitais, sejam elas de um TCG ja existente na versao fisica, ou
um TCG inteiramente novo.

O principal objetivo desta pesquisa foi analisar quais sdo os principais pontos
positivos e negativos desta evolugcao dos TCG para o formato digital e como isso
afeta os jogadores. Para isso, foi realizada uma pesquisa de campo com o0s
jogadores através de um questionario, para saber a opinidao deles com relagao a
este assunto e chegar a uma conclusao.

Para melhor entendimento do trabalho, o mesmo foi estruturado em cinco
capitulos, sendo que o primeiro consiste nos embasamentos do tema sugerido. O
segundo e terceiro apresentam de forma detalhada o que sdao TCGs nas suas
formas fisicas e digitais e quais itens estao relacionados a eles. O quarto capitulo
consiste em uma analise comparativa entre os dois tipos de TCG com base no
questionario aplicado. Por fim, o quinto e ultimo capitulo apresenta as consideracdes

finais da pesquisa.
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2 CARD GAMES

Jogo é um termo do latim ‘jocus” que significa brincadeira, divertimento. O
jogo é uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras e define

um individuo (ou um grupo) vencedor e outro perdedor.

Segundo Johan Huizinga “o jogo é uma evasao da realidade, para uma esfera
de atividade temporaria, uma espécie de intervalo na vida cotidiana, capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total” (1938, p.10).

Ao longo da histéria da humanidade varios tipos de jogos foram criados.
Jogos de tabuleiro como o xadrez, esportes como o futebol, o vOlei e os card games

(jogos de cartas em portugués).

Os card games podem ser jogados com varias finalidades, a maioria das
pessoas jogam por diversdo ou hobby, mas existem aqueles que jogam por aposta

ou até mesmo profissionalmente como um esporte.

Segundo Wilkinson (1895 p.61) o baralho foi criado pelos chineses por volta
do ano de 1290 e foi levado a Europa e adaptado pelos franceses e pelos
espanhdis. O baralho convencional consiste em 52 cartas divididas em quatro
naipes diferentes: paus, copas, espadas e ouros. Ao todo sdo 14 tipos de cartas:
numerais que vao de 2 a 10, o As representado pela letra A, as cartas de figuras,
dama, valete e rei que sao representados respectivamente pelas letras Q, J e K (do
inglés queen, jack e king respectivamente), e por fim dois coringas (joker) que nao
possuem naipes e sao representados pela figura de um bobo da corte. Ao longo dos
anos varios card games que utilizam o baralho convencional surgiram, como o

pdbquer, o vinte e um, o buraco e o truco.

De acordo com os estudos de David Parlett (PARLETT, 2016), os card games
tiveram sua origem em 1426 na cidade de Bavaria na Alemanha com um jogo
chamado Karndffel, que foi considerado o jogo de cartas mais antigo ja registrado. O
Karndéffel era jogado com um baralho convencional, ndo do mesmo material e forma

que é conhecido atualmente, mas os conceitos, nimeros e figuras estampadas nas
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cartas de baralho ja eram bem parecidas com as que sao hoje tdo conhecidas no
mundo todo.

Mais tarde outro tipo de card game foi criado, mas esses nao eram jogados
com o mesmo baralho convencional, utilizavam cards especificos e desenvolvidos
exclusivamente para o jogo, cada um com suas regras, estampas e niveis de
complexidade diferentes. Esses jogos ficaram conhecidos como trading card games

(jogos de cartas colecionaveis).

2.1 Trading Card Games

Os trading card games (TCG) possuem uma caracteristica que os diferencia
muito dos demais card games, a diversidade. Por exemplo, um jogo que utiliza um
baralho convencional sempre contera as mesmas 52 cartas e dificimente suas
regras sofrem alteracdes, uma vez que, geralmente sao jogos muito antigos cujo as
regras passam de geragcdo em geracdao. Os TCG por sua vez recebem novas
expansdes de tempos em tempos contendo novos cards e novas regras, mas
sempre mantendo a esséncia do jogo, sendo essa uma caracteristica que os torna

muito versateis e atraentes.

Os TCG receberam esse nome porque em sua maioria sdo vendidos em
pacotes com cartas aleatorias (denominados boosters) de uma determinada
expansao e naturalmente existem alguns cards que sao mais dificeis de conseguir
do que outros, por isso 0s jogadores trocam (trade em inglés) entre si os cards
repetidos ou 0s que nao estejam usando por um outro de sua preferéncia. Existem
também produtos pré-montados nos quais conhece-se previamente quais cards
estao contidos.

O primeiro TCG a ser langado foi Magic: The Gathering (MTG), criado pelo
matematico americano Richard Garfield e produzido pela empresa Wizards of the
Coast (WOTC) em 1993. Como o proprio nome diz, o jogo envolve magia, onde
cada jogador é um mago que lanca seus feiticos e invoca criaturas poderosas para
alcancgar a vitéria. Garfield criou varios outros card games de sucesso além de MTG,
incluindo: Vampire: The Eternal Struggle, Netrunner e Star Wars Trading Card Game.
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Na figura 1 pode ser vista a primeira versao da carta “Raio” de MTG langada
em 1993 (a esquerda) e sua ultima versao langcada em 2010 (a direita).

{Lightning USR] T —)

-

L v BN L S A S

i

P

Lightning Bolt deals 3 damage
to target creature or player.

TEYINE. e

Figura 1 - Versoes do card Raio de MTG (Wizards of the coast)

Em 1996 foi lancado Pokémon Trading Card Game, um TCG que retrata os
jogos de Pokémon langados para Game Boy e Nintendo DS. Inicialmente foi langado
pela Wizards of The Coast e em 2003 a Nintendo (que ja era a produtora dos jogos
de video game) assumiu a producgéo e deu continuidade ao jogo. Em Pokémon TCG
0 jogador assume o papel de um treinador Pokémon e batalha com seu adversario
utilizando os monstros de bolso representados nos cards, sendo que vence a partida

quem derrotar seis Pokémons adversarios primeiro.

Na figura 2 podem ser vistas as primeiras versdes langadas dos cards de
Pokemon Charizard e Blastoise.
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Figura 2 - Charizard e Blastoise (Pokemon TCG)

Em 1999 a Konami langou Yu-Gi-Oh!, um TCG baseado no Manga Duel
Monsters (Monstros de Duelo em portugués) criado por Kazuki Takanashi. Em 2000
foi lancado um anime baseado no TCG no qual cada jogador conta com uma gama

enorme de monstros, magias e armadilhas para vencer o duelo.

{DARK HOLE

The ullimu‘lr wizard in terms of attack and defense. This legendary dragon is a powerful engine of destruction.
Virtually invincible, very few have faced this awesome creature
and lived to tell the tale.

ATK/2500 DEF/2100 ATK/3000 DEF/2500 J

Figura 3 - Cards famosos de Yu-Gi-Oh (Yu-Gi-Oh Wikia)
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Varios outros TCG além dos ja citados foram criados ao longo do tempo,
alguns outros exemplos sdo: Vanguard, World of Warcraft TCG, Duel Masters,
Chaotic, Digimon, Bakugan, Lord of The Rings TCG, Dragon Ball Z, Naruto e Battle
Scenes, sendo o ultimo um TCG criado no Brasil e distribuido pela Copag. O jogo é
baseado no Universo Marvel onde os jogadores duelam com os super-heréis e os

vildes da série.

2.2 Regras e premissas dos TCG

Primeiramente para se jogar um TCG os jogadores precisam possuir decks
(baralhos) sendo que estes podem ser decks pré-construidos para iniciantes ou
decks construidos pelos proprios jogadores. Um deck possui um limite minimo de
cards, mas nao um maximo, porém os jogadores preferem jogar com 0 minimo, uma
vez que, quanto menos cards hd no deck, maior a chance de conseguir os cards que

se precisa no momento certo.

Os TCG oferecem uma grande variedade de cards para que os jogadores
montem seus decks, cada um com sua estratégia para vencer a partida, porém a
quantidade de cards disponibilizados é muito maior do que a que um deck comporta,
por isso 0s jogadores devem pensar muito bem em quais cards usar em seus decks.
Normalmente é imposto também um limite de cdpias de um mesmo card em cada
deck para que o jogo figue balanceado e menos repetitivo. A construcdo do deck é
muito importante, mas o jogo vai além disso, pois ainda existem os fatores
habilidade do jogador e o fator sorte. Segundo Caillois (1958, p.36) esses elementos
contidos no jogo sdo denominados Agén e Alea.

Segundo Caillois (1958, p.37), Agén é o esforco do jogador, a disciplina, o
treino e a vontade de vencer, é o mérito pessoal do jogador vencedor de uma partida
em que ambos possuiam 0 mesmo recurso € a mesma probabilidade de vencer.
Alguns jogos como xadrez e damas sao unicamente dependentes do Agén para
vencer, pois envolvem apenas a habilidade e estratégia dos jogadores.
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O treino e 0 conhecimento sobre os cards utilizados em um deck, faz com que
0 jogador saiba lidar com todos os tipos de situacbes durante uma partida,

aumentando as suas possibilidades de vitoria.

Alea se op6e ao Agén ja que segundo Caillois (1958, p.36), alea € a sorte, 0
acaso, entregar-se ao destino. Baseia-se numa decisdo que nao depende do
jogador, trata-se de vencer o destino e ndo o adversario.

O acaso preside a composicdo das maos de cada jogador e estes, em
seguida, exploram o melhor que puderem, e com o vigor que tiverem, o
quinhdo que uma sorte cega lhes reservou. (CAILLOIS, 1958, p.38.)

A aleatoriedade faz parte do jogo e isso faz com que cada partida seja Unica,
poiS nunca serdo 0s mesmos cards em maos, nunca serdo tomadas as mesmas

decisdes. Assim, para vencer uma partida também é preciso ter sorte.

Conclui-se que, no TCG é preciso ter ambos os fatores citados por Caillois
para vencer uma partida. Talvez um dos fatores se sobressaia mais que o outro, mas

ambos sdo minimamente necessarios para alcancar a vitéria.

Para iniciar uma partida os jogadores usam uma forma aleatéria de decidir
quem joga primeiro, normalmente langcam uma moeda ou um dado. Nesse ponto se
identifica um exemplo de alea, uma vez que, comecar jogando na maioria das vezes

€ uma vantagem.

Os TCG em sua maioria utilizam estrutura de turnos alternados, onde cada
jogador tem a sua vez de jogar, porém em alguns casos o jogador pode “interferir”
no turno do oponente com certos tipos de cards (como no MTG por exemplo).

Definido quem ira comecar a partida os jogadores fazem suas jogadas
iniciais, alguns TCG utilizam cards “fonte” que sdo necessarios para jogar os demais
cards, como os cards de terreno no MTG e os cards de energia em Pokémon.
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Um TCG pode possuir diversas regras, cada qual com a sua complexidade e
particularidades, porém, de um modo geral uma partida € dividida em zonas de jogo

para que o jogo fique mais organizado.

2.2.1 As zonas de jogo

As definigdes de zona de jogo foram adaptadas e traduzidas do artigo Trading
Card Game Industry, divulgado pela empresa SuperData Research em 2010.

A primeira zona de jogo é a zona do deck, em alguns TCG essa zona possui
outros nomes, no MTG por exemplo ela é chamada de grimério. O deck é
embaralhado no inicio da partida e colocado com os cards empilhados e com a face
voltada para baixo, os jogadores ndo podem olhar ou mudar a ordem dos cards a
menos que algum efeito no jogo os permita fazé-lo. Alguns efeitos também pedem
para que o deck seja embaralhado durante o jogo, por exemplo quando o jogador
usou um card de busca, apdés buscar o card desejado o deck deve ser
reembaralhado, evitando assim que ele saiba a ordem dos cards.

A segunda zona de jogo é a mao dos jogadores. A mao nao é revelada para
0s oponentes a menos que algum efeito o permita. Alguns TCG possuem um
Maximum Hand Size (MHS) ou limite maximo de mao, em portugués, para que 0s
jogadores nao figuem acumulando cards na mao. No MTG por exemplo o MHS é de
sete cards, ou seja, no final do turno de um jogador se ele possuir mais que sete
cards na mao ele devera descartar cards até ficar com sete. Alguns efeitos no jogo
podem alterar o MHS. Esta zona é muito importante pois todo o recurso usado
durante a partida vem dos cards na mao dos jogadores, isso significa que o jogador
que possuir mais cards na mao tem mais alternativas para lhe dar com determinada
situacao no jogo, isso é conhecido como card advantage (vantagem de cards em
portugués). O card advantage € um fundamento utilizado em quase todos os TCG e

frequentemente é uma das chaves para se alcancgar a vitéria em uma partida.



19

A terceira zona é chamada de “Play zone” (zona de jogo em portugués). Esta
zona possui varios nomes nos TCG, por exemplo, no MTG é chamada de campo de
batalha, em Yu-gi-oh é chamada de campo apenas, em Pokémon TCG é
simplesmente chamada de play zone. A zona de jogo é onde tudo acontece de fato,
basicamente o que os jogadores fazem durante a partida causam algum impacto
nessa zona. Os cards sao colocados com a face voltada para cima e seus efeitos e
regras geralmente se aplicam apenas quando estdo nessa parte do jogo. Alguns
cards especificos ficam em jogo com a face voltada para baixo, como “armadilhas”
que sao disparadas conforme alguma ac¢do acontece no jogo e entdo sua face é
voltada para cima causando algum efeito.

A quarta zona de jogo € a zona de descarte, para onde vao os cards “mortos”
durante a partida, devido a isto na grande maioria dos TCG essa zona recebe 0
nome de cemitério. Cards no cemitério ndo possuem efeito algum, exceto se o card
disser o contrario, porém, os cards podem ser ressuscitados e trazidos de volta ao
jogo por algum efeito. Certas estratégias nos TCG sao focadas em cemitério com

cards que ressuscitam em massa e podem tirar vantagem de um cemitério cheio.

A quinta e ultima zona de jogo é a “outside game” (fora do jogo em portugués)
onde os cards ficam quando ndo estdo em nenhuma das demais zonas (No MTG
essa zona é chamada de exilio). Alguns efeitos do jogo colocam os cards nessa
zona ao invés de coloca-los no cemitério quando destruidos. Pode se dizer que esta
zona € um cemitério do qual os cards nao podem ser recuperados, sao raras as

situagcdes em que um card sai desta zona e volta para o jogo.

Obviamente as zonas de jogo sdo apenas o0 basico das regras de um TCG,
sendo que existem muitas outras regras onde cada TCG possui quantidade e niveis
de complexidade diferentes de acordo com a proposta de jogo de cada um.

2.3 TCG Casual e competitivo

A principio, os TCG foram criados para que fossem jogados apenas para
diversao e entretenimento dos jogadores, porém, quando se trata de um jogo existe

sempre a forma casual e a forma competitiva de joga-lo.
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No futebol por exemplo, existe o jogador casual que joga uma partida
casualmente com os amigos para se divertir e existe o jogador profissional onde
jogar € o seu trabalho. No TCG nao é diferente, alguns possuem alto nivel de
competitividade e torneios que reunem milhares de jogadores com grandes

premiacoes em dinheiro.

Segundo o dicionario Aurélio, a palavra casual significa: sucedido por acaso,
aleatério, eventual. O jogador casual de TCG é aquele que joga apenas por
diversdo, nao joga com muita frequéncia. Esse tipo de jogador se baseia mais no
fator sorte (alea, como citado anteriormente) durante o jogo, ndo existe muito

esforco ou dedicacao para com o TCG.

Segundo o dicionario Aurélio, a palavra competitivo significa: que tem
caracteristicas que permitem ter bons resultados face a concorréncia. O jogador
competitivo no TCG possui conhecimento elevado com relacdo ao jogo o suficiente
para vencer qualquer oponente em uma partida. Esse tipo de jogador joga com
frequéncia e se dedica mais ao jogo, testa diversas combinacdes de decks, estuda
0s cards e 0s decks dos seus oponentes. Para esse tipo de jogador o agdén esta

muito presente e é o diferencial para a vitéria em uma partida.

De acordo com a WOTC, o primeiro grande torneio competitivo de MTG
realizado foi o Pro Tour em 1996, distribuindo mais de $1.000.000,00 em prémios
durante a temporada naquele ano. Desde entdo, o circuito do Pro Tour foi
implementado e existe até os dias atuais, com sistema de pontos profissionais, hall

da fama e torneios classificatérios por todo o mundo.

Atualmente os TCG que possuem um modo competitivo mais elevado
realizando torneios de grande porte sdo: Pokémon, Yu-Gi-Oh e MTG, sendo esse
ultimo, o detentor do recorde mundial com a maior quantidade de jogadores em um
unico torneio de TCG. Em junho de 2015 o Grand Prix Las Vegas de MTG reuniu
7551 jogadores, superando a marca de 4364 jogadores de Yu-Gi-Oh atingida em

marco de 2013.
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Uma grande diferenca entre o TCG casual e o competitivo sdo as premiacdes
dos torneios, seja ela em produtos (cards avulsos, boosters e acessorios) ou em
dinheiro nos casos de torneios de grande porte. Os jogadores pagam uma taxa de
inscricdo para entrar no torneio e as premiacdes sao distribuidas para os melhores
colocados. Essa premiacéo varia de acordo com a arrecadacao do préprio torneio,
mas também pode ser fixa independentemente do nimero de participantes.

Outra grande diferenca entre competitivo e casual é o nivel de jogo.
Normalmente jogadores que jogam um TCG casualmente sao jogadores novatos e
com pouca experiéncia de jogo, mas isso ndo significa que nao haja bons jogadores
nesta modalidade, trata-se apenas de uma questdo de preferéncia do jogador
participar de torneios competitivos ou ndo, porém, em torneios competitivos a grande
maioria dos jogadores é experiente e ja possui um bom conhecimento sobre o jogo.
Torneios menores sdo organizados por lojas que comercializam os produtos
relacionados aos jogos, onde nesses casos, as premiacdes sdo em mercadorias,
portanto, esta € uma forma da loja divulgar o produto, atrair clientes e movimentar o

estabelecimento, consequentemente aumentando as vendas.

Um fator importante que leva os jogadores a jogar competitivamente é que
jogar um TCG requer algum investimento, seja para compra do montante inicial de
cards para se comecar a jogar, seja para comprar um card avulso para melhorar o
deck ou para comprar algum acessorio, portanto, jogar um torneio e ganhar prémios
€ uma forma de obter algum retorno do valor que foi investido inicialmente, tornando
0 jogo menos caro. Em alguns casos as premiagdes pagam o investimento inicial e
ainda geram algum lucro para o jogador, é a partir deste ponto que alguns jogadores

partem para o jogo profissional.

Grandes eventos profissionais tém para os organizadores o intuito de divulgar
o TCG o maximo possivel, para isso 0s eventos possuem varias atracdes (além do
préprio torneio principal) como minitorneios paralelos para os jogadores ja
eliminados do torneio principal ou para jogadores que nao queiram participar do
mesmo, a presenca de artistas e designers dos cards para autografar os cards,
estandes de venda de produtos e milhares de jogadores para trocar e negociar

cards. Além disso, estes eventos costumam ter transmissao on-line das partidas e
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cobertura completa com resultados, pareamentos e os melhores decks que estao
participando do torneio.

O TCG competitivo e profissional ndo é s6 uma forma de divulgar o jogo e
atrair cada vez mais jogadores, mas é também o que movimenta o mercado externo
de cards avulsos, onde um card torna-se mais ou menos valioso de acordo com o

seu uso em decks nos ultimos torneios competitivos.

2.4 O mercado externo do TCG

De acordo com Adam Smith (FRITSCH apud SMITH 1996, p.11), a lei da
oferta e da procura é uma realidade da economia mundial, quanto maior a oferta e
menor a demanda de determinado produto menor sera o seu preco e quanto menor
a oferta e maior a demanda maior sera o seu preco. Isso é valido para todas as
coisas, inclusive para os TCG.

Além de ser um jogo os TCG sao também itens colecionaveis e ao longo dos
anos, conforme foram crescendo, um mercado externo de cards avulsos se
consolidou, onde cada card tem o seu preco de acordo com a sua raridade e estado
de conservacao. O preco dos cards pode variar de alguns centavos até milhares de

reais.

Quem determina os valores dos cards € a propria comunidade de jogadores
onde a maior referéncia sdo torneios de grande porte. Por exemplo, se um
determinado card foi usado em um deck com bom desempenho em um grande
torneio, existe uma tendéncia para que o0 preco desse card aumente
consideravelmente, uma vez que, os jogadores tentardo usar o mesmo deck ou algo
similar. Da mesma forma um card em desuso tende a ter uma queda no seu valor ao

longo do tempo.

A comunidade de jogadores troca e vende cards entre si, porém existem lojas
especializadas na venda de cards avulsos. Os jogadores tém a opcao de comprar o
produto lacrado (boosters) e tentar a sorte em conseguir 0os cards que deseja, ou

comprar diretamente o card avulso em uma loja e pagar o seu preco de mercado, €
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uma questdo de preferéncia, porém ao comprar o produto lacrado ndo se tem o
conhecimento de quais cards estdo contidos, mas pode se conseguir um card com

um valor muito maior do que o proprio valor do booster.

Os precos dos cards avulsos sofrem muitas oscilagdes, seja pela procura do
card no momento, seja pela sua raridade. TCGs que possuem cards com precos de
mercado muito altos tendem a afastar os jogadores, pois torna o jogo caro e inviavel
para algumas pessoas. A produtora do TCG por sua vez, nao tem qualquer relacao
com esse mercado externo, uma vez que o produto é vendido lacrado e ndo ha
controle sobre os cards contidos. Contudo, as produtoras dos TCG tiveram que
tomar providéncias com relagdo a este problema, e adotaram a politica de
reimpressao de cards.

Um card quando reimpresso tem uma forte tendéncia a ter uma queda no seu
valor de mercado, jA& que a oferta aumenta e com isso a raridade diminui. Por
exemplo, o card Delta Poluido de MTG foi langado na expansao Investida em 2002.
Com o passar dos anos o card foi se tornando raro no mercado pois é um étimo card
que os jogadores utilizam em muitos decks. Em 2014 a ultima cotacao vista do card
Delta Poluido era de $130,00 (aproximadamente R$390,00). Com o langamento da
colecdo Khans of Tarkir em 2014 onde o card foi relancado, seu preco médio de
mercado reduziu para $40,00 (aproximadamente R$120,00).

O grafico da figura 4 mostra a evolugéo do preco do card ao longo do tempo e

a sua queda no momento do anuncio do seu relangamento.
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Figura 4 - Evolucao do preco de mercado do card Delta Poluido (mtgprice, 2016)

A politica de reimpressao de cards ajuda as produtoras dos TCG a manter o
equilibrio no preco dos cards, no entanto, para alguns casos relancar um card pode
ser um problema. Jogadores e colecionadores investem uma alta quantia em cards
raros, mas existe o risco da reimpressao do card e de uma perda financeira muito
grande.

Analisando o caso do card Delta Poluido, o preco de mercado caiu $80,00
que representa 70% do valor antigo. Se a mesma analise for feita com o card Black
Lotus, o card de MTG com maior valor de mercado no momento, cujo valor atual é
de aproximadamente $20.000,00, o valor do card seria reduzido para $6.000,00,
uma queda de $14.000,00. Isso gera uma inseguranga muito grande para o
comprador de um card como esse, pois a qualguer momento, caso o card seja

relangado, o prejuizo pode ser enorme.

Para evitar tamanhas perdas e assegurar os colecionadores, em 1996 a
WOTC criou a Reserved List (lista reservada em portugués) que foi uma espécie de
acordo com o0s colecionadores no qual a produtora declarava que determinados
cards nunca seriam reimpressos ou relancados sob nenhuma hipotese.
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Cards reservados nunca serdo impressos novamente em uma forma
idéntica funcional. Um card é considerado idéntico funcional a outro card se
ele tiver o mesmo tipo, subtipo, habilidades, custo de mana, poder e
resisténcia. Nenhum card sera adicionado a lista reservada no futuro.
Nenhum card de Mascaras de Mercadia em diante serd reservado. Em
consideragdo a compromissos do passado, contudo, nenhum card sera
removido desta lista. A remogdo de algum card em particular da lista ndo
indica que ha algum plano para que ele seja reimpresso. (WIZARDS OF
THE COAST, 1996)

Atualmente a reserved list contem 572 cards, lancados entre 1993 e 1999. A
WOTC mantém o seu compromisso com os jogadores, sendo que nenhum card da

reserved list foi reimpresso até o momento.
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3 O TCG DIGITAL

Com a evolugéo da tecnologia nos ultimos anos, quase tudo no dia-a-dia do
homem tende a ser digitalizado. Segundo Machado, Antonialli e Silva (1996, p.20)
essa é chamada a era da informacdo, a crescente intensidade do conhecimento.
Papeis impressos sdo substituidos por arquivos de computador, livros e jornais sdo
substituidos por versdes online e 0 mesmo acontece com os TCG.

Em um TCG digital cada jogador possui uma coleg¢édo virtual de cards e
utilizam-nos para criar seus decks e batalhar com outros jogadores online, do seu
computador, tablet ou smartphone. Para comecar a jogar os jogadores sO precisam
fazer o download do jogo (ou compra-lo em algumas situagdes) e instala-lo em seu
dispositivo. Apos isso cria-se um login e senha para acessar a conta e ter acesso a

colecao de cards e quaisquer outros itens ou acessorios que o jogo ofereca.

O primeiro TCG digital a ser lancado foi Sanctum, criado pela Digital Addiction
em 1998. Sanctum era um jogo de estratégia, onde os jogadores posicionavam vilas
em um tabuleiro virtual, e estas vilas eram a fonte de energia de cada jogador para
jogar os cards de sua mao e dominar as vilas inimigas. O objetivo final do jogo era

invadir o santuario inimigo que ficava na extremidade oposta do tabuleiro.

Devido ser o primeiro do género Sanctum teve um numero alto de jogadores
para a época, no ano de 2000 o jogo chegou a mais de cem mil usuarios.

Em 1998 Yu-Gi-Oh! e Pokemon ganharam suas primeiras versdes digitais
para Playstation e Game Boy respectivamente, denominadas de Yu-Gi-Oh Monster

Capsule: Breed & Battle e Pokemon Trading Card Game.

Em 2002, a WOTC langou a primeira versao online de MTG, Magic: The
Gathering Online (MTGO). Em uma transposicao totalmente fiel do jogo de cartas
fisico para os computadores, MTGO é um dos maiores TCG Digital de todos os
tempos. O jogo conta com torneios online, trocas de cards entre os jogadores,
compra e venda de cards utilizando uma moeda proépria do jogo chamada ticket, que

pode ser comprada com dinheiro real ou ganhada como premiacao nos torneios. O
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jogo ainda conta com um sistema de recompensas, no qual caso um jogador
consiga todos os cards de uma determinada expansao do jogo, ele recebe como

recompensa aquela mesma expansao completa na versao fisica do jogo.

Segundo a WOTC, em 2007, MTGO possuia trezentas mil contas ativas,
desde entdo ndo houve mais nenhuma divulgacédo oficial sobre o numero, mas
acredita-se que MTGO possui atualmente aproximadamente, um milhdo de contas

ativas.

Como trata-se de uma copia idéntica do jogo fisico, MTGO também ganhou
uma utilidade para jogadores competitivos: treino e estudo do jogo. Para os
jogadores, nem sempre é possivel reunir 0s amigos para jogar ou se deslocar para
jogar um torneio, o que inviabiliza o treino em alguns momentos. Com a versao
online, pode-se encontrar um adversario para uma partida em segundos e torneios
online sao abertos a todo momento, 0 que ajuda o0s jogadores a se prepararem
melhor para grandes torneios ou testarem novos decks e mecanicas do jogo.

MTGO foi o0 maior TCG digital durante muito tempo, porém em marco de 2014
a Blizzard Entertainment langou Hearthstone: Heroes of Warcraft, o TCG com maior
namero de jogadores de todos os tempos. Hearthstone (HS) foi langado inicialmente
para Windows e MAC, e em dezembro de 2014 ganhou sua versao mobile.

Inspirado no proprio MTG em seu desenvolvimento, HS traz os personagens
de World of Warcraft (MMO RPG de muito sucesso, também desenvolvido pela
Blizzard) estampados em cards virtuais. Diferente de MTG o jogo trouxe uma
proposta de jogo simples e de facil aprendizado, porém com certa profundidade em
niveis mais altos onde requer muita estratégia, o que nao torna o jogo menos
interessante para jogadores mais competitivos. Um dos fatores que diferencia HS
dos demais TCG é a animacado dos personagens durante a partida. Cada card
possui uma fala (ou um som) ao entrar na partida, outro quando ataca e um terceiro
quando é destruido, acompanhados de animacdes e interagbes com o cenario, 0

que torna a experiéncia de jogo mais divertida e atrativa.

A figura 5 mostra uma partida de Hearthstone entre 0 mago e o sacerdote.
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Figura 5 - Hearthstone game play (Blizzard, 2016)

Segundo a Blizzard Entertainment (2016), Hearthstone possuia 50 milhdes de
contas registradas em seus servidores, tornando-se o maior TCG digital de todos os
tempos.

3.1 A estrutura de um TCG digital

Os TCG digital seguem um padrao de estrutura, para ser popular e rentavel
para a empresa desenvolvedora. Ao mesmo tempo, estes jogos sao gratuitos,
porém, ha varios itens que podem ser comprados dentro do jogo, estes itens podem
ser boosters, itens que aceleram o progresso no jogo ou customizacdo dos
personagens (skins em inglés). Comprar esses itens com dinheiro real é opcional
para o jogador, alguns jogadores jogam por muito tempo sem investir nenhuma
quantia em dinheiro, contudo, seu progresso no jogo sera mais lento se comparado

a um outro que realizou algum investimento.

Nesse tipo de estrutura existe uma moeda virtual dentro do jogo que é usada
para compra dos itens, essa moeda pode ser ganha jogando normalmente, porém

em quantias menores, normalmente essa moeda € entregue como recompensa de
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missdes diarias, limitando o jogador a ganhar uma quantia especifica de moedas por
dia. Além de premiar o jogador com moedas, as missdes diarias tém um segundo
propésito, fazer com que o jogador acesse sua conta diariamente, evitando assim

que o jogo caia no esquecimento, mantendo dessa forma, os jogadores mais ativos.

A figura 6 mostra o momento em que o jogador recebe moedas virtuais por
completar uma missao no jogo Hearthstone.

Raorgore ihe Untmed

Win 1000 games in any mode.

- v

Click to continue

Figura 6 - Jogador recebendo moedas em Hearthstone (Blizzard, 2016)

O sistema de batalhas possui um ranking que € dividido por temporadas,
geralmente mensais. Ao procurar uma partida, o jogador é pareado com um outro
jogador de ranking igual ou similar e eles se enfrentam em uma partida. Ao final de
uma temporada, os melhores colocados no ranking recebem recompensas. Para a
realizacdo de grandes torneios, os jogadores bem colocados no ranking nas ultimas
temporadas sao convidados. Existe também a possibilidade de se batalhar com um
amigo, mas apenas por diversdo ou treino, assim como as batalhas contra a IA
(inteligéncia artificial) do jogo, essas batalhas ndo concedem recompensas, para
evitar trapacas, como amigos concedendo partidas propositalmente apenas para
ganhar os prémios.
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Alguns TCG digital possuem sistema de troca de cards entre os jogadores,
porém, a maioria dos desenvolvedores optam por ndo ter esse sistema, ja que isso
faz com que os jogadores consigam cards especificos mais facilmente e
consequentemente a comprar menos boosters com dinheiro real, gerando menos

lucro para a empresa.
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4. Analise comparativa — TCG Fisico x TCG Digital

O objetivo principal deste trabalho € apontar os pontos negativos e positivos
de ambos os tipos de TCG vistos. E necessario identificar quais os impactos a
evolucao digital traz para os jogadores, quais os beneficios dela e identificar o que
pode ser melhorado.

Para realizacao dessa analise foi elaborado um questionario sobre TCG e
aplicado a jogadores para saber a opinidao deles e o que eles esperam dos mesmos
de um modo geral.

O questionario aplicado possui 5 questdes alternativas e foi aplicado a 25
pessoas, onde 92% sao do sexo masculino e possuem entre 25 e 35 anos de idade.

O intuito do questionario nao é abordar um card game especifico ou saber
qual a preferéncia dos jogadores, mas saber o que 0s jogadores mais apreciam em
um TCG e o que os motiva (ou desmotiva) a jogar. Com base nessas informacdes
sera possivel fornecer subsidios para futuros desenvolvedores e ajuda-los a

construir TCG cada vez melhores e mais completos.

As questbes foram analisadas separadamente e com base nos resultados
obtidos foram tiradas as conclusdes apresentadas nesse trabalho. As respostas de
cada questao foram computadas e serdo exibidas em graficos em percentual para
melhor visualizagdo da representatividade de cada resposta.
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4.1 Detalhamento do questionario aplicado

Questao 1 — Qual tipo de TCG vocé prefere jogar?

0%

EAmbos MFisico @ Digital

Figura 7 - Grafico da questao 1

Como pode ser visto no gréafico da questdo 1, aproximadamente metade dos
jogadores entrevistados preferem o TCG fisico e a outra metade preferem ambos os

TCG, nenhum jogador escolheu a opc¢ao “Digital”.

Questao 2 - Marque os itens que vocé considera serem indispensaveis para um
bom TCG (fisico ou digital):
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60%

40%

20%

0%

Estratégiae Jogo justoe Boa Diversdo  Custo acessivel Arte e design Facilidade de Facilidade para
profundidade sem trapagas jogabilidade durante ojogo para jogar dos cards Acesso aojogo encontrar
oponentes

Figura 8 - Grafico da questao 2 — Parte 1
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comunidade integridade da histdria aprendizado  marcantes  negociagGes Acessorios e
de jogadores colegdo de cards itens opcionais

Figura 9 - Grafico da questédo 2 — Parte 2

A questdo 2 mostra 0 que os jogadores mais apreciam em um TCG, seja ele

fisico ou digital. Algumas op¢des apontam para um dos tipos especificamente, outras

sao gerais sobre ambos os tipos de TCG. Isso sera explicado mais detalhadamente

no proximo capitulo.

Questao 3 - Marque por quais motivos vocé ja deixou (ou deixaria) de jogar um
TCG (fisico ou digital):
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Figura 10 - Grafico da questao 3

A questéo 3 visa pontos extremamente criticos para o jogador pelos quais ele

deixaria de jogar um TCG e esta diretamente relacionada aos pontos marcados na

questao 2.

Questao 4 - Marque os itens que te motivam a jogar TCG:
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game

Figura 11 - Grafico da questao 4
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A questdo 4 visa os pontos que motivam o jogador a continuar jogando TCG,
mesmo frente aos motivos apontados na questdao 3 que o fariam desistir de jogar.
Essa relacdo entre as duas questbes indica quais fatores tem maior forca

motivacional sobre outros.

Questao 5 - Por quanto tempo aproximadamente vocé jogou um mesmo TCG?

(Fisico ou digital)
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Figura 12 - Grafico da questao 5

A questao 5 mostra que tipo de jogadores foram entrevistados. Jogadores que
jogam acima de 5 anos possuem uma experiéncia de jogo significativa para esta
pesquisa, uma vez que, ja passaram por situacdoes adversas e acompanharam a

evolucao do TCG ao longo desses anos.

Para realizar as andlises de forma mais efetiva, elas foram divididas em 4
aspectos: aspecto ludico e visual, aspecto do jogo, aspecto financeiro e aspecto

humano e social.

4.2 O aspecto ludico e visual

O aspecto ludico e visual é tudo aquilo que o jogador pode ver e ouvir durante
o jogo. Este aspecto € muito importante, pois € a imagem e a lembranca que o0s

jogadores possuem do TCG.

Na questao 2 as seguintes opcdes sao relacionadas a esse aspecto:
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Alternativa ‘ %

Arte e design dos cards 61%
Enredo e histéria 35%
Personagens marcantes 26%

De acordo com a opiniao dos jogadores, arte e design dos cards € o fator
mais importante em um TCG e personagens marcantes € 0 menos importante neste

aspecto.

Cards com arte e design bem feitos fazem com que os jogadores os admirem
e queiram té-los em sua colecédo. Muitas vezes o card nao € poderoso no jogo em si,

mas sua arte e beleza fazem com que os jogadores queiram té-lo em sua colecao.

Enredo e histéria muitas vezes sdo deixados de lado, pois em muitos casos
nao estao diretamente ligados ao jogo em si, em algumas situacoes existem livros
que contam tais histérias, e cabe ao jogador adquiri-los separadamente, por isso o
baixo interesse dos jogadores sobre este item.

Por fim, personagens marcantes seguem a mesma linha de enredo e historia,
exceto pelo fato de que, muitos TCG utilizam personagens genéricos como parte dos
cards, como mago, cavaleiro, elfo e dragao, isso faz com que esse ponto passe

despercebido pelos jogadores.

Para este aspecto o TCG digital tem um campo de exploragdo muito maior
que o fisico, uma vez que, no TCG digital o jogador estd conectado a um dispositivo
eletrbnico com acesso a internet, isso possibilita a implementagdo de animacgdes,
sons e videos durante o jogo, 0 que 0s torna mais imersivos e marcantes, enquanto
o TCG fisico traz seu conteudo estampado nos cards e cabe a imaginacao e

percepcao dos jogadores interpreta-los.
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4.3 O aspecto do jogo

O aspecto do jogo esta relacionado a experiéncia de jogo que o TCG
proporciona para os jogadores. Sao itens individuais de cada TCG que determinam

como sera a experiéncia para o jogador no geral.

Na questado 2 as seguintes op¢des sao relacionadas a este aspecto:

Alternativa ‘ % ‘
Estratégia e profundidade 96%
Jogo justo e sem trapacas 96%
Boa jogabilidade 91%
Facil aprendizado 26%

Segundo a opinido dos jogadores entrevistados, este aspecto é muito
importante na composicdo de um bom TCG, tendo 3 itens acima de 90% de

aderéncia.

O item “estratégia e profundidade” e o item “facil aprendizado” sao itens
opostos um ao outro e é coerente que o indice de um deles seja muito alto e o outro
muito baixo. Um TCG com estratégia e profundidade possui muitas regras e
possibilidades, isso requer um estudo maior por parte do jogador, tornando o seu

aprendizado mais dificil no inicio.

O item “jogo justo e sem trapacas” mostra o quanto as regras do TCG sao
bem estruturadas para que haja um jogo justo para ambas as partes. Esse item
engloba o aspecto social também, pois a partir do momento em que se trata de um
jogo, sempre havera tentativa de burlar as regras por parte dos jogadores. Para
evitar isso as regras devem ser claras e objetivas para que nao haja espaco para
trapacas, porém, o jogador deve conhecer bem essas regras para acompanhar o
jogo do adversario e ndo ser trapaceado.

No TCG digital as regras sdao programadas no cédigo fonte do jogo e os
jogadores nao tem acesso a modifica-las durante a partida, garantindo assim que as

mesmas serao seguidas conforme o esperado.
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No TCG fisico, os jogadores sdo responsaveis pelas regras durante a partida,
onde um deve exigir do outro que as regras sejam seguidas. Essa diferenca é
facilmente percebida em “triggers” (gatilho em portugués). Triggers sao habilidades
de cards que estdo no jogo e que “disparam” quando algo acontece. No TCG fisico
cabe aos jogadores identificarem cada trigger e aplicar os seus efeitos na partida,
porém, o efeito de um trigger pode ser benéfico ou prejudicial para o jogador
naquele momento, e ele pode “esquecer propositalmente”, portanto, os jogadores

precisam estar sempre atentos ao jogo para que nada passe despercebido.

Em torneios de grande porte ha juizes que auxiliam os jogadores durante a
partida em caso de duvidas com relacéo as regras, ou em um impasse por parte dos
jogadores. Em caso de descumprimento das regras comprovado por um juiz, uma
punicdo pode ser aplicada para o jogador infrator, podendo implicar na
desclassificacdo do torneio ou até mesmo banimento de torneios oficiais por um

certo periodo, dependendo da gravidade da infracao.

Com base nas informacdes apresentadas, identifica-se que, especificamente
no item “jogo justo e sem trapacas” o TCG digital se sobressai com relagao ao fisico.

O item “boa jogabilidade” refere-se a experiéncia de jogo com um todo.
Regras e mecanicas, duracdo de uma partida, equilibrio de poder dos cards,
possibilidades de combinacdes e resultados diferentes. Uma boa jogabilidade

resume-se em quantas partidas o jogador pode jogar sem se cansar ou se entediar.

Na questao 3 o item “O card game deixou de receber atualizacdes e tornou-se
obsoleto” também se encaixa no aspecto do jogo, uma vez que, manter-se em
constante atualizacdo é um ponto importante para que o jogo sobreviva ao longo do
tempo. No entanto, apenas 26% dos jogadores consideram esse um ponto critico
pelo qual deixariam de jogar um TCG.

4.4 O aspecto financeiro
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O aspecto financeiro aborda todo e qualquer tipo de investimento feito pelo
jogador em tudo aquilo que esta relacionado a um TCG. Na questdo 2 as seguintes

opc¢des sao relacionadas ao aspecto financeiro:

Alternativa ‘ % ‘
Custo acessivel para jogar 65%
Facilidade de Acesso ao jogo 61%
Grandes torneios e eventos 61%
Seguranca e integridade da colecao 39%
Trocas e negocia¢oes de cards 26%
Customizacgdo: Acessérios e itens opcionais 22%

O item “custo acessivel para jogar” € um item importante para um bom TCG
de acordo com a opiniao de aproximadamente, dois tercos dos jogadores. Este
ponto em especifico envolve apenas 0s cards necessarios para jogar.

No TCG fisico, o custo para jogar existira em todas as situagdes. Jogadores
iniciantes devem escolher entre duas opcodes: adquirir um deck pré-construido para
iniciantes ou adquirir 0os cards avulsos e construir um deck por conta prépria. A
primeira op¢do tem um custo menor para o0 jogador, uma vez que, decks para
iniciantes nao possuem muita forca de jogo, enquanto um deck construido pode ter

custos variados de acordo com a sua forga.

Em contrapartida, o valor investido em um TCG fisico pode ser recuperado
posteriormente com a venda dos cards. Caso o jogador desista de jogar ou néo
gueira mais um determinado card, ele pode vendé-lo para um outro jogador pelo seu

valor de mercado atual, tornando o TCG fisico mais flexivel no aspecto financeiro.

No TCG digital, ter um custo para jogar é opcional e varia de acordo com que
velocidade o jogador quer evoluir no jogo. O jogador iniciante recebe uma colecao
de cards inicial padrdo, e conforme joga, consegue cards melhores comprando
boosters com a moeda virtual do jogo. Todos os recursos do jogo podem ser
conseguidos jogando gratuitamente, porém, com uma velocidade menor com
relagdo ao jogador que realiza algum investimento. Pode-se afirmar que no TCG
digital, o jogador paga pelo tempo de jogo e ndo, pelos itens do jogo em si.
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Apesar do baixo custo para se jogar, no TCG digital ndo é possivel recuperar
os investimentos realizados, j4 que a colecao virtual esta associada a uma conta.
Existe a possibilidade de venda da conta como um todo, mas s&o raros 0s casos nos
quais os jogadores o fazem, devido a falta de referéncias de mercado para se

designar um valor para tal.

O item “facilidade de acesso ao jogo” também é considerado importante para
0s jogadores com 61% das opinides. Este item refere-se aos custos de acesso ao
jogo. Por exemplo, no TCG fisico os jogadores se relinem em um ponto de encontro
para jogar que geralmente sao lojas que comercializam os TCG, sendo assim, o
jogador tem um custo para se deslocar até esse local, seja ele com combustivel ou

transporte publico.

No TCG digital, o jogador pode jogar sem sair de sua residéncia, ndo tendo o
custo com deslocamento, porém, existe o custo com a compra do dispositivo
eletrénico, seja ele um computador, smartphone ou tablet e o custo com uma
conexao de internet estavel. A vantagem do TCG digital nesse ponto é que os itens
necessarios para jogar sao multifuncionais, ou seja, podem ter outras utilidades além

do jogo.

O item “Grandes torneios e eventos” se encaixa no aspecto financeiro, pois
participar destes requer um investimento por parte do jogador. Existem eventos
nacionais e internacionais. No Brasil, os grandes eventos ocorrem algumas vezes ao
ano nas grandes capitais como Sao Paulo, Rio de Janeiro e Porto Alegre. Para o
jogador, participar desses eventos € muito importante, pois agrega muita experiéncia
de jogo, no entanto, requer um alto investimento, conforme apresentado na estrutura

de topicos abaixo:

* Viagem — Caso o jogador ndo resida na cidade onde ocorrera o evento o0 mesmo

devera se deslocar até o mesmo;

» Estadia — Grandes eventos costumam durar até de 2 a 4 dias, caso o jogador
esteja fora de sua cidade ou pais, este custo também deve ser levado em

consideracao.
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» Alimentacao — O jogador deve se alimentar adequadamente durante os eventos.
Por se tratarem de eventos fechados, os alimentos sdo excessivamente mais

caros que o normal, gerando um custo adicional para o jogador.

» Taxa de Inscricdo — Tanto o torneio principal quanto os eventos paralelos de um
grande evento possuem taxa de inscricdo. Em varios dias de torneio isso pode se

tornar um custo elevado para o jogador.

» Compra de cards e acessérios — Os eventos costumam ter stands de lojas de
todo o pais comercializando cards e acessérios. E uma 6tima oportunidade para
0s jogadores encontrarem cards novos e acessoérios exclusivos do evento,

porém, isso também gera um custo adicional.

Com excecao do ultimo item listado, todos os itens se aplicam para eventos
de TCG fisicos e digitais, pois ao contrario das partidas comuns, para o TCG digital,
0s grandes eventos também sao presenciais e requerem o deslocamento do jogador

até o local do evento, gerando os mesmos custos.

O item “seguranca e integridade da colecao” ndo se mostrou relevante para a
maior parte dos jogadores entrevistados. Esse item abordou o quanto a coleg¢ao do
jogador esté protegida e o quanto isso pode afeta-lo caso ndo esteja.

Os cards no TCG fisico sao feitos de papel, um material fragil, que esta
sujeito a todo e qualquer tipo de acidente. Os cards podem ser rasgados,
amassados, molhados, em casos de chuva ou derramamento de algum liquido sobre
eles, ou até mesmo queimados (em casos de incéndio). Sao situacdes cotidianas

gue devem ser levadas em consideragéo.

Além da possibilidade de acidentes, cards podem ser roubados ou furtados. A
partir do momento em que um TCG comeca a ter valor de mercado, o jogador esta
sujeito a este tipo de situacdo. Existem diversos relatos de colecionadores que

tiveram suas casas invadidas e suas colecoes levadas.
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Diferente do TCG fisico, o TCG digital possui uma seguranga maior com
relacdo a colecdo do jogador, uma vez que, sdo colecdes virtuais e estdo seguras
nos servidores do jogo. Existem situacées de ataques de hackers ou roubo de
senhas, mas sao casos raros se comparados aos incidentes do jogo fisico.

7

O item “Trocas e negociacdes de cards” é um quesito que, como dito
anteriormente, é praticamente inexistente no TCG digital. E uma opcdo dos
desenvolvedores, pois a partir do momento em que os jogadores podem trocar cards
entre si, torna-se muito mais facil conseguir cards especificos, diminuindo a compra

de boosters com dinheiro real.

Para o TCG fisico, trocas e negociacdes de cards sao um dos pilares que
sustentam o jogo. Sem trocas seria muito mais dificil conseguir os cards desejados,
porém, em contrapartida, isso da valor aos mesmos e movimenta o mercado de
cards avulsos mencionado nesta pesquisa, 0 que muitas vezes pode ser um fator
negativo para o TCG, caso o mesmo se torne muito caro, podendo afastar os

jogadores.

O item “customizacado: acessorios e itens opcionais” segue na dire¢cao oposta
ao item “custo acessivel”’, uma vez que este gera mais custos para o jogador. Isso

explica o percentual baixo de aceitagdo para este item.

Para o TCG fisico alguns acessoérios deixaram de ser opcionais, como por
exemplo, os shields (escudo em portugués). Os shields sdo capas de plastico que
revestem os cards e os protegem, evitando possiveis danos ao longo do tempo.
Além de proteger os cards, os shields também fazem com que os cards deslizem
melhor uns entre os outros, tornando mais facil o seu embaralhar. Um shield de

qualidade dura em média 6 meses, se utilizado com frequéncia.

Outro item de uso muito comum € o playmate, uma espécie de tapete
emborrachado sobre o qual o jogador coloca os cards durante a partida. O intuito do
playmate € que os cards nao figuem em contato direto com superficies asperas,
poupando-os de possiveis danos. Consequentemente o playmate prolonga a vida
util do shield, uma vez que esse também sofre menos danos. Os playmates
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geralmente possuem estampas variando de acordo com a preferéncia de cada

jogador.

Itens como dados, marcadores, deckbox (caixa para deck em portugués) sao
muito comuns no TCG fisico. Todos esses itens geram um custo adicional para o
jogador, porém sao itens que protegem a integridade dos cards ou auxiliam o

jogador durante o jogo.

A figura 13 mostra alguns acessorios de um TCG fisico.

Figura 13 - Acessorios do TCG fisico

Para o TCG digital, grande parte dos acessérios € para os eletrbnicos em que
sédo jogados, como fones de ouvido e mouses diferenciados para computadores e
capas e peliculas para celulares e tablets, porém, esses itens ndao podem ser
diretamente ligados ao TCG, pois, como dito anteriormente, os eletrénicos possuem

outras funcionalidades além do jogo. Existem customiza¢des de personagens dentro
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do TCG digital como roupas diferenciadas ou cards metalizados, mas esses sao

comprados com dinheiro real.

Na questao 3, o item “o card game se tornou muito caro” foi apontado como
um dos principais pontos negativos, pelo qual os jogadores deixariam de jogar um
TCG. Isso mostra que agbes como a politica de reimpressdo de cards, adotada
pelas desenvolvedoras, sdo extremamente validas, pois estas contribuem para
manter o equilibrio do valor de mercado dos cards e consequentemente manter o

jogo financeiramente viavel para todos.

Ainda relacionado ao aspecto financeiro, na questao 4, os itens “fiz um alto
investimento financeiro no card game” e “obtenho algum lucro com o card game”,
com apenas 22% e 17% respectivamente, ndo sio itens que motivam os jogadores
a continuar jogando TCG, segundo a opinido dos entrevistados. Isso mostra que os
jogadores, na maioria, jogam por diversdo e lazer apenas, como mostra a prépria

questao 4.

Por fim, conclui-se que no aspecto financeiro, ambos os TCG possuem pontos
positivos. O TCG digital possui um baixo custo e menor possibilidade de perdas,
enquanto no TCG fisico, existe a possibilidade de recuperacdo dos investimentos

realizados.

4.5 O aspecto humano e social

O aspecto humano/social aborda os sentimentos dos jogadores em
relacdo aos TCG e como eles interagem com a sociedade. Na questdo 2, as
seguintes opcdes estavam relacionadas ao aspecto humano/social:

Alternativa ‘ % ‘
Diversdo durante o jogo 78%
Facilidade para encontrar oponentes 61%
Uma grande comunidade de jogadores 57%

O item com maior aderéncia neste aspecto foi “diversao durante o jogo” com

78%. Isso mostra que os jogadores buscam cada vez mais lazer e entretenimento no
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TCG. Muitos jogadores usam o TCG como uma forma de evasao do stress da rotina
diaria, buscando relaxamento e descontracdo. Este item esta diretamente ligado ao
item “card games sao minha principal fonte de lazer” apontado na questdao 4 como

um dos itens que motivam os jogadores a continuarem jogando um TCG.

Neste item o TCG fisico se sobressai com relacdo ao digital, pelo fato de que
estar em contato direto com as pessoas durante o jogo gera mais possibilidades de
diversdo, uma vez que, na maioria dos casos, joga-se com pessoas conhecidas da
mesma comunidade, o que faz com que o jogo deixe de ser algo tenso e competitivo

e se torne uma brincadeira entre amigos.

Os itens “facilidade para encontrar oponentes” e “uma grande comunidade de
jogadores” estdo relacionados, pois, quanto maior a quantidade de jogadores, maior
a probabilidade de se encontrar pessoas para jogar. Neste ponto, o TCG digital
possui uma vantagem, pois 0 jogador estda diretamente conectado a outros
jogadores do mundo todo e pode encontrar um oponente para jogar em segundos,
pois outros jogadores também estdo buscando oponentes naquele momento. Em
contrapartida, no TCG fisico o jogador depende de outras pessoas proximas para
jogar. Geralmente possuem datas previamente agendadas para que todos possam
se programar e se encontrar, ou em dias da semana especificos, como finais de
semana, o que diminui a frequéncia de jogo, pois 0s jogadores precisam conciliar as

outras atividades de sua rotina diaria com o TCG.

Este item esta diretamente ligado ao item da questao 3 “por falta de tempo
para jogar” apontado como maior ponto negativo pelo qual os jogadores deixariam
de jogar um TCG. Jogar um TCG requer algum tempo disponivel e dedicacdo. E
necessario concilia-lo com trabalho, estudos e vida social para que este nao deixe

de ser um entretenimento e passe a ser uma obrigacéo.

Para o TCG digital, o fator tempo tem peso menor, pois ha maior facilidade de
encaixa-lo na rotina do jogador, principalmente os que possuem versao mobile e
podem ser jogados durante o almoco no trabalho ou em uma fila de espera por
exemplo. Ja para o TCG fisico, este item tem um peso alto, pois envolve
deslocamento do jogador e requer mais tempo disponivel, uma vez que o jogador se
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desloca até o ponto de encontro, ele joga durante um periodo maior para compensar
o custo e a distancia percorrida.

Por fim, na questdo 4, o item “o circulo de amizades que envolve o card
game” foi considerado o ponto mais relevante para que os jogadores continuem a
jogar um TCG, com 83% de aderéncia. No TCG digital, a existéncia deste item é
quase nula, j& que na maioria das vezes se joga com jogadores desconhecidos
pareados aleatoriamente pelo jogo e ndo existe qualquer comunicagao verbal entre
0s jogadores para evitar ofensas e desentendimentos. Para estabelecer um canal de
comunicacao entre os jogadores o0s desenvolvedores optam por expressdes pré-
definidas no jogo para que eles possam expressar reacdes. Mesmo sendo possivel
jogar com um amigo, os jogadores raramente o fazem, pois, partidas entre amigos
sdo consideradas amistosas e nao resultam em recompensas dentro do jogo,

servindo somente para treino ou diversao.

No TCG fisico este ponto é de extrema importancia, uma vez que, com
excecao de torneios, 0s jogadores sempre jogam entre amigos ou pessoas de uma
mesma comunidade. Os jogadores trocam cards entre si, conversam sobre 0 jogo e
compartilham suas experiéncias, tornando a comunidade do TCG mais forte e
fazendo com que ele deixe de ser apenas um jogo e torne-se um elo entre eles,
contribuindo positivamente com a sociedade no geral. Este ponto esta diretamente
ligado a questdo 5, na qual mais da metade dos jogadores jogam por mais de 10
anos e 83% somados jogam por mais de 3 anos, ndo somente por gostar do jogo em
si, mas pelas amizades e relagdes que sao construidas em volta do TCG.

Com relagdo ao aspecto humano e social conclui-se que ambos os TCG
possuem pontos positivos e negativos, porém o TCG fisico se mostra mais intenso e
duradouro, apesar de requerer mais tempo por parte do jogador, pois envolve outros
fatores além do jogo.
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5 CONCLUSAO

Levando em consideracdo os dados apresentados nesta pesquisa, observa-
se que dentro dos aspectos analisados, o TCG digital possui maior potencial no
aspecto ludico e visual, enquanto o TCG fisico possui mais pontos positivos no
aspecto humano e social e que ambos os TCG possuem pontos positivos e
negativos nos aspectos do jogo e financeiro.

Pode-se concluir também que os TCG ndo sdo apenas jogos, ja que eles
influenciam diretamente na vida das pessoas que os jogam de forma intensa,

atingindo pontos emocionais e socioeconémicos.

Conclui-se também que, os TCG fisico e digital podem coexistir, pois ambos
possuem pontos positivos e negativos onde cada um proporciona experiéncias
diferentes e visa publicos distintos. Jogadores de TCG fisico em algum momento
migrarao para o TCG digital e vice-versa, essa migracao varia de acordo com 0

momento da vida de cada jogador e o que ele busca naquele momento.

Com a evolucdo da tecnologia, o TCG digital possui um potencial de
expansao levemente maior com relacdo ao fisico, principalmente na era dos
smartphones superpotentes, onde jogos cada vez melhores sdo comportados e
podem ser jogados a qualquer hora e lugar.

Para trabalhos futuros sugere-se um estudo sobre os desenvolvedores dos
TCG e quais os impactos essa evolucao digital traz para os mesmos, analisando
itens como custo de producao e distribuicdo, marketing e rentabilidade.
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APENDICE A - Questionario sobre trading card games

As perguntas a seguir sdo relacionadas a card games, em suas versdes fisicas ou digitais.
Os fins deste questionario sdo unicamente académicos e as respostas nado serdo divulgadas.

As questdes sao alternativas, marque com um "x" a resposta desejada no local indicado

Exemplos de card games fisicos: Magic, Yu-gi-Oh, Pokemon, Battle Scenes, Vanguard

Exemplos de card games digitais: Magic Online, HearthStone, SpellWeaver, Magic Duels

1 - Qual tipo de card game vocé prefere jogar?

i

Fisico
I:l Digital
I:I Ambos

2 - Marque abaixo os itens que vocé considera serem indispensaveis para um bom card
game (fisico ou digital):

Enredo e histéria

Arte e design dos cards

Facil aprendizado

Boa jogabilidade

Custo acessivel para jogar

Estratégia e profundidade

Facilidade de Acesso ao jogo
Facilidade para encontrar oponentes
Seguranca e integridade da colegao
Uma grande comunidade de jogadores
Grandes torneios e eventos

Trocas e negociagdes de cards

Jogo justo e sem trapacas

Diversao durante o jogo

Customizacgdo: Acessérios e itens opcionais

NN

Personagens marcantes



3 - Marque abaixo por quais motivos vocé ja deixou (ou deixaria) de jogar um card
game (fisico ou digital):

I:I O card game se tornou muito caro
Por falta de tempo para jogar
N&o haviam pessoas proximas para jogar

Comecei a jogar outro card game

OO0

O card game deixou de receber atualiza¢Ges e tornou-se obsoleto

4 - Marque abaixo os itens que te motivam a jogar card games:
I:l O circulo de amizades que envolve o card game

I:I Obtenho algum lucro financeiro com o card game

i

Pretendo ser um jogador profissional
I:l Card games sdo a minha principal fonte de lazer

Fiz um alto investimento financeiro no card game

i

5 - Por quanto tempo aproximadamente vocé jogou um mesmo card game?
(fisico ou digital)

Até 6 meses

Entre 6 meses e 1 ano
Entre 1 e 3 anos
Entre 3 e 5 anos

Entre 5 e 10 anos

I

Mais de 10 anos
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