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Resumo— O Plants vs. Zombies Heroes é um jogo digital que
remedia jogos de cartas colecionaveis. Gracas ao suporte
digital, algumas caracteristicas o diferenciam de um jogo de
cartas nio digital: no que diz respeito a jogabilidade, as
acdes automatizadas pelo sistema do jogo; quanto as
questdes representacionais, as cartas tém animacdes que
complementam as narrativas; e talvez o mais importante
seja a forma como ele remedia a base de dados do jogo, ou
seja, o conjunto de cartas possiveis de serem colecionadas a
partir de seu sistema de recompensas. Por conta da mecéinica
de recompensas de recursos, é virtualmente possivel que
cada jogador tenha todas as cartas a sua disposicio para
montar qualquer baralho. Ao adquirir novas cartas a partir
das recompensas, o jogador potencializa sua capacidade de
vitérias em duelos, aumentando as chances de novas
recompensas. Essa cadeia de informacio baseada nas
recompensas pode proporcionar uma interacio lidica
significativa aos jogadores. Partindo disso, sera apresentada
nesse artigo uma analise do fluxo de informac¢do no sistema
de Plants vs. Zombies Heroes, tendo por lentes analiticas a
interacio ludica significativa, os jogos como sistema de
informacgdo, como experiéncia do prazer — recompensas — e
como experiéncia social — metajogo. O método empregado
para tal analise é o Close Reading.

Palavras-chave: interagdo ludica; sistema de informacdo;
recompensas

I. INTRODUCAO

Jogos digitais diferem dos ndo digitais por aproveitam
a qualidade enciclopédica das midias digitais [1]. Esta
qualidade permite interacdo imediata, manipulacdo e
automatizagdo das informagdes de maneira mais complexa
[2] Além disso, os autores ainda citam as possibilidades
advindas das redes comunicagdo, que permitem que
usuarios interajam e comuniquem-se por longas distancias
[2].

Baseado nessas qualidade o Plants vs. Zombies Heroes
(PvZ Heroes) (2016, PopCap Games), um jogo de cartas
colecionaveis digital constréi um sistema que remedia [3]
diversos aspectos ja existentes nos jogos de cartas
colecionaveis ndo digitais como o Magic The Gathering
como a construgdo de baralhos utilizados em duelos entre
os jogadores [4].

Os jogos de cartas colecionaveis podem ser
considerados jogos de estratégia, que normalmente tém
logica operacional “complexa por possuirem estruturas e
bases de dado extensas.” [5]. E justamente sobre a base de
dados que o presente estudo foi desenvolvido. Ha no PvZ
Heroes uma cadeia de recompensas baseadas sobre o
sistema de informagdo do jogo que influencia a interagio
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em varios niveis: no duelo, com as cartas que alteram a
dindmica do duelo, na constru¢do do baralho e na
construg¢do da colegdo. A colegdo influencia as
possibilidades de sucesso em cada duelo, que resultam em
melhores pontuagdes, melhor posicionamento na liga, que
por sua vez resultam em maiores chances de recompensas.

Como lente analitica serdo utilizadas as proposigdes
como a interacdo ludica, o jogo como sistema de
informagdo, como experiéncia social e como experiéncia
do prazer [2]. Partiremos do entendimento que das
interagdes em varios niveis — o duelo, o ranking, os
desafios do dia, as cartas de eventos semanais, a
construgdo da colegdo, etc (todos descritos adiante) — o
usuario constr6éi uma cadeia de significados em sua relagéo
com o jogo. A¢des com feedbacks discerniveis e integradas
entre si e com o contexto maior do jogo [2].

Ou seja, a interagdo ludica estd relacionada em varios
niveis com as recompensas do jogo. A andlise apresentada
nesse artigo pode servir como referéncia para construgdo
de futuros sistemas que objetivem a interacdo ludica a
partir de uma cadeia de eventos significativos.

II.  REFERENCIAL TEORICO

A interag@o ludica é um dos principais componentes de
um jogo [2]. Salen e Zimmerman apresentam duas
defini¢des para interagdo lidica significativa: “a interacdo
ludica significativa em um jogo surge da relagdo entre a
acdo do jogador e o desfecho do sistema; é o processo pelo
qual um jogador toma medidas e o sistema responde a
acdo. O significado de uma agdo em um jogo reside entre
acdo e resultado.” [2]. Na segunda, os autores enfatizam
duas caracteristicas importantes para que ocorram
interagdo ludica significativa: “a interagdo ludica
significativa ocorre quando as relacdes entre agdes e
resultados em um jogo sdo discerniveis e integradas no
contexto maior do jogo.” [2].

Entre os diversos aspectos de design de jogos que
permitem construi-los de maneira que proporcionem
interag@o ludica significativa aos usudrios, trés interessam
para a andlise empreendida: jogos como sistemas de
informagdo; jogos como experiéncia social; ¢ jogos como
experiéncia do prazer [2].

No primeiro aspecto, o conceito de informagdo faz
referencia & maneira que o conhecimento ¢ manipulado,
adquirido, escondido ou revelado durante o jogo [4]. Ao
extrapolarmos os aspectos da informacdo e seu valor
dentro do jogo para antes e¢ apds dele, entraremos no
conceito de metajogo, proprio do entendimento de jogos
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como experiéncia social [4]. O metajogo refere-se ao que
estd além do jogo. Sdo aspectos da jogabilidade que
derivam do contexto que circunda o jogo: o que o jogador
traz para o jogo, em termos de estratégias, suprimentos
etc.; o que o jogador leva do jogo, como a experiéncia; o
que acontece entre os jogos; ¢ o0 que se passa durante o
jogo [4].

Por fim, o jogo como experiéncia do prazer, baseado
em recompensas que, a partir de uma cadeia de feedbacks
para as ac¢des do usudrio, contribuem para uma interagao
ludica significativa [4].

A. Recompensas

As recompensas sdo um importante elemento no design
de jogos. Elas podem ser utilizadas para moldar a sensagéo
de prazer e experiéncia ludica da interagdo com o sistema
do jogo [4]. As recompensas podem ser projetadas
intencionalmente pelos designers do jogo como elemento
motivacional dentro do sistema de jogo, motivando o
jogador a engajar-se e¢ a continuar engajado no jogo
[61[71[8]- Se tomarmos as recompensas a partir de uma
perspectiva behaviorista, elas permitem que o designer de
jogos crie experiéncias que moldem o comportamento
futuro do usudrio baseado nos feedbacks que o sistema
oferece para cada acdo [4][7]. Esses feedbacks ou
recompensas podem ser de honra [glory], de acesso, de
sustentacdo ou de suprimento [facility] [4][7]. Esta tltima
seria o tipo de recompensa que influencia diretamente na
interagdo com o jogo, pois prové novas habilidades ou
poderes ao jogador que a recebe. De maneira similar, [9]
classifica esse tipo de recompensa como recompensas de
poder. O autor apresenta mais sete tipos de recompensas
possiveis para os jogos, entre elas, as recompensas de
recursos, como estrelas, moedas e joias que permitem o
jogador acessar recompensas de poder. E sobre esses dois
tipos de recompensa que nos debrucaremos na analise, de
recurso e de poder, ou suprimento.

III.  OBJETO DE ANALISE

PvZ Heroes é um jogo digital de cartas colecionaveis
para dispositivos moveis publicado pela PopCap Games
em mar¢o de 2016 [10]. Faz parte de uma franquia de
jogos inicialmente apresentada no jogo digital Plants vs.
Zombies, langado em maio de 2009 para varias
plataformas, como PC, iOS, Android, Nintendo,
Playstation entre outros [10]. A franquia conta com jogos
do género estratégia, como os citados acima, e jogos de
aventura, como Plants vs. Zombies: Garden Warfare e
Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2.

O primeiro jogo da franquia ¢ um jogo individual de
estratégia em tempo real, do sub género Tower Defense.
Nele o usuario deve proteger-se de ondas de ataques de
zumbis controlados pelo sistema do jogo. Para isso dispde
de uma série de plantas com diversas habilidades de ataque
e defesa.

Apos outros jogos da franquia lancados para diversas
plataformas — inclusive em redes sociais — e em géneros e
estilos variados — estratégia em tempo real, pinball, jogo
de tiro em terceira pessoa — o PvZ Heroes trouxe um novo
estilo de jogo de estratégia para esse universo ficcional, o
jogo de cartas colecionaveis [10]. O jogo continua baseado
no embate entre plantas e zumbis, trazendo personagens ja
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conhecidos desse universo. Além disso, o aspecto comico,
caracteristico da série também esta presente nesse jogo.

A mecanica do jogo é um misto entre tower defense e
jogo de cartas, com énfase neste ultimo. Os participantes
engajados nos duelos devem atacar o herdi adversario em
cinco linhas disponiveis para posicionar as cartas de
plantas ou zumbis, de acordo com o her6i escolhido (Fig.
1). O jogador perde o duelo apos sofrer vinte pontos ou
mais de ataque.

A cada turno do duelo, cada jogador recebe uma
quantidade de energia — s6is ¢ miolos — para jogar suas
cartas que t€m custos variados para jogar. Essa quantidade
de energia cresce a cada turno. As cartas podem ser de
criaturas — plantas ou zumbis — de truques ou de
ambientes. As cartas disponiveis para cada participante sdo
previamente escolhidas a partir da colecdo que este detém,
que devem ser agrupadas em um baralho de exatamente
quarenta cartas, com no maximo quatro copias de cada.

E sobre a aquisi¢do destas cartas da colegdo a partir dos
sistemas de recompensa e trocas com o sistema que sera
baseada a analise desse artefato.

MISSOES
DOS ZUMBIS
6100

Desafios do dia

&

&

]
¥ ZEXIBICAOIDO,EVENTO

Figura 1. Telas do jogo PvZ Heroes: (a) menu principal; (b) duelo.
Fonte: copias de telas do aplicativo, 2018.

IV. METODO

O método de Close Reading [11] foi utilizado nessa
pesquisa para compreender como a organizagao da base de
dados (conjuntos de cartas) dentro do sistema do jogo
contribui para uma interagdo ludica significativa em
diversos niveis. Primeiro foi observado o artefato de
maneira geral. Para tanto, cada secéo foi acessada e teve a
tela copiada. Depois, duelos foram realizados em cada um
dos modos, até que todas as recompensas possiveis em
cada modo de jogo fossem alcangadas pelo menos uma
vez.

Baseando-se na relagdo entre os duelos individuais —
ou série de duelos — e o fluxo de informagéo observado foi
construido um fluxograma (Fig. 11) a fim de modelar esse
sistema de duelos, recompensas ¢ construgdo da colecdo.
Por fim, sobre este modelo de fluxo de informagdo
construido a partir da observagdo do artefato foi
empreendida uma analise interpretativa para elucidar de
que forma o PvZ Heroes — enquanto sistema de informagao
e experiéncia de prazer — pode proporcionar uma interagao
ludica significativa a seus usudrios. Aspectos dos jogos
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como sistema de informag@o (economia dos itens), dos
jogos como experiéncia do prazer (recompensas) e dos
jogos como experiéncia social (metajogo) foram
considerados para essa analise.

Cabe ressaltar que a analise ndo abordard aspectos
proprios dos duelos, como a mecénica de interacdo entre
os elementos dos duelos (i.e. uso das cartas, energias,
estratégias etc.). Também estdo além dessa analise
questdes da construgdo dos baralhos, das classes e
habilidades de herdis e suas caracteristicas. Por fim, ainda
que baseie-se no sistema de recompensas de recursos e
suprimentos, a compra deste através de moeda real,
externa ao jogo ndo sera considerada.

V. RESULTADOS

O jogo PvZ Heroes dispde de quatro formas principais
de duelos: duelos com amigos; missoes individuais contra
o computador, que podem fazer parte de uma campanha ou
batalha aleatdria; multijogador, que podem ser casuais ou
pelo ranking; e os desafios do dia. Com excegdo do
primeiro, o duelo com amigos, todos oferecem algum
recurso como recompensa caso o jogador seja vitorioso.

Cada conclusdo de desafio do dia concede 100 bilhetes
como recompensa. Ao longo de uma semana, o conjunto
de conclusdes confere novas recompensas além dos 100
bilhetes (Fig. 2). Ao completar 7 conclusdes consecutivas
o jogador recebe um pacote com 6 cartas. Nas missoes
individuais contra o computador cada vitéria concede 10
bilhetes ao jogador. Nos duelos multijogador casuais ou
por ranking, cada vitoria é recompensada com 15 bilhetes.
A cada quatro horas, estas recompensas em bilhetes — nos
duelos multijogador e individuais — sfo multiplicadas
cinco ou dez vezes com base nas classes dos herois
utilizados no duelo, os chamados de reforgos de bilhetes
(Fig. 3). Ao coletar 1200 bilhetes o usuario recebe uma
carta do evento da semana. A cada semana, uma nova carta
¢ oferecida nessa modalidade.

DESLIZANDO DE GONDOLA:
3 Miokes ¢ o baralho "Galinka Agecarada®,
serd que vock conseque conguistar a vitoria
navegando na Gdndola Aerostitica Tumbd
sobre um mar de Castanbaguiticas?
Prémios do Desafio diirio
Ganhe duramte 7 dias para maximizar sews prémios! >
Svitorias  Svitorias  7vitorias @)
Yy & &
+200 +300 +1
oo o @

a Concluido!

© Te vejo de novo em: 2Th 42m

Figura 2. Tela Desafio do dia. Fonte: copia de tela do aplicativo, 2018.

Nos duelos multijogador por ranking além da
recompensa de bilhetes o jogador recebe uma ou mais
estrelas — de acordo com sua posi¢do no ranking — a cada
vitoria. A cada 5 estrelas o jogador avanca na
classificacdo, que vai de 1 a 50. A cada avango na
classificacio o jogador ¢ recompensado com uma
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quantidade de joias de acordo com sua liga — madeira,
bronze, prata etc. (Fig. 4). Ao avancgar para uma nova liga
também ha uma recompensa em joias. Ao final de cada
temporada ha uma recompensa em pacotes de 6 cartas. A
quantidade de pacotes que o jogador recebe ¢ baseado na
liga em que ele encerra a temporada — uma posicao melhor
concede mais pacotes.

Além das recompensas por vitorias nos duelos ha dois
tipos de desafios paralelos: desafios e desafios de herdis. O
primeiro, propde que o jogador realize agdes especificas,
como matar um determinado numero de zumbis ou plantas
ou aumentar a for¢ca de um zumbi (Fig. 5). Nesses casos a
recompensa ¢ dada mesmo se o jogador for derrotado, a
ndo ser que o desafio indique especificamente que ¢
necessario vencer, como por exemplo “vencer uma partida
com um hero6i mioldastico” (mioldstico ¢ uma das 5 classes
de herdis zumbis). Estes desafios sdo atualizados a cada
intervalo de horas e geralmente tém como recompensa 10
joias. Os desafios de herois sdo similares, mas exigem que
sejam cumpridos com o herdi especifico e em alguns casos
tém como recompensas as fagulhas (veremos a seguir).
Além disso, cada herdi tem apenas 10 desafios e o tltimo ¢é
sempre o mesmo para todos: vencer trés duelos
multijogador. A recompensa é um pacote de 6 cartas.

K . m»
Venca! Ganhe bilhetes! Receba cartas!

= a Colete todas a5 &
~ ..g J cartas!
Lo uh

4“@

Ou pode usar jolas para comsequir uma
arta ji

Reforce seus bilhetes!
Venga com Herdis que deram estas classes para
ativar um Reforge:
@ =
SIX #IX

1 Casse. 2 Qasses.

Figura 3. Tela do Evento Semanal com informagdes sobre reforco de
bilhetes. Fonte: copia de tela do aplicativo, 2018.
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Figura 4. Detalhe da tela das recompensas em batalhas por ranking.
Fonte: copia de tela do aplicativo, 2018.
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Detalhe da tela dos Desafios. Fonte: copia de tela do
aplicativo, 2018.

Figura 5.

Uma ultima forma de ser recompensado ¢ assistindo a
anuncios selecionados de terceiros. Cada exibi¢ao de 30
segundos ¢ recompensada com 5 joias. As joias adquiridas
de qualquer maneira, podem ser trocadas por cartas de
eventos, para antecipar o refor¢o de bilhetes (Fig. 3), para
trocar por pacotes de cartas, ou por herois plantas ou
zumbis (Fig. 6).

860
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Figura 6. Telas de compras. Fonte: copias de telas do aplicativo, 2018.

Portanto, como recompensa direta de cada vitoria ¢
possivel obter somente recursos [9] — estrelas; bilhetes;
fagulhas; e joias — ou seja, itens que, quando trocados
automaticamente pelo sistema ou por escolha do usuario,
podem resultar em suprimentos [4] como cartas — de
evento — ou pacotes de cartas. Outra forma indireta de
aquisicdo de cartas sdo as sequéncias de vitdrias como as ja
descritas: do desafio do dia — 7 conclusdes para um pacote
—, do ranking de batalhas — ao final da temporada —, do
evento semanal — atingindo 1200 bilhetes — e dos desafios
de herdis. As cartas entdo adquiridas podem ser inseridas
em novos baralhos ou em baralhos ja editados.

A partir da quinta copia adquirida de qualquer carta o
sistema da cole¢do automaticamente informa ao usuario
que ha copias sobressalentes ao acessar sua cole¢do. Junto
a essa informagdo o sistema disponibiliza um botdo para
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reciclar todas as copias em excesso (Fig. 7). Ao reciclar
uma carta o usudrio recebe uma quantidade de fagulhas
proporcionais a sua raridade. Depois as fagulhas podem ser
utilizadas para aquisi¢do de novos suprimentos, as cartas.
Para adquirir uma carta usando as fagulhas, basta acessar
qualquer carta na cole¢do e dispor da quantidade relativa
para sua criacdo. Isso pode ser feito na se¢do “Cole¢do” ou
enquanto edita o baralho. O usudrio também pode, se
desejar, reciclar copias de cartas que ndo sejam
sobressalentes.

Essa facilidade de reciclar a informacdo em excesso ¢
possibilitada pela qualidade enciclopédica das midias
digitais [1] aliada a automagao [3]. Ou seja, caso o usuario
ndo perceba as coOpia extras, o sistema o informard com
precisdo o que estd ocorrendo: quantas cartas e qual o
resultado de sua reciclagem.

Reciclar todas as cartas extras

Voci vai reciclar: Vocé receberi:

5 Cartas +I5

Reciclar extras

© Protetor

3. 1
¥

Cancelar

Vocé pode usar até & copias da mesma carta em
um baralho. Reciclar cartas extras acima desse
limite concede Centelhas, que pode usar para
criar novas cartas!

Figura 7. Telas da Coleg@o com sugestdo de reciclagem. Fonte: copias
de telas do aplicativo, 2018.

. Py
() 2%/ 1)
Beterralva Cabega de Cuia

Ao entrar em joge: enche seu medidor de
Superblogueio até o mdxime.

oA AEITERBHA

Durante o outono, ele tem um emprego
noturno como pega de decoragdo.

Ao entrar em jogo: recede 3 por cada
anta ¢ Zusmbi

7

P Dy e
753 L 2535

Criar Reciclar f Criar Reciclar
2 250 %) 450 (=000 %) %1000

Figura 8. Telas com informagdes de cartas. Fonte: copias de telas do
aplicativo, 2018.

De maneira geral, as recompensas diretas obtidas a
partir de cada duelo sdo os seguintes recursos:
* Estrelas: obtidas a partir das vitdrias em duelos
multijogador por ranking. Utilizadas para subir de
classificacdo e liga na temporada (Fig. 4).
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* Bilhete: obtido a partir das vitérias em duelos
individuais, multijogador ou no Desafio do dia.
Quando o usuario acumula 1200 bilhetes o sistema
automaticamente troca os bilhetes por uma carta
de evento semanal. Por isso, ndo ¢é possivel
acumula-lo além da quantidade necessaria para
troca pois o sistema troca automaticamente. A
cada semana um conjunto diferente de classes de
herois ativam reforco de bilhetes que multiplica
cinco ou dez vezes a recompensa em bilhetes nos
duelos multijogador e individuais (Fig. 3).

*  Fagulhas: obtido a partir da reciclagem de cartas e
em alguns desafios de herois. Utilizado para criar
qualquer carta do Jogo (F1g 7). Os valores de
reciclagem e de criagdo variam de acordo com a
raridade das cartas: comum; incomum; rara; super-
rara; evento; e lendaria.

e Joias: podem ser compradas com dinheiro real,
obtidas a partir dos desafios gerais ou de heroi,
quando o usudrio atinge uma nova posi¢do no
ranking ou uma nova liga e pode ser obtido
assistindo videos de antincios. As joias podem ser
acumuladas e trocadas por cartas de evento ou
abastecer o refor¢o de bilhetes (Fig. 3); para
comprar pacotes de cartas (Fig. 6); completar os
baralhos estratégicos (Fig. 9); ou adquirir herdis
novos (Fig. 6).

A partir desses recursos, o usuario pode adquirir novos
suprimentos:

e Cartas de eventos: obtidas a cada 1200 bilhetes;
com joias individualmente; dentro de pacotes que
contenham cartas de evento, mas de forma
aleatoria; e criando com fagulhas.

* Pacotes de cartas: geralmente com 6 cartas sdo
obtidos através de joias; a partir de sequéncias de
vitorias, como desafios do dia e desafios de herdi;
e ao final de uma temporada, de acordo a
classificacdo do jogador.

*  Heréis: os 6 primeiros sdo oferecido pelo jogo em
seu pacote basico; os demais podem ser adquiridos
através de compra direta; ou aleatoriamente em um
pacote de cartas que indique tal possibilidade.

Além da reciclagem automatizada, a caracteristica
enciclopédica e as possibilidades de recuperagio e
manipulagdo da informacdo — proprias das midias digitais
[1][3] — também influenciam a experiéncia do PvZ Heroes
em outro ponto: a interagdo com a colegdo para construgido
dos baralhos.

O acesso ao conjunto total de cartas do jogo — que o
usudrio tem ou ndo — pode ser feito através da segdo
“Colecdo”. Nesse aspecto o jogo pode ser classificado
como um sistema de informagdo perfeita, na qual todos os
participantes tém acesso a toda base de dados do jogo, o
conjunto de cartas [4]. O usudrio pode navegar entre as
informagdes ou realizar uma busca por termos especificos
(tal busca pode ser feita através de nomes, classes, tipos ou
habilidades das cartas). De maneira similar, ao editar um
baralho — que pode ser feito antes de um duelo ou na segéo
de coleg@o — o usuario tém acesso a visualizacdo de todas
as cartas possiveis de serem utilizadas pelo o heroéi
selecionado (cada herdi faz parte de duas das dez classes —
cinco de zumbis e cinco de plantas — e pode utilizar em seu
baralho somente cartas pertencentes a estas classes).
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A construgdo de baralhos para os duelos também ¢
apoiada pelos sistemas de informacdo tipicos das midias
digitais. Cada her6i tem cerca de cinco “Baralhos
Estratégicos” propostos pelo jogo. A medida que o usuério
adquire as cartas para esses baralhos estratégicos ele ¢
informado pelo sistema com um icone sobre o baralho
(Fig. 9). Caso ndo tenha as 40 cartas para completar o
baralho estratégico, o usuario pode utilizar joias para
adquirir as cartas ou pode “Criar um Dbaralho
personalizado”, completando as demais com outras cartas
de sua colecdo (Fig. 9).

Ao criar um baralho personalizado, mais suportes do
sistema do jogo. O wusuario pode acionar o botdo
“Completar” para que o sistema adicione automaticamente
a quantidade necessaria para completar 40 cartas. Caso o
usuario tente sair da tela de edi¢do com menos ou mais de
40 cartas selecionadas para o baralho o sistema também o
informa dessa condicéo (Fig. 10).
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N S - R O =
—=eT - .z‘L»M‘ o 0
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s @ et mme =2

:

A o ;w«»«mn para este Nerti Completar o Baralbo Estratigico
o | .+ Obter Pacotes
@3
- .

Telas de seleg@o de baralhos. Fonte: copias de telas do
aplicativo, 2018.
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|l"'\:|'l |
0,
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%-.0 I,.() EV-O I/\/(’)

Figura 10. Telas de edi¢@o de baralhos. Fonte: copias de telas do
aplicativo, 2018.

Em um jogo de cartas colecionaveis ndo digital como o
Magic The Gathering por exemplo [4], os momentos de
constru¢do do baralho e troca de cartas fazem parte do
metajogo, que compreende aspectos do jogo que derivam
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dele, que estdo no contexto em torno do jogo, antes € apds
cada partida. No caso de PvZ Heroes esses momentos
estdo inseridos na arquitetura do jogo como numa
remediacdo [3] de partes do metajogo — a construcdo de
baralhos e troca de cartas — mas continuam circundando os
momentos de partida, ou seja, os duelos.

No mapa apresentado a seguir (Fig. 11), ¢ possivel
observar de que maneira as vitorias em cada duelo, a partir
do encadeamento de recompensas de recursos, permite a
aquisicao de novas cartas, aqui consideradas recompensas
de suprimento ou de poder.

VI. DISCUSSAO

A partir da leitura da estrutura do sistema do jogo
pode-se afirmar que ela apresenta todas as quatro
caracteristicas de jogos digitais descritas por Salen e
Zimmerman [2]. Sua interatividade imediata pode ser
observada nas indicagdes de recompensas ao final das
partidas e nos avisos de itens extras em cole¢des e baralhos
(Fig. 7 e Fig. 9). A automatizacio desse sistema
complexo possibilita reducdo do esforco do usuario na
reciclagem das cartas, na construgdo dos baralhos — com
botdo de auto completar — ¢ ndo deixa o usuario cometer
erros de configuragdo, como utilizar um baralho com
quantidade inadequada de cartas (Fig. 10) ou uso de cartas
de classes proibidas para o herdi escolhido. Ambos
aspectos sdo suportados pela capacidade de manipulacio
das informacdes que o usudrio tem dentro de PvZ Heroes.
O sistema permite acesso as informagdes de qualquer carta
e aquisicdo de qualquer carta ou heréi a partir das
recompensas de recursos advindas das vitorias em partidas.
Partidas estas baseadas principalmente na rede de
comunica¢do digital se considerarmos as batalhas
multijogador — online — como principal instancia de duelo
no jogo.

Esse sistema de informacio perfeita [4], na qual o
usuario pode visualizar todo o conteudo da base de dados
do jogo e possivelmente adquirir todo o conjunto de cartas
existentes, constr6i um contexto de interagdo ludica
fortemente baseado em suas recompensas. Conforme
descrito no capitulo anterior e apresentado no mapa do
jogo (Fig. 11), com excegdo dos duelos entre amigos, todas
as vitorias nos duelos contribuem indiretamente para a
aquisi¢do da recompensa de suprimento principal do jogo,
as cartas. As cartas por sua vez, tém potencial para
influenciar diretamente na jogabilidade de cada duelo,
dando poder de vantagem em relagdo ao oponente. Quanto
mais valiosa a carta — raridade e custo em fagulhas — maior
poder ela concede ao participante. Quanto mais poder
tiver o participante, maiores sdo suas chances de sair
vitorioso dos duelos. Dessa forma esta fechado o ciclo de
recompensas do PvZ Heroes. Nenhum elemento dessa
cadeia de economia de itens [4] ¢ dispensavel ou inutil.
Tudo, em ultima instincia gracas ao sistema de fagulhas,
pode ser reciclado. Pode-se afirmar que PvZ Heroes “(...)
integra com sucesso a informacdo no design global do
jogo.” [4][traducdo nossa].

O design desse sistema de recompensas e reciclagem
do PvZ Heroes proporciona uma interacao lidica [play]
transformativa [4]: a medida que o usudrio joga ele
transforma suas possibilidades de experiéncia futura a
partir da aquisi¢@o de cartas, construcdo de novos baralhos
e conhecimento de novas estratégias de jogo. Estas
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questdes estdo relacionadas ao metajogo, que tem aspectos
muito bem inseridos no sistema, se tomarmos a reciclagem
das cartas como remediacdo da troca de cartas que ocorre
entra jogadores do Magic The Gathering conforme ja
mencionado.

Seria possivel ainda analisar o PvZ Heroes como uma
experiéncia social [4], para além do metajogo projetado
pelos seus desenvolvedores (aquisi¢do, troca e combinagdo
das cartas), uma vez que ha comunidades virtuais em torno
do jogo, como a Wikia [10].

O jogo poderia ser analisado ainda como interacio
lidica narrativa [4] a partir das diversas instancias de
decisio que o usuario deve empreender. Entre elas
podemos citar: as escolhas no intervalo de um turno ou de
um duelo; as escolhas na constru¢do dos baralhos; a
escolha na aquisicdo de novos pacotes ou cartas para sua
colegdo; a escolha de novos herdis; e até mesmo a escolha
de economizar recursos para uma aquisicdo mais
proveitosa. Cada uma destas tém influéncia direta na
cadeia de eventos do jogo. Se considerarmos as primeiras,
as escolhas no intervalo de um turno ou de um duelo, o
jogo poderia ser analisado enquanto um sistema de
informacdo imperfeita [4], no qual cada usuario detém
apenas uma parte das informagdes do jogo: as cartas na
mesa e as cartas em sua mao, mas nao tem conhecimento
das cartas da méo de seu oponente até que ele utilize-as.
Contudo, esse nivel de analise poderia ser empreendido em
diversos jogos de carta, digitais ou ndo, uma vez que “(...)
almost every card game does feature imperfect information
in some form.” [4].

Por fim, para que jogadores com muitos recursos e
suprimentos ndo fiquem entediados e mantenham sua
curva de experiéncia dentro do flow [4], atualizagdes como
novos conjuntos de cartas sdo disponibilizadas
automaticamente aos usuarios. Além disso, o sistema de
batalhas por ranking organiza os duelos para que cada
jogador seja desafiado por um oponente que esteja mais
proximo de suas habilidades, baseando-se na classificago
de cada um. Outro recurso estd na posicdo inicial na
temporada seguinte: uma boa classificacéo ao final de cada
temporada garante iniciar a seguinte em um nivel maior.
Isso auxilia no equilibrio dos oponentes — ¢ de habilidades
entre os duelistas por consequéncia — diminuindo as
chances de confronto entre jogadores iniciantes e mais
experientes no inicio de uma nova temporada, evitando
causar tédio nos mais experientes ou ansiedade nos mais
iniciantes.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse artigo, buscamos apresentar como a forma de
construir uma cole¢do de cartas em um jogo digital pode
contribuir para uma experiéncia ludica significativa. A
partir da compreenséo sistémica do jogo [2] e da nogdo de
remediagdo digital da cole¢do [3], ambos suportados nas
qualidades enciclopédica e automatizada das midias
digitais [1][2][3][4].

A maneira como 0 jogo permite que o usuario construa
sua colegdo a partir do proprio jogo, ou seja, do sucesso
em cada duelo, contribui para constru¢do de uma cadeia de
eventos significativos [2] para o jogador. Esse ciclo de
eventos duelo — recompensa — duelos tem alto potencial
para estimular a participagdo do usuario em busca de uma
interagdo ludica significativa. “Cada agdo que o jogador
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toma ¢ tecida na trama maior da experiéncia geral do jogo:
¢ assim que a agdo de um jogo se torna realmente
significativa.” [2]

Em um jogo de cartas colecionaveis analdgico o
usuario também poderia construir a cadeia de duelos —
recompensa — novas cartas. Mas isso dependeria da ag@o
do proprio usudrio inscrever-se em torneios ou eventos
similares que gerassem recompensas (em forma de
conjuntos de cartas ou em dinheiro). No caso de PvZ
Heroes, o jogo disponibiliza a cadeia completa.

O design de PvZ Heroes insere no jogo parte do
metajogo gragas a um sistema de informagdo que organiza
o fluxo de recompensas, recursos e suprimentos,
possibilitando assim uma interacdo lidica multinivel - a
recompensa apos o duelo, a recompensa potencializando o
duelo etc. Esse sistema conforme descrito no modelo do
fluxo de informag&o do jogo (Fig. 10) poderia ser adaptado
a outros sistemas interativos baseados em jogo ou néo.

Contudo, assim como a capacidade enciclopédia pode
distrair-nos da interpretacdo dos papéis que assumimos nos
jogos [1], no caso de jogos como PvZ Heroes ela pode
motivar o usuario a despender muito tempo — talvez mais
do que poderia — para atingir um alto incide de cartas
adquiridas, sem parar para refletir a respeito da real
necessidade das aquisi¢des.

Como estudos futuros sugere-se avaliar a importancia
dessas recompensas a partir da perspectiva dos usuarios.
Estudos como [12] que exploram os fatores de adic¢do em
jogos de RPG de multijogadores apresentam métodos e
resultados que poderiam ser aproveitados em tal estudo.
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Figura 11. Modelo do fluxo de informacao do Plants vs. Zombies Heroes. Fonte: elaborado pelos autores, 2018.
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