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“Although it looks like a game, business around the table is
deadly serious.”
Carta: Bargaining Table (1999)



RESUMO

Este projeto teve o objetivo de desenvolver um redesign conceitual de interface para o
aplicativo de suporte ao jogo, Magic the gathering, Companion. Para tanto, consideraram-se
elementos além do universo especifico da jogabilidade. Buscou-se contemplar as demandas
ergonOmicas, estéticas e de usabilidade dos jogadores e da comunidade, a partir do atual
aplicativo. O método de projeto adotado foi o Iterato, tendo em vista a abordagem iterativa
e os referenciais do Design Centrado no Ser Humano. Os dados iniciais foram adquiridos
diretamente com a comunidade de jogadores, a partir de questionario, e reconhecidos em
ciclos avaliativos. Os problemas de interface identificados na etapa de pesquisa foram objeto
do redesign, adequando novas funcionalidades de pesquisa de cartas e arquivo de eventos,
além do refinamento das atuais telas, funcdes e contelidos do Companion, em um protdtipo
navegavel de alta fidelidade.

Palavras-chave: Design. Magic the Gathering. Usabilidade. Interface do usuario. Projeto
centrado no usuario.



ABSTRACT

The objective of this project was to develop a conceptual redesign of the interface for the
Magic: The Gathering support app, Companion. In doing so, elements beyond the specific
gaming universe were considered. The project aimed to address the ergonomic, aesthetic,
and usability demands of players and the community based on the current application. The
adopted design method was Iterato, considering an iterative approach and Human-Centered
Design principles. Initial data was gathered directly from the player community through a
questionnaire and refined through evaluation cycles. The interface issues identified in the
research phase were the focus of the redesign, incorporating new card search and event
archive functionalities, as well as refining the existing screens, features, and content of
Companion into a high-fidelity, navigable prototype. Keywords: Design. Magic: The
Gathering. Usability. User Interface. User-Centered Design.

Keywords: Design. Magic: The Gathering. Usability. User Interface. User-Centered Design.
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1 - Introdugdo

A presenca do Design no universo de jogos é abrangente, envolve, por exemplo, atuacao do roteiro
aos niveis, do conteldo a interface, do audio a experiéncia. Ou seja, o Design esta diretamente
envolvido na ramificacdo das atividades agregadas aos processos ludicos, sistémicos e criativos, que
geram interesse e permanéncia dos jogadores. Pela sua natureza aplicada, onde além da projecdo e
desenvolvimento, o Design agrega uma visdo especial na operacionalizacdo e adequacdo das
iniciativas do projeto com as necessidades e interesses do publico-alvo. Ele é naturalmente hibrido,
relacionando o projeto, ao usudrio e o sistema (Cardoso, 2016). Entendendo e projetando da melhor
forma. Seja no seu carater de ciéncia social, pela sua abrangéncia durante a construcdo dos projetos,
ou nos métodos, processos criativos, criacdo de personas e interacdes com e a favor do usudrio.

Assim como é possivel observar em vérios outros ambitos, como na evolucdo da tecnologia, os
jogos com o passar do tempo se tornaram cada vez mais complexos e especificos. Do primeiro jogo,
Jogo Real de Ur (The British Museum, 2015)(figura 01), até o jogo de cartas colecionaveis Magic the
Gathering, que sera base dos elementos, mas ndo o objeto que envolve este projeto (figura 02), é
possivel destrinchar uma série de evolugdes atreladas ao desenvolvimento histérico humano e os
jogos.

Figura 01 — Jogo Real de Ur.

Fonte: <https://www.britishmuseum.org/collection/object/\WW_1928-1009-378>. Acesso em 29 de out. de 2023.



https://www.britishmuseum.org/collection/object/W_1928-1009-378
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Figura 02 — Magic the Gathering, jogo de cartas colecionaveis.

Fonte: <https://maqic.wizards.com/pt-BR/product-guide>. Acesso em 29 de out. de 2023.

Johan Huizinga, em Homo Ludens, 1938, explica que a mentalidade de jogar antecede até
mesmo o conceito de cultura, definindo o lidico como algo primordial e natural. Sendo do jogo de
onde nasce a cultura, rituais, entendimentos linguisticos, artisticos e mais. Nesse contexto
evidencia-se ainda mais a importancia dos reflexos dos jogos e sua complexidade de universos,
mecanicas, histéria e rituais com os contextos da experiéncia humana. Consideragdo ideal para
agregar aos estudos e aplicagcbes do design, em todas suas possiveis interacdes com os jogos,
entendendo como a mentalidade do jogo influencia o usudrio e sua experiéncia, por consequéncia, a
construcdo dos projetos (Huizinga, 1938). Podemos entender o paralelo onde a complexidade, ou a
insercao de obstaculos e processos esta diretamente relacionada com a naturalidade dos jogos e a
presenca do Design neles. Pois, mesmo parecendo uma diferenciagdo dos trabalhos comuns, onde o
design se preocupa com uma facilitacdo de processos, aplicando usabilidade, acessibilidade e
affordance’ (Norman, 2006) nas projecdes, é mediante obstaculos e complexidade que o design de
jogos atinge, juntamente com outros fatores, o interesse e vislumbre do jogador’.

O Magic the Gathering (MTG) também se tornou mais complexo ao passar do tempo, seja na
adicdo da quantidade de cartas e mecanicas, ou na rede de interacdes sociais, que complementam o
jogo, mas que vao além da jogabilidade, definindo o meta jogo® segundo Richard Garfield (2000).

A franquia possui uma complexa rede de interacGes, fisicas e digitais, que tangenciam a
experiéncia e a jogabilidade. Incluido em umas dessas categorias, o aplicativo Companion (figuras 03
e 04), objeto de estudo deste projeto. Foi desenvolvido pela Wizards of the Coast’ (WotC) e lancado
em julho de 2020 para auxiliar na viabilizacdo e organizacdo de eventos fisicos do jogo.

Nesse contexto, com o intuito de refinar as funcionalidades e por consequéncia, a experiéncia

' Pregnancia da forma, caracteristica que possibilita identificar a fungao.

2 Magic: The Gatherting Drive to Work Podcast #11: 10 Things Every Games Needs, 2012. Link para acesso:
https://open.spotify.com/episode/2XWPWaq6Ppa7QER2cOubdOs?si=3b1505638ef94fd1. Acesso em 04 de nov.
de 2023.

3 Conceito apresentado inicialmente pelo criador do Magic the Gathering, Richard Garfield. Com o tempo
passando a representar e nomear diversas interacdes além jogo, mas ligadas ao jogo.

4 Empresa publicadora de jogos, baseados primariamente nos temas de fantasia e ficgdo cientifica. Como
Magic the Gathering e Dungeons and Dragons.


https://magic.wizards.com/pt-BR/product-guide
https://open.spotify.com/episode/2XWPWq6Ppa7QER2cOubdOs?si=3b1505638ef94fd1
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de jogo, este projeto objetivou o redesign conceitual do aplicativo de suporte ao jogo, MTG,
Companion. Assim, buscou-se atender melhor as demandas dos jogadores que utilizam o Companion
(figuras 03 e 04). Refletindo de forma mais acurada e ergonémica as caracteristicas do Magic the
gathering, através das devidas funcionalidades, visto problemas de ergonomia, traducdo e
usabilidade do atual aplicativo.

Figura 03 — Arte oficial de divulgacao do aplicativo de suporte ao jogo, MTG, Companion.

Fonte:<https://magqgic.wizards.com/en/products/companion-app>. Acesso em 31 de out. de 2023.

Figura 04 — Artes oficiais de funcionalidades do aplicativo de suporte ao jogo, MTG, Companion.

Fonte: <https./magic.wizards.com/en/products/companion-app>. Acesso em 31 de out. de 2023.


https://magic.wizards.com/en/products/companion-app
https://magic.wizards.com/en/products/companion-app
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1.1 - Objetivos

Objetivo Geral
Desenvolver um redesign conceitual de interface para o aplicativo de suporte ao jogo, Magic the
gathering, Companion.

Objetivos Especificos
e Refinar as inconsisténcias de usabilidade e ergonomia do aplicativo atual de suporte ao jogo,
Magic the gathering, Companion;
e Propor um redesign com novas funcionalidades para o aplicativo Companion, tendo em vista
as pesquisas realizadas no contexto deste Projeto de Conclusdo de Curso.

1.2 - Justificativa e Motivagao

O aplicativo atual, Companion, possui uma comunidade de usudrios descontentes. Pois, possui uma
nota de 3,7, do total de 5, na plataforma Google Play’, além de diversas reclamacdes feitas na mesma
plataforma sobre problemas de instabilidade de conexao, dificuldade em completar tarefas essenciais
do aplicativo e uma péssima usabilidade. Ou seja, o estado atual do app ndo condiz com as entregas
passiveis da distribuidora WotC para com a comunidade do Magic.

O esperado pelos jogadores seria uma interacdo imersiva, eficiente e ergonOmica,
desenvolvida com reciprocidade de entrega, partindo da hipdtese de que, dada a dimensdo das
comunidades global e brasileira de Magic, os jogadores esperam, no minimo, uma interagao imersiva,
eficiente e ergonomicamente otimizada. Essa interacdao deve ser desenvolvida com foco na entrega
aprimorada da experiéncia de jogo, em vez de criar obstdculos para os jogadores. Valorizando o
conceito do usudrio em detrimento de uma recente construcdo de prioridade de lucro, observada,
por exemplo, pelo aumento exponencial de produtos (grafico 1) em interesse de manter altos indices
de vendas pela Hasbro.

5 Plataforma de download de app do sistema Google. Link de acesso em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wizards.winter orb&hl=pt BR&gl=US . Acesso em 04 de

nov. de 2023


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wizards.winter_orb&hl=pt_BR&gl=US
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Grafico 1 — Resumo de 30 anos de produtos Magic the Gathering langados.

Fonte: <htt ts/>. Acesso em 04

de nov. de 2023.

Contemplar as demandas da comunidade com um redesign projetado coerentemente com a
linguagem de produtos da WotC seria a principal justificativa para o projeto. Além de proporcionar
para o autor mais conhecimento sobre como projetar conforme diretrizes de arquitetura de marca ja
definidas, construindo conhecimento sobre desenvolvimento centrado no usudrio e sua experiéncia
no universo de jogos e seus viabilizadores.

Entende-se também a importancia de mercado deste projeto de conclusdo de curso ao
apontar o Companion como um elemento propiciador de jogos e eventos fisicos do Magic, principal
forma de interacdo do mesmo, representando um modelo de negdcio da WotC, jogos de cartas
colecionaveis (TCG), que lucrou aproximadamente 5,54 bilhdes de reais em 2022, segundo The New
York Times (2023).

Cabe ressaltar que a escolha também se justifica como projeto pessoal do autor, jogador de
Magic desde 2013. Nesses 10 anos de vivéncia, ndo sé neste, mas em diversos universos de jogos,
descobriu-se como parte de vdrias comunidades, cheias de aprendizados, de evolucdes e interacdes
sociais, de convivéncias que se entendiam e se encontravam nas mesmas intengdes, se divertir. A
naturalidade de muitos interesses é fluir e, as vezes, ndo retornar ao vislumbre de ser, mas o MTG foi
maior e diferente, ele continua sendo uma parte integrante e importante da vida do autor, mesmo
nos momentos de oscilagcdo de interesses.

Lembra dos primeiros pacotes e baralhos que recebeu de presente da avd e mae, lembra do
sentimento de aventurar-se em um universo desconhecido e interessante, das aulas de educacao
fisica do ensino médio passadas em jogatinas de Magic com os amigos, dos cheiros e lembrancas
atrelados a muitos artefatos e cartas e de todas as pessoas maravilhosas que esse jogo me trouxe.


https://onlyontuesdays27.com/2022/10/18/30-years-of-magic-the-gathering-products/
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Seja nos momentos de encontro com os amigos, nas lojas dedicadas, nas horas pensando
sobre e montando baralhos (decks), nas felicidades e quebra de expectativas em spoilers® de
produtos, nos aconchegos ao repassar pela colecdo, nos arquétipos com os quais se identificou, nas
amizades que construiu, no que ensinou e aprendeu, na constante checagem dos pregos das cartas,
nas histérias do multiverso’, esse jogo sempre foi realmente mégico.

O autor por algumas vezes usou o tema Magic the Gathering como uma zona de conforto,
durante a graduacdo, onde sentiu que conhecia o suficiente do objeto e tema para experimentar e
aprender. A motivacdo mudou de perspectiva para este projeto, aqui apresenta que evoluiu, ainda
com muito pela frente, e que gostaria de agregar a comunidade que proporcionou isso e tantas outras
felicidades.

Além disso, o autor possui interesse em explorar a drea dos jogos e nas interacdes da area
com o design, seja projecdo, operacionalizacdo ou experiéncia. O MTG possui muito a agregar nesse
sentido, como a principal empresa e jogo precursor do setor de cartas colecionaveis, integrando um
vasto universo relacionado e descrito, uma enorme comunidade, 30 anos de mercado e modelos de
jogos e jogabilidade, o Magic é uma grande oportunidade de estudo e entendimento.

1.3 - Delimitagao

Este projeto teve como delimitacdo o redesign conceitual de interface do aplicativo de suporte ao
jogo Magic the Gathering, desenvolvido durante o segundo semestre de 2023. Como resultado, foi
entregue um protétipo navegdvel de alta fidelidade.

Outra delimitacdo relevante refere-se as pesquisas desenvolvidas com foco nos usuarios do
jogo, ndo em lojas ou eventos de terceiros, que por muitas vezes também utilizam e complementam o
ciclo de uso do aplicativo.

Cabe esclarecer ainda que durante o projeto ndo houve envolvimento real com a empresa
Wizards of the Coast, e assim, ndo ha perspectiva para implementacao oficial do redesign.

1.4 - Metodologia de Projeto Adotada

O método adotado para o desenvolvimento do projeto foi o Iterato (Gongalves, et al. 2023) (figura
05). Método onde os processos a serem aplicados, visam projetar de forma centrada no ser humano e
com sistemas interativos, para melhor atender as demandas e naturalidades de vivéncia da
comunidade de jogadores para qual o projeto serd voltado. Derivando assim, nos melhores elementos
gue irdo complementar o aplicativo, e por consequéncia o jogo e sua experiéncia, dentro das diversas
possibilidades do ecossistema de Magic the gathering.

Sendo assim, um dos focos do projeto: “o projeto centrado no ser humano é uma abordagem
para o desenvolvimento de sistemas interativos que objetiva tornar os sistemas utilizaveis e Uteis,
dando énfase aos usuarios, suas necessidades e exigéncias, pela aplicacdo de conhecimentos e as
técnicas de usabilidade e fatores humanos/ergonomia.” (NBR I1SO 9241-210, 2011).

% Informagao que revela partes importantes de um contetido que vocé ainda ndo consumiu, mas pretendia.
Traduzido de spoil, estragar. Nesse contexto, imagens durante divulgagéo de pré-langamento de produtos de
MTG.

7 O Multiverso € o universo ficcional compartilhado retratado em cartas, romances, quadrinhos e outros
produtos suplementares de Magic: The Gathering.
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Figura 05 — Esquema visual da metodologia lterato.

Fonte: Gongalves, et al. 2023.

Onde se desenvolve inicialmente pesquisas de cunho qualitativo e quantitativo,
respectivamente entrevistas e testes de usabilidade com possiveis usudrios e aplicacio de
guestiondrio em modelo digital, para entender melhor as demandas necessdrias para o projeto
através das dores dos préprios jogadores. Isso em conjunto com uma andlise de aplicativos similares
ou concorrentes, com a finalidade de complementar o cenario deste nicho digital, delimitando
normalidades e oportunidades a serem aplicadas no redesign do Companion. Apds esse
levantamento inicial de dados e estudo de cenario, serdo desenvolvidas uma ou mais personas,
painéis relacionados e suas devidas jornadas de usudrio. Contemplando assim, a partir da analise
desses conteudos, as diretrizes do projeto a serem aplicadas em conjunto com descricdo das
diretrizes ja vigentes no aplicativo oficial, como fonte, paleta de cores, etc.

Em resumo, para a etapa de pesquisa e imersdao foram adotadas as seguintes técnicas:
Levantamento de dados quantitativos a partir de questionario;

Levantamento de dados qualitativos a partir de questionario;

Andlise dos dados colhidos através da plataforma Marvin;

Andlise de similares e concorrentes a partir da ferramenta MATch;

Construcao de personas e conteldos agregados a elas;

Definicdo dos requisitos de projeto do redesign.

oUuksWwWNE

Construindo a partir das etapas anteriores, o desenvolvimento pratico do projeto tera etapas
iterativas, onde retornaremos nos conceitos de estruturacdo do projeto, com os possiveis usudrios, a
fim de validar as aplicacdes projetadas, mediante testes de usabilidade com protétipo de baixa
fidelidade. Estruturando a participacdo direta dos mais interessados nos resultados, a comunidade de
jogadores, e validando a estrutura de fluxos.

Além disso, na etapa de desenvolvimento do projeto, a divisdo técnica, para novas
funcionalidades, ocorreu a partir da:
1. Estruturacdo da arquitetura da informacdo e navegacao;
2. Construcdo dos wireframes® e interfaces iniciais;
3. Teste de usabilidade com protétipo de baixa fidelidade;

8 Sdo um diagrama visual que esboga a estrutura de uma tela de um site ou de aplicativo. Também conhecido
como protétipo de tela.
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Design sensorial: definicdo das diretrizes visuais;
Refinamento das interfaces e protdtipo de alta fidelidade.

1.5 - Estrutura do Documento

O documento foi estruturado nos seguintes capitulos:

1.

Introducao, onde foram dispostos os objetivos, justificativas e motivacdes, delimitacdes do
projeto e metodologia de projeto adotada;

Informacdes preliminares do Jogo Magic the Gathering, onde foram apresentados o jogo MTG
e o Companion, para melhor contexto e embasamento do projeto;

Pesquisa e Imersdo, onde hd o desenvolvimento tedrico, definindo bases conceituais e
diretrizes a partir de dados levantados e analisados;

Estruturacdo da Arquitetura da Informacdo e Navegacdo, onde temos a aplicacdo dos dados e
diretrizes nas decisdes inicias do projeto;

Design Sensorial: Diretrizes Visuais, onde se encontram os estudos e decisdes de modelos
estéticos do projeto;

Refinamento das Interfaces e Protétipo de Alta Fidelidade, apresentando as telas finais e seu
prototipo navegavel;

ConsideracgGes Finais, concluindo o projeto.
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2 - Informagdes Preliminares Sobre o Jogo Magic the Gathering

Com propdsito de melhor entender as interagdes que formam o universo de consumo e lazer do MTG,
este capitulo apresenta mais sobre o jogo e o Companion. Auxiliando leitores sem conhecimentos do
género de jogo de cartdes colecionaveis e, também, no aprofundamento do autor para dominio do
cenario do projeto.

2.1-0Jogo, seu Mercado e o Meta Jogo

Magic the gathering foi o primeiro jogo no estilo de “cartdes colecionaveis” (TCG), tendo sua estreia
em 1993 pela editora Wizards of the Coast e idealizado por Richard Garfield. O jogo construiu em
seus mais de 30 anos de historia ndo somente uma cultura integrante do conceito moderno de
mercado e comunidade de jogos fisicos no seu nicho, como um modelo de negdcio rentavel.

O jogo fez e faz parte da vida de mais de 50 milhGes de jogadores desde 1993, incluindo
celebridades como Post Malone’. Também tornou-se a primeira marca da Hasbro, empresa
multinacional de brinquedos que existe desde 1923, a alcangar um valor agregado de bilhdes.
Movimentando um total de 1,1 bilhdo de délares em receita (aproximadamente 5,54 bilhGes de reais)
em 2022 e contemplando uma parcela de dezoito por cento do valor da multinacional no mesmo ano,
dois por cento a mais que no ano anterior (The New York Times, 2023).

Em sintese, o MTG consiste em uma partida onde, a oscilar por modelo de jogo, dois
jogadores se confrontam com o intuito de reduzir a vida do oponente a zero, em uma forma de troca
de turnos com regras de interacdo e momentos bem definidos. Utilizando-se de baralhos montados
previamente, que seguem um conceito onde alguns tipos de cartas produzem recursos, gastos em
outros tipos de cartas que interagem com o oponente e suas cartas. A partir de diferentes tipos de
cartas, interacbes e com o escalonamento das possibilidades de jogadas por turno, o jogo se define.

Essa jogabilidade descrita ainda segue conceitos definidores do jogo, regras, mas acima desse
conceito de jogabilidade estdo as cores. O Magic possui cinco diferentes cores, branco, azul, preto,
vermelho e verde, representantes de arquétipos e de estilos de jogo e mecanica singulares, podendo
ainda ser combinadas para diferentes interacbes em jogo. Essas cores também possuem, por
definicdo, relagdes sentimentais e simbdlicas (figura 06), refletidas nas suas jogabilidades, muitas
vezes agregando jogadores por seu estilo, significados e naturalidade.

® Austin Richard Post € um artista norte-americano, cantor e compositor do género de rap.
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Figura 06 — Roda do conceito de cores do MTG.

Fonte: <https://mtq.fandom.com/wiki/Color>. Acesso em 31 de out. de 2023.

Indo além do que o jogo agrega mecanicamente, Magic é constituido por uma rede complexa
de interativos e integrantes a sua existéncia e jogabilidade. Isso complementa o conceito de meta
jogo: “It is how a game interfaces with life”*° (Garfield, 2000) e se relaciona ao ecossistema de Teixeira
(2014), onde uma série de propriedades fisicas e digitais da marca criam interacdes para finalidades
de estratégia, ocorrendo no MTG por meio de categorias (figura 07).

Figura 07 — Elementos além do jogo.

Fonte: produzido pelo autor (2023).

1% Tradug&o livre do autor: E como o jogo interage com a vida.


https://mtg.fandom.com/wiki/Color
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Descrevendo com exemplos essas categorias de componentes do universo além do jogo que
integram o Magic, temos:

1. Interfaces analiticas de valor das cartas, para viabilizar o mercado de venda e troca das cartas;

2. Midias e conteldos de cunho informacional, como artigos e informacgdes sobre resultados de
torneios, melhores estratégias, discussdes sobre a histdria, lancamentos e descricdo de
produtos;

3. Produtos fisicos e/ou digitais para viabilizar o jogo, como dados, aplicativos de contadores de
vida, consulta de regras e o Companion;

4. Produtos fisicos e/ou digitais que complementam o jogo, como protetores de cartas, tapetes
para jogo, pastas organizadoras, caixas para transporte, plataforma de listagem de baralhos e
pesquisa de cartas;

5. Versdes digitais do jogo.

Ainda, desconsiderando interagGes mais fisicas, como lojas oficiais, eventos e campeonatos.
Mas, entendendo mais sobre o jogo, pode-se repassar para a interacdo do mesmo com o objeto do
projeto.

2.2 - O Companion

Lancado em 8 de julho de 2020 o objeto de andlise deste projeto se apresenta, na descricdo da
Google Play', como “The quickest way to participate in events at your store - Show up. Magic
Companion does the rest.” (A maneira mais rdpida de participar de eventos em sua loja - Apareca.
Magic Companion faz o resto, tradugao do autor). O aplicativo é o modelo oficial da WotC para
criacdo e gestdo de eventos fisicos do jogo Magic the Gathering, contemplando ainda outras
categorias do meta jogo, como contador de vida e pesquisa na base de cartas.

Figura 08, 09 e 10 - Interfaces de carregamento, entrar em evento e rastrear, respectivamente.
JSENTRARNO EVENTO =

Entrando como Sargeras Medeiros #

Entrar no campo de

Insira o codigo do ever{
‘V—J

(Fornecido

2%

- INSCREVE @
PAGINA R-SE HOSPEDEL
INICIAL RO RASTREA

Fonte: Companion, versao 1.0.806461. Acesso em 04 de nov. de 2023.

" Plataforma de download de aplicativos mobile da Google para o sistema Android.
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Analisando o aplicativo, versdao 1.0.806461 de 10 de outubro de 2023, nota-se que ele conta
com uma arquitetura de marca, em sua maioria, similar as demais apresenta¢des do MTG. Citando,
cores em escala do preto ao branco, aplicagdes em laranja para contraste, artes oficiais do jogo com
opacidade em fundos e a fonte Beleren 2016 em titulos e textos de destaque (figura 09). Fugindo da
normalidade, ainda vemos algumas ilustracdes feitas somente para o aplicativo (figura 08), aplicacdo
da cor azul em diversos elementos e a fonte Open Sans como forma secunddria de texto (figura 10).

As atuais funcionalidades disponiveis no app sao:

1.

“Inscrever-se”, onde se entra no eventos através da insercao de cddigo oferecido pelo
organizador (figura 09);

“Hospedeiro”, seccdo onde se configura, cria e administra os eventos (figura 11);
“Rastrear”, interfaces usadas como contador de vida digital para os jogos (figura 10 e
12);

“Cards”, setor para pesquisa de cartas (figura 13);

“Localizador”, onde se procura por eventos e lojas oficiais préximas (figura 14).

Englobando as funcionalidades apresentadas, é possivel dividir o Companion em dois setores,
um com login obrigatério para uso (“Inscrever-se” e “Hospedeiro”) e o que ndo necessita (demais
funcionalidades). Considerando isso, podemos construir um fluxo de interacdo para o app conforme a

figura 11:
Figura 11 — Fluxo de navegacao do Companion.
Pagina
Inicial
Login
Necessario
“Inscrever-se” “Hospededeiro” “Rastrear” “Cards” “Localizador”
t o
e um evento Contador Pesquisa de i?:svenms €
de Vida cartas

Fonte: produzido pelo autor (2023).

3 - Pesquisa e Imersao

Este capitulo relata o processo de projeto tendo em vista as etapas do método ja explicitadas no
capitulo 1.4 Metodologia de Projeto Adotada.

3.1 - Levantamento de Dados: Questiondrio com os Jogadores Usudrios do Aplicativo

Companion
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Conforme descrito durante o método de projeto adotado para este projeto de conclusdo de curso e
considerando as explicagdes anteriores, a primeira etapa desenvolvida de imersao e pesquisa foi a
obtencdo de dados de cunho quantitativo e qualitativo em rela¢do ao publico usuario do aplicativo
Companion. Dados esses que foram angariados através da aplicacdo, durante 7 dias (28/08/23 a
04/09/23), de um questionario aplicado em espacos digitais das comunidades do Magic the
gathering, especificamente em grupos de WhatsApp*?* (figura 14) de jogadores e lojas nos estados de
Santa Catarina, Parand, Rio Grande do Sul e S3o Paulo.

Esse procedimento foi amparado pelo comité de Etica da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) através do numero de parecer 5.098.845. Ressalta-se que ndo houve coleta de dados
sensiveis ou utilizacdo de demais informacdes fora da construcdo académica do projeto. Além disso, a
finalidade dos dados visou a construcdo de personas e, por consequéncia, os requisitos do projeto,
gue serdo posteriormente descritos.

O questionario também apresentou uma narrativa para a adesdo dos respondentes. Nela
Commodore Guff (figura 12), personagem do universo do Magic, necessita da ajuda dos participantes
para reescrever o futuro do Companion (figural3).

Figura 12 — Carta Guff Reescreve a Histdria, referéncia para o questionario.

Fonte: <https://scryfall.com/card/cmm/737/quff-rewrites-history>. Acesso em 25 set. 2023.

2 WhatsApp é uma plataforma de comunicagao digital instantanea.


https://scryfall.com/card/cmm/737/guff-rewrites-history

Figura 13 — Apresentacao do questionario aplicado.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Figura 14 — Texto de ampla divulgacdo do questionario no aplicativo WhatsApp.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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Além da estratégia aplicada, o questionario apresentou as seguintes indagacdes:

1. Faixa etdria dos participantes (com intervalos de 6 anos e idade inicial de 18);

2. Tempo que joga Magic the gathering (com intervalos de 5 anos, até o total de 30, atual idade
do jogo);

3. Quais outros sites/aplicativos que envolvem Magic sdo utilizados pelos jogadores;

4. Frequéncia de uso do aplicativo Companion;

5. Quais as principais funcionalidades utilizadas no aplicativo (sendo as opgdes: entrar em
eventos, criar eventos, procurar eventos, contador de vida e pesquisar por cartas);

6. Avaliacdo da experiéncia com o aplicativo em questdo (de 1 a 10, sendo 1= "Muito Ruim" e 10
= "Muito Boa");

7. Pergunta sobre problemas ja enfrentados durante o uso do aplicativo;

8. Pergunta sobre possiveis melhorias para o Companion.

Cabe um adendo: os participantes que marcassem a opc¢do de “Nunca utilizei” na pergunta
nuimero 4, eram encaminhados para o final do relatério. Destaca-se ainda que, dos questionamentos
apontados, os niumeros 7 e 8 possuem resposta aberta, visto o teor de importancia dos jogadores
como principal consideracdo para adequacdo do projeto e método Centrado no Usudrio, com
finalidade de averiguar de maneira qualitativa informacdes que definiram as diretrizes do projeto na
etapa de personas. Por consequéncia, as demais perguntas de multipla escolha, concorrem com o
valor quantitativo da pesquisa, metrificando de forma mais assertiva caracteristicas e normativas da
comunidade. Esses dados foram traduzidos no perfil das personas e, também, nos principais
aplicativos que complementam o meta jogo.

3.2 - Analise dos Dados Colhidos

Para o tratamento dos dados obtidos a partir do questiondrio foi utilizada a plataforma Marvin®,
ferramenta de andlise de data qualitativa com foco em base de conteludos. No total foram angariadas
89 respostas para o questionario, apontado anteriormente, no decorrer de sete dias, resultando nos
seguintes entendimentos através da sua analise.

Para os principais grupos etdrios dos jogadores (grafico 1), em ordem decrescente, sdo: 24 a
30 anos (32,58%), 30 a 36 anos (29,21%) e 18 a 24 (19,1%).

' Para mais informacgdes sobre a plataforma acessar site, disponivel em: https://app.heymarvin.com/. Acesso
em: 25 set. 2023.



https://app.heymarvin.com/
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Grafico 2 — Resultado “Qual sua faixa etaria?”.
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Fonte: Plataforma Marvin, 2023.

Para a majoritaria de tempo de jogo dos participantes (grafico 2) obteve-se o seguinte
resultado: 1 a 5 anos (31,46%), 6 a 10 anos (17,98%) e 11 a 15 anos (15,73%);

Grafico 3 — Resultado “A quanto tempo vocé joga Magic the Gathering?”.

Ate 1 ano {5) |

26 a 30 anos (7)

~ 1a%anos [28)
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" & a 10 anos (16}
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Fonte: Plataforma Marvin, 2023.

Sobre o apuramento para a frequéncia de uso do Companion (grafico 3): Uma vez por semana
(46,07%, 41 votos), mensalmente (21,35%, 19 votos), A cada duas semanas (16,85%, 15 votos), Trés
ou mais vezes por semana (12,36%, 11 votos) e Nunca utilizei (3,37%, 3 votos).
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Grafico 4 — Resultado “Com que frequéncia vocé utiliza o Companion?”.
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Fonte: Plataforma Marvin, 2023.

Algumas das principais fung¢bes utilizadas no aplicativo (grafico 4) sdo a de “Entrar em
Eventos” e, com menos frequéncia, “Contador de Vida”. Demais funcionalidades ndo fazem,

majoritariamente, parte da rotina de uso dos jogadores.
Grafico 5 — Resultado “Qual fungao vocé utiliza no aplicativo?”.

Fonte: Plataforma Marvin, 2023.

Da avaliacdo da experiéncia com o aplicativo (grafico 5) tem média de 5,57 e mediana de seis,

em escala de zero a dez;
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Grafico 6 — Resultado “Como vocé avaliaria sua experiéncia com o Companion?”.
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Fonte: Plataforma Marvin, 2023.

Sobre os cinco principais estilos de aplicativos utilizados pelos jogadores, além do Companion,
foram das seguintes categorias:

1. Sites e aplicativos de recursos e informacgdes (25,63% dos aplicativos citados)
como, MTG Goldfish*, EDHREC", MTG Top8'® e MTG Rules'’, onde consomem
conhecimentos e estratégias sobre o jogo;

2. Uso de sites de mercado (24,55%) como, Liga Magic'® e Star City Games™, onde
averiguam pregos, vendem e compram cartas;

3. Uso de plataformas de jogo online (20,58%), como Magic the gathering:
Arena®® e Online*, onde, por modelos oficiais, jogam o jogo digitalmente;

4. Uso de aplicativos de listagem e montagem de baralhos (15,88%), como
Moxfield** e Archidekt®®, onde os jogadores salvam suas listas de cartas para
jogar ou colecionar;

5. Uso de aplicativos de contagem de vida (9,03%), como Magic Life Counter** e
Lifetap®.

4 Link para acesso: https://www.mtggoldfish.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

'® Link para acesso: https://edhrec.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

'® Link para acesso: https://www.mtgtop8.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

7 Link para acesso: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ivancea.M Jles& . Acesso
em 04 de nov. de 2023.

'8 Link para acesso: https://www.ligamagic.com.br/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

% Link para acesso: https:/articles.starcitygames.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

2 Link para acesso: https://magic.wizards.com/en/mtgarena. Acesso em 04 de nov. de 2023.

2! Link para acesso: https://www.mtgo.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

2 |ink para acesso: https://www.moxfield.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

3 Link para acesso: https://archidekt.com/https://archidekt.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.

% Link para acesso: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.snowleopardgames.lifetotal&gl=RU.
Acesso em 04 de nov. de 2023.

% Link para acesso: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lifetap&hl=pt_BR&gl=US. Acesso em 04
de nov. de 2023.
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Dentro disso, os dez principais aplicativos utilizados pelos jogadores sao:
1. Liga Magic (97,8% dos jogadores);

EDHREC (69,7%);

Magic the gathering: Arena (64%);

MTG Goldfish (58,54%);

Moxfield (56,2%);

MTG Top8 (50,6%);

Lifetap (25,8%);

Magic Life Counter (23,6%);

. MTGO (23,6%);

10. Star City Games (10,1%).

N UL AWN

© %

Dos principais problemas apontados por jogadores, em ordem crescente: bugs e instabilidade
(33,77%), problemas de Login (31,17%) e Problemas de interface e traducdo (12,19%). Seguem alguns
comentdrios dos respondentes:

e “Todos possiveis. Desloga, fica fora do ar impossibilitando o andamento do torneio e insiste
em um erro quando ativada a funcdo de contar vida.”

e “Problema na pesquisa de cartas (buffering ruim, artes ndo carregarem, dificuldade de indexar
as pesquisas.) problemas do contador de vida (/layout mal projetado).”

® “Gatherer (procura de cartas) ndao funciona, interface com textos confusos e orienta¢des
pouco claras. Diversas vezes ao realizar uma ac¢do fica pouco claro se existe mais uma agao
necessaria ou nao. Interface travada e pouco interativa, com caminhos estranhos para acessar
algumas das ferramentas.”

e “Eu sé uso ele quando preciso entrar em algum evento, o que é sempre um corre corre e na
Ultima vez ele ficava a cada mudanca de tela me mostrando o negdcio de politica de
privacidade. A traducdo é esquisita também, e apesar de ser bonitinho, a interface fancy dele
atrapalha em momentos de tensao que coisas precisam ser resolvidas de forma clara e rapida.
Eu também sempre tenho q ficar perguntando pras pessoas ao redor o g tem q fazer nele e
onde fica as fungdes.”

Sobre o que os jogadores gostariam de encontrar no aplicativo, as respostas foram que os
usudrios gostariam de funcionalidades adicionais no aplicativo, como um contador de vida mais
avancado, a capacidade de procurar cartas, a identificacdo de cartas por cAmera e a gestao da colecdo
(36,17%), um histérico de eventos que participaram, incluindo informacGes sobre suas posicdes no
ranking, oponentes que enfrentaram e desempenho nas partidas (23,40%), Melhorias na Interface
(23,40%) e Estabilidade e Correcdo de Bugs (12,77%). Seguem alguns comentarios realizados pelos
respondentes para “O que falta e o que vocé gostaria de encontrar no aplicativo? Por qué?”:

e “Um pesquisador de cartas descentes e um contador de vida melhor, nunca vejo ninguém
usando o contador de vida do companion, muito menos o pesquisador de cards, uma vez que
o pesquisador demora muito e as vezes nem sequer acha a carta, e seus filtros raramente
funcionam.”

e “Uma versdo do banco de dados de cartas (gatherer/scryfall) que funcionasse na interface do
celular, talvez com preco da liga (a maioria das interfaces e bancos de dados atuais ndo
considera os precos do mercado brasileiro, e ndo possuem versdao em aplicativo mobile (s6 em
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navegador). Ao mesmo tempo que incluisse os rulings presentes no gatherer que pudessem
ser acessados no meio das partidas.”

e “Um contador de vidas mais interativo e com suporte para outros formatos.(existem diversos
modelos, mas nenhum deles realmente integrado a uma interface de banco de dados.”

e “Uma versdo do manual de regras (manual do magic) quem sabe em versdo PTBR/EN com
indice remissivo, sumario, e busca por tags/categorias que pudesse ser acessada no meio da
partida, evitando sair do aplicativo para buscar regras.”

® “A wizards precisa registrar os resultados dos eventos que vocé joga de maneira permanente.
seria muito bom analisar meu histérico de eventos e acompanhar minha progressao no jogo.”

e “* Interface mais amigdvel; * Scanner de cartas pra procurar sobre regras ou ver o nome de
cartas em outras linguas, além de possibilitar catalogar a colecdo. * Acesso ao Rulebook do
Magic.”

e “Noticias sobre os formatos seria bem interessante. Me manter antenado nos decks que
fizeram resultado me ajudaria no deck building.”

e “Acho que suporte a contagem de pontos de vida de mesas de 3 ou mais jogadores,
personalizacdo visual do app e suporte a cadastramento de decks.”

Em resumo, o perfil dos usuarios apresenta uma maioria de 24 a 36 anos, que possui tempo
de jogo de 1 a 5 anos no mundo do MTG, consome conteldos digitais, informa¢des e acompanha
precos do jogo, utiliza o aplicativo foco do projeto semanalmente para participar de eventos e
ocasionalmente como contador de vida e ndo se encontram satisfeitos com o aplicativo.

Nesse sentido, os usuarios apontam que os principais problemas com o atual aplicativo
Companion sao as instabilidades que afetam diretamente as principais funcionalidades de uso e por
vezes a experiéncia e a participacao oficial do jogo fisico.

Sendo esses problemas: deslogin constantes e durante o uso, demasiadas etapas de
confirmacdo, problemas de traducdo e dificuldade de completar tarefas oriundas da ma posicao de
elementos na interface, gerando dificuldades nos momentos de entrar e participar de eventos, e,
também, opgdes com conteudos e adaptagdes rasas nas funcionalidades como contador de vida e
pesquisa de cartas.

3.3 - Analise de Similares e Concorrentes

Apds a descricdo e tratamento dos dados da pesquisa com usudrios do app, foi iniciada a etapa de
analise de similares e concorrentes. Onde, considerando as diferentes categorias integrantes do
sistema do jogo e as funcionalidades do Companion, bem como, pelo apps possuirem funcionalidades
similares, por exemplo, listagem de cartas e contador de vida ou linguagem préxima e especifica a
comunidade do MTG. Os sistemas escolhidos para andlise foram:

1. Yu-Gi-Oh! Neuron, contemplando a categoria de concorrente e mesmo nicho de aplicativo
oficial. Escolhido pela similaridade de uso do Companion;

2. Liga Magic, contemplando a categoria de mercado do jogo. Escolhido por ser o aplicativo mais
usado pela comunidade, segundo a pesquisa, podendo agregar em elementos conhecidos
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pelos possiveis usuarios;

3. EDHREC, contemplando a categoria de recursos e informagdes sobre o jogo. Escolhido por ser
o segundo app mais usado, e, também, por apresentar grande densidade de informacdes,
podendo agregar em inspiracdo para organizacgdes visuais do redesign;

4. Moxfield, contemplando a categoria de montagem de listas para o jogo. Escolhido por ser um
sistema com grande liberdade de modos de uso ao usuario, complementando a ideia de
atender as necessidades da comunidade e agregando em como fazer isso.

As demais plataformas de jogos online oferecidos pela WotC para o Magic, como o Magic the
gathering: Arena e Magic the gathering: Online, citadas durante pesquisa, foram deixadas de lado,
visto o foco do projeto englobar o sistema de ecologia além do jogo e ndo o jogo em si.

Para cada um deles foram descritas funcionalidades e conteddos. Além disso, a checklist
MATcH?® foi utilizada para mensurar uma escala de usabilidade dos aplicativos e sites analisados,
utilizando um total de 10 heuristicas (Nielsien, 1994) como escala de comparacdo. Resultando em um
Nivel, compativel em valores com uma tabela de usabilidade (figura 15), que descreve sobre as
caracteristicas do site ou interface analisada.

Figura 15 — Tabela deterministica de niveis de usabilidade da plataforma MATch.

Nivel Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...

Usabilidade muito baixa

Até 30 Somente iniciam as tarefas ao comando do usudrio, evidenciam a necessidade de insercdo de dados, possuem botdes e links com &rea
clicavel do tamanho dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, sdo consistentes, utilizam o0 mesmo idioma em seus textos, apresentam os
links de forma consistente entre as telas e funges semelhantes de forma similar.

Usabilidade baixa
Além de possuir as caracteristicas do nivel anterior, fornecem um vpdate do status para operacdes mais lentas por meio de mensagens claras
e concisas, mantém o mesmo ttulo para telas com o mesmo tipo de conteude, utilizam titulos de telas que descrevem adegquadaments seu
30- 40 conteudo, exibem apenas informacdes relacionadas a tarefa que esta sendo realizada, apresentam icones e informacdes textuais de forma
padronizada com contraste suficiente em relagdo ao plano de fundo, e imagens com cor e detalhamento favoraveis a leitura em uma tela
PEQUENE, DOSSUEMm Navegacao consistente entre suas telas, permitem retornar a tela anterior a gualguer momento, mantém controles que
realizam a mesma funcdo em posicées semelhantes na tels, permitem gue as funcdes mais utilizadas ssjam facilmente acessadas e possuem
botfes com tamanho adequado ao clique.

Usabilidade razodvel
Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, dispdem as informacdes em uma ordem lagica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posigdo padrio dos aplicativos para & plataforma, oferecem uma navegacdo intuitiva & um menu esteticamente simples
40-50 e claro, contém titulos e rotulos curtos, possuem fontes, espacamento entrelinhas e alinhamento que favorscem a leitura, realcam
conteudos mais importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que deixam claro qual seu prdximeo passo, oferecem fesedbac
imediato e adequado sobre seu status a cada acdo do usuério, evidenciam gue controles e botdes sdo clicdveis, distinguem claramente os
componentes interativos selecionados, utilizam objetos (icones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos e ndo
apresentam problemas durante a interagdo (trava, botBes gue ndo funcionam no primeiro clique, stc).

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem peguenas guantidades de informacdo em cada tela, mant&m acessiveis
50-60 menus e fungdes comuns do aplicative em todas as telas, evidenciam o nimero de passos necessarios para a realizacdo de uma tarefa,

permitem gue o usuario cancele uma acdo em progresso, possuem navegacao de acordo com os padroes da plataforma a que se destinam e

possibilitam facil acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login.

Usabilidade muito alta
Acima de 60 Tem ainda maior probabilidade, gque os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descritas acima, possuindo um alto nivel de
usabilidade.

Fonte: Plataforma MATch, 2023.

3.3.1 - Analise do Yu-Gi-Oh! Neuron?

Yu-Gi-Oh! Neuron (figuras 16 a 20) é um aplicativo de viabilizacdo de jogos, como o Companion,
porém para o Yu-Gi-Oh!, outro jogo do género TCG, muito inspirado pelo Magic e lancado em 1999. O
aplicativo analisado como concorrente apresenta um refino muito maior nas funcionalidades
atreladas para complementar o jogo que o objeto do projeto. Seja na possibilidade de utiliza-lo sem

% Link para acesso: http://match.inf.ufsc.br:90/index.html. Acesso em 04 de nov. de 2023.
27 Link para acesso: https://www.yugioh-card.com/en/products/neuron/. Acesso em 04 de nov. de 2023.



https://www.yugioh-card.com/en/products/neuron/
http://match.inf.ufsc.br:90/index.html
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login, buscar cartas por imagem, ter uma base de dados e contador de vida atualizados, possuir um
historico de partidas, informacdes sobre produtos e cartas, consisténcia ou fluidez, sdao diversos os
apontamentos que acrescentam valor e que servem como exemplo de aplicacdo e profundidade de
conteldo, atrelado as necessidades apontadas anteriormente pelos dados, para o redesign
conceitual do Companion.

Figura 16 — Interface de contador de vida do Yu-Gi-Oh! Neuron.

Fonte: Yu-Gi-Oh! Neuron, 2023

Figuras 17 e 18 - Interface inicial e de pesquisa de carta por imagem do Yu-Gi-Oh! Neuron, respectivamente.

Fonte: Yu-Gi-Oh! Neuron, 2023.
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Figuras 19 e 20 - Interface de listagem de baralhos e pesquisa de eventos do Yu-Gi-Oh! Neuron,
respectivamente.

Fonte: Yu-Gi-Oh! Neuron, 2023.

Quanto as principais funcionalidade e contelddos apresentados no aplicativo, realizou-se o
quadro a seguir:

Quadro 1 — Andlise de funcionalidades e contetidos do Yu-Gi-Oh! Neuron.

Yu-Gi-Oh! Neuron https://www.konami.com/vugioh/neuron/pt-br.

Funcionalidades login, navegacao livre, escolha de estilo de jogo (fisico ou digital),
contador de vida, pesquisa de cartas, pesquisa por imagem, pesquisa em
arquivo de partidas, pesquisa por lojas e eventos, montagem e procura de
baralhos e favoritar cartas e baralhos.

Conteudos Noticias, biblioteca de cartas, arquivo de partidas, listagem de lojas e
eventos, listagem de baralhos, listagem de produtos oficiais, cartas ndo
validas, lista de compras, biblioteca de perguntas frequentes, regras das
cartas, tendéncias da comunidade, moeda e dado digitais, relatérios,
temporizador e marcadores.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Sobre o alto resultado da avaliacdo (figura 21) da plataforma MATch, as principais realizagcdes
durante o processo foram sobre a eficiéncia do aplicativo em informar para o usuario, onde ele se
encontra, nos feedbacks visuais e hierarquia do aplicativo. Por muitas vezes, visto abundancia de
conteudos e informagbes especificas do jogo, aplicativos desse nicho podem ter uma navegagao
complexa, isso ndo ocorre no concorrente analisado.


https://www.konami.com/yugioh/neuron/pt-br/
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Figura 21 — Resultado da analise de usabilidade do Yu-Gi-Oh! Neuron.

CiGQs MATcH 7DINCoD

Software Quality Group

Checklist para Avaliac8o da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 64.9 pontos - Usabilidade muito alta

Fonte: Plataforma MATch, 2023.

Salienta-se novamente que o aplicativo tem muito a contribuir como um modelo, aplicando
funcionalidades de pesquisa por imagens, histérico de partidas, artigos e informacdes oficiais variadas
sobre o jogo e um contador de vida eficiente. Ressaltaria, como algo a se refinar, o padrao visual
complexo e, ao mesmo tempo, monétono do aplicativo. As informacgdes, raramente, mas ainda, sim,
se confundem com a quantidade de elementos estéticos durante a primeira leitura de tela. Poderiam
ser mais imersivas, trazer mais categorizacdo de importancia e sentimento do jogo, serem refinadas
para imprimir a sensacdo das cartas ao invés do modelo de interface.

3.3.2 - Andlise do Liga Magic*®

O sistema da Liga Magic (Figuras 22 a 25) oferece uma base de dados nacional e localizada sobre o
valor de mercado para venda, compra e troca das cartas do MTG, conforme apontado anteriormente,
é o mais usado pelos jogadores e também é o representante brasileiro da categoria de sites de
mercado.

2 Link para acesso: https://www.ligamagic.com.br/. Acesso em 04 de nov. de 2023.



https://www.ligamagic.com.br/

Figuras 22 e 23 — Interface de artigos e inicial (Cards) da Liga Magic, respectivamente.

Fonte: Aplicativo Liga Magic, 2023.

Figuras 24 e 25 — Interface de pesquisa especifica de carta e baralhos da Liga Magic, respectivamente.

Fonte: Aplicativo Liga Magic, 2023.
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Sobre o apresentado, segue quadro de analise:

Quadro 2 — Analise de funcionalidades e conteudos da Liga Magic.
LigaMagic https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.ligamagic&hl=pt BR
&agl=US
Funcionalidades Pesquisa e compra de cartas.
Conteudos Valor de cartas, produtos e baralhos, noticias e artigos.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)

Aqui ja se observa um resultado inferior (figura 26) ao apresentado na primeira analise,
durante o preenchimento na plataforma foi possivel averiguar problemas de retorno as ultimas
paginas, feedbacks sobre estado atual do sistema, como em carregamentos. Para o aplicativo da Liga
algumas funcionalidades disponiveis na versdao site ndo estdo habilitadas, como o login, o
cadastramento de baralhos e cole¢des, negociacdes e compras além de lojas (como leildes, bazares e
venda direta entre jogadores), filtragem de cartas, blogs e féruns.

Figura 26 — Resultado da anadlise de usabilidade da Liga Magic.

@! GQS MATcH 7DINCoD (=

UFSC

Software Quality Group

Checklist para Avaliagdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 46 pontos - Usabilidade razoavel

Fonte: Plataforma MATch, 2023.

Em resumo, a versao atual do aplicativo analisado é utilizado como ferramenta para checagem
basica de valores. Muitas vezes a pesquisa de valores para cartas com maiores nuances, como edi¢cdes
especiais ou com estados de conservacao relevantes, costuma ser feita pelo navegador e ndo pelo
aplicativo, para ter acesso a versao padrao digital, similar ao site.

Servindo como exposi¢cdo que ndo s6 o Companion, mas outros aplicativos que norteiam a
comunidade possuem versdes atualizadas ou mal projetadas para aplicagdo em versdes méveis. Além
disso, a adicao de funcionalidades que podem complementar na categoria de mercado nunca foram
aplicacdes oficiais da editora e desenvolvedora do Magic, podendo conflitar com o conceito de
aplicagdo de foco em comunidade e sentimento de jogo no redesign.

Valores que agregam sobre o aplicativo da liga para o redesign estariam na possibilidade de
aplicar possiveis padrdes de interface ja conhecidos pela comunidade e usados na Liga Magic, na
disposicdo das cartas ou informacdes com formas arredondadas de base e diferenca de fundo com
contraste. Também na possibilidade de como dispor artigos e elementos mais textuais (figura), que é
necessario projetar em algum nivel de profundidade as interacdes de filtragem e pesquisas.


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.ligamagic&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.ligamagic&hl=pt_BR&gl=US
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3.3.3 - Analise do EDHREC?

O site EDHREC (elder dragon highlander recomendations) (figuras 27 a 30), um dos mais utilizados
segundo pesquisa, € uma aplicacdo digital integrante da categoria de recursos e informacdes sobre o
jogo. A plataforma se debruca sobre um formato (estilo de jogo com suas regras, limitacbes e
caracteristicas) especifico do Magic, metrificando e dispondo dados sobre este formato,
commander®, adicionados pelos préprios usuarios. Considerado ideal para momentos de montar e
adaptar baralhos para esse formato.

As informacgdes disponiveis sdo: os tipos de cartas mais jogadas, seus principais arquétipos no
jogo, suas porcentagens de uso e sinergia com as demais estratégias dos baralhos e artigos sobre

novidades e langamentos.

Figura 27 - Interface Inicial do EDHREC.

Fonte: EDHREC, 2023.

Figura 28 - Interface pesquisa de cartas mais usadas do EDHREC.

Fonte: EDHREC, 2023.

2 Link para acesso: https://edhrec.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.
% Formato mais casual de jogo, normalmente, sendo jogado por quatro pessoas com decks de cem cartas,
sem duplicadas (com excegéo de terrenos basicos).



https://edhrec.com/
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Figura 29 - Interface de baralho especifico do EDHREC.

Fonte: EDHREC, 2023.

Figura 30 - Interface de recomendagéo de cartas do EDHREC.

Fonte: EDHREC, 2023.

Complementando o apontado, segue o quadro de andlise para o site de listagem,

recomendacdes, dados e pesquisa de cartas:

Quadro 3 — Analise de funcionalidades e contelidos da EDHREC.

EDHREC https://edhrec.com/

Funcionalidades Pesquisa, recomendacdes, filtragens, comparagéo de cartas.

Conteudos Biblioteca de cartas e edigbes, dados quantitativos sobre uso de cartas
em baralhos, videos sobre Magic the gathering, noticias e artigos.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)


https://edhrec.com/
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Para o site em questdo, sao obtidos pontos como o uso de icones, mesmo que ndo sempre
perfeitos, substituindo e complementando os textos, também apresenta um feedback de
carregamento e ao passar o cursor por cima dos elementos de forma clara e contrastante, recebendo
uma nota alta no MATch (figura 31).

Figura 31 — Resultado da analise de usabilidade do EDHREC.

CiGos MATCH ~incop 5

Software Quality Group UFSC

Checklist para Avaliagdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 53.5 pontos - Usabilidade alta
Fonte: Plataforma MATch, 2023.

E notdvel como elementos de tela simples podem ser eficazes na criacdo de imersao, gracas as
suas funcionalidades altamente Uteis e a capacidade de divulgar videos e outros conteludos
relacionados ao que se esta buscando.

Ainda, para o projeto, a funcionalidade de recomendacdo de cartas e a maneira que o site
dispde os dados e informacdes sobre as cartas pode ser utilizado tanto como um modelo visual de
refinamento para interface atual de pesquisa, ou embasamento para aplicacdo de nova
funcionalidade com resultados textuais parecidos.

3.3.4 - Anélise do Moxfield*

O site Moxfield (figuras 32 a 34) possui o nome derivado de um ciclo de cinco cartas consideradas
entre as nove mais poderosas do jogo, as moxs®’, é o representante da categoria de listagem e
montagem de baralhos na analise de similares. O principal intuito da plataforma é gerir a pesquisa e
adicdo de cartas em listas, representando os baralhos ou cole¢Ges dos usuarios, de diversas formas
visuais diferentes, deixando a melhor disposi¢cdo a escolha do jogador. Além disso, o aplicativo possui
funcionalidades para o teste desses baralhos montados, conteldos para refinamento de estratégias e,
recentemente, um jogo similar a uma palavra cruzada, mas aplicando conceitos do Magic.

31 Link para acesso: https://www.moxfield.com/. Acesso em 04 de nov. de 2023.
32 Mais sobre este tipo de carta em: https://mtg.fandom.com/wiki/Mox, Acesso em 05 de nov. de 2023.



https://mtg.fandom.com/wiki/Mox
https://www.moxfield.com/

Figura 32 — Interface inicial e de recomendac¢bes do Moxfield.

Fonte: Moxfield, 2023.

Figura 33 — Interface de visualizagcédo de baralho do Moxfield.

Fonte: Moxfield, 2023.

Figura 34 — Interface de teste de baralho do Moxfield.

Fonte: Moxfield, 2023.
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Utilizando-se do apresentado, sobre o site:

Quadro 4 — Analise de funcionalidades e contelidos do Moxfield.

Moxfield https://www.moxfield.com/

Funcionalidades Jogo de palavras, simulagao de jogo, pesquisa, listagem, filtragem, teste
e organizacao de cartas e listas.

Conteldos Valor de cartas, biblioteca de cartas e edigdes, listas de cartas, dados
quantitativos sobre as listas, marcadores e espacgo de teste digital.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)

Durante a anadlise de usabilidade, o diferencial para a nota muito alta (figura 35) foram as
opcOes dispostas ao usudrio, onde a liberdade de uso gera a melhor experiéncia. Seja sobre como
dispor dados em diversos tipos de ordenamentos, aplicando 6timos feedbacks de clique e icones para
auxiliar nos fluxos de escolha, além de possuir uma boa linguagem direta com o universo do jogo, €,
por consequéncia, na experiéncia fluida e de simples entendimento das informagdes.

Figura 35 — Resultado da andlise de usabilidade do Moxfield.

@’ aGQs MATCH 7 INCoD

Fan
UFSC

Software Quality Group

Checklist para Avaliacdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 63.9 pontos - Usabilidade muito alta

Fonte: Plataforma MATch, 2023.

Na construcdo projetual a categoria de listagem e montagem de baralhos se distancia da atual
pretensdo do Companion, mas pode ser uma oportunidade a ser aplicada com a adi¢do de histdrico
de partidas e demais funcionalidades de registro de informacgdes.

De maneira geral, a liberdade de escolha e adaptacao visual que a plataforma oferece é um
grande indicativo de modelo construido com foco no usuario, estilo de desenvolvimento também
adotado para este projeto. Também serve como exemplo de boa aplicagao responsiva entre o
ambiente padrdao de navegacdo na internet e a aplicacdo mével.

3.4 - Construgao de Personas

A proxima etapa do projeto foi a construcdo das personas, baseadas nas personas de interacao
(Cooper, 2014), sdo os principais instrumentos do design para mensurar e agir com precisdo nas
necessidades do usuario com empatia e veracidade, aqui baseadas nos dados do questionario
coletados e apresentados anteriormente. Também foram considerados os arquétipos de jogadores
oficiais da Wizard of the Coast (Rosewater, 2006), da categoria “psychographic profile”*, que os
classificam pelos motivos que os fazem aproveitar o Magic. Alguns desses arquétipos ja foram
representados no jogo, como cartas (figuras 36 a 39). Esses possuem uma construcdo de similaridades

com os de Richard Bartle (2003), onde o entendimento dos tipos de jogadores agregam na forma de

% Tradugao livre do autor: perfil psicografico. Relaciona-se aos sentimentos e criagdo de um vinculo empatico.


https://www.moxfield.com/
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construir o jogo baseado nos seus interesses.

Figuras 36 a 39 - Cartas de alguns arquétipos de jogadores oficiais do Magic.

h?as=grid&order=

Aceso em 2 se. 202.

Fonte:< https:

Para complementar os apontamentos dos usuarios sobre os dois ambitos do projeto, resolver
problemas de usabilidade e projetar novas funcionalidades para o Companion, que em conjunto
compdem o redesign conceitual proposto, foram criadas duas personas. Ambas construidos com
informagbes como tempo de jogo, idade e objetivos, baseados nos dados quali e quantitativos da
pesquisa.

Luiz Almeida de Sa (figura 40), personificando o jogador mais novo, sociavel, casual e com
objetivos de adicdo de filtragens, dados e conteldos na pesquisa de cartas e contador de vida, e
Pedro Carvalho (figura 41), representando o jogador mais experiente, reservado e competitivo, com
necessidades de estabilidade e eficiéncia, histdrico de partidas e adicdo de regras.


https://scryfall.com/search?as=grid&order=name&q=type%3Agamer+%28game%3Apaper%29

Figura 40 — Painel representativos da persona Luiz Almeida de Sa.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Figura 41 - Painel representativos da persona Pedro Carvalho.

Pedro Carvalho
e 34 Anos
« Empreendedor Personalidade
« Sédo Paulo/SP

L. . Introvertido Extrovertido
Arquétipo de Jogador: “Spike” PN
Jogador competitivo que busca

Analitico Criativo

jogadas eficientes e bons resultados

*x0DQ -

K . » Organizado Desorganizado
Jogador de Magic a 11 anos, Pedro participa de eventos competitivos
na Bazar de Bagda todas as segundas, pauper, e quartas, legacy.
Focado em testar novas estratégias que viu em artigos ou suas Competitivo Casual
proprias criagdes direto do Magic the Gathering: Online sempre que
possivel. Adora trocar cartas. Interaqaes Digitais
Cenario de contexto
Utiliza o Companion para entrar nos eventos competitivos dos quais X ONLINE

participa. Quer que o aplicativo funcione com consisténcia, ja teve
problemas durante torneios por causa disso, e também, histérico
para acompanhar seus resultados nos eventos e acesso a alguma
base com as regras do jogo, para chegagem em torneios.

Objetivos Finais de Interagao Objetivos de Experiéncia

. Quero me sentir ajudado pelo app,

. Quero analisar meus resultados nas partidas dos eventos. L. =
ou no minimo, que ndo me atrapalhe.

. Quero recompensas de vitérias que

@ Quero poder consultar regras rapidamente nos torneios. . . R -
interajam entre o Magic digital e o fisico.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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As personas foram usadas na proxima etapa, pré-requisitos do projeto, como base para
validacdo e criagdo das necessidades do projeto, a partir dos seus respectivos objetivos. Além disso,
serdo consultadas em momentos de criacdo e outras etapas iterativas, como refinamento de
alternativas apds testes de usabilidade com possiveis usudrios, para validar e guiar as modificacdes
necessarias.

3.5 - Definicao dos Requisitos de Projeto

Os requisitos de projeto (figura 42) apresentados a seguir sdo divididos em acdes e suas respectivas
necessidades em funcionalidades e conteludos, as quais foram aplicadas no desenvolvimento do
projeto como principal problema a ser solucionado e como fazer isso.

Para definicdo das acbes os requisitos foram divididos em dois tipos, acées com
funcionalidades ja implementadas na versdo inicial do Companion e que precisavam de refinamento
(adicBes na cor azul) e acOes que precisam de novas solucdes, e suas respectivas funcionalidades e
conteudos (em verde). Assim, contemplou-se as duas diretrizes do projeto, a adequacdo de
ergonomia e usabilidade atrelada a novas sugestdes de funcbes que, em conjunto, supriram a
premissa de redesign conceitual do aplicativo. Também foram apontadas na cor roxa, outras
demandas validadas a partir das jornadas das personas e pela pesquisa direta com jogadores (mas
que estdo além do escopo do projeto). Essas poderdo ser desenvolvidas em futuras versdes do
aplicativo, ou apresentadas superficialmente como uma adigdo ao redesign.

Figura 42 — Painel dos Requisitos de projeto.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Sobre os refinamentos, para embasar a histéria de usudrio e o objetivo de unificacdo de
aplicativos da persona nimero 1 (Luiz Almeida de S4), definiu-se o primeiro refinamento de
funcionalidade, o contador de vida. Adicionando mais op¢bes para o numero de participantes,
marcadores de mecanicas durante o jogo e localizando as tradugdes dessa funcionalidade.
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O segundo refinamento, para o setor de pesquisa de cartas, promoveu a pesquisa por
imagem, contemplando cartas que poderiam estar em outros idiomas ou que ndao possuem texto, e
apurando uma melhor pesquisa pela reorganizacao das informacdes e filtragens, simplificando-as.

Para a segunda divisdo temos ag¢des a serem implementadas e desenvolvidas, sem base ja
disponivel, sendo elas a consulta de regras e o histérico de partida. Projetando uma base de pesquisa
rdpida e eficiente e um local para organizar e nutrir informagdes sobre partidas passadas para
evolucao pessoal, respectivamente.

Essas medidas de funcionalidades a serem adicionadas também se fundamentam nos
objetivos da persona 2 (Pedro Carvalho), ao tornar o aplicativo mais amplo e util em quesitos
competitivos, que auxiliam o ambiente do jogo de forma répida.

4 - Estruturagao da Arquitetura da Informagao e Navegacao

4.1 - Fluxos de Navegacao

Considerando as diretrizes anteriormente apresentadas na primeira etapa de constru¢do do redesign,
foi desenvolvido o fluxo de navegacao do Companion, para a versao desenvolvida no projeto (figura
43). Nessa, foram demarcados no mesmo sistema de cor apontado nos requisitos de projeto, os
elementos que serdo refinados, na cor azul, e as novas funcionalidades a serem desenvolvidas, na cor
verde.

Figura 43 — Fluxo de navegacdo do Companion com aplicagdo do redesign.

Pagina
Inicial

Login

Necessario

Historico de Entrar em Hospedar Consulta de Contador Pesquisa de Localizador
Partidas Evento um Evento Regras de Vida Cartas

nnnnnnnnnnnnnnnnn

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
Tendo esse modelo de interagao entre fungdes bem delimitado, entende-se com mais clareza

a construcdo do redesign do aplicativo. A partir disso, foram desenvolvidos fluxos em protdtipo que
foram posteriormente testados por possiveis usudrios, que serdao apresentados a seguir.

4.2 - Construgao dos Wireframes e Interfaces Iniciais

Na proxima etapa do projeto, o modelo de navegacdo foi incorporado e os wireframes iniciados.
Modelos sem cor, com textos de exemplificacdo e com imagens de teste provisdrias.

Essas foram divididas em secdes, delimitadas pelas funcionalidades ou interagGes do usuario.
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As secdes de interfaces sao:

Pagina Inicial;

Login;

Entrar em Evento;
Hospedar Evento;
Histdrico de Eventos;
Localizador;
Consulta de Regras;
Pesquisa de Cartas;
Contador de vida.

WO NU A WN R

A construcdo dos wireframes foi baseada em fatores como: agrupamento por proximidade,
como itens 3 ao 5, por necessitarem de conta registrada e logada para uso. De modo geral, a
construcdo inicial das telas foi norteada pelo ideal de possibilitar eficiéncia e desobstrucdo de ruidos
para o usudrio.

Outro ponto a se ressaltar no design desses wireframes em modelo inicial é a aplicacdo dos
textos em portugués, sempre que possivel, para localizar e especificar o aplicativo para o publico,
tornando-o mais acessivel possivel, tentando também constar legendas e feedbacks visuais sempre
gue viavel.

e Pagina inicial

Utilizando referéncias dos similares analisados, em especial o Yu-Gi-Oh! Neuron, foi aplicado nesta
primeira tela (figura 44), como padrao a ser replicado também nas demais, o grafismo do logotipo do
MTG no componente na parte superior da interface e, também, optado por manter a barra de
navegacdo inferior com rotacdes laterais, porém com trés opc¢des de navegacdao ao invés de cinco,
para maior destaque das mesmas.

Essa interface também consta como menu de facil acesso as demais funcionalidades do
aplicativo, trabalhando conceitos como memdria do usuario ao apresentar sempre icones com
legenda na tela inicial no redesign.
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Figura 44 — Wireframes da pagina inicial.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

e Login

Planejado para cumprir com rapidez a jornada de “entrar na conta” para participar dos torneios, as
telas desenvolvidas para o Login (figura 45) contam somente com entrada simples, visto que a
vinculagdo da conta oficial do MTG n3do possui relagdo com Google ou similares, e uma tela de
confirmacdo. Adendo para a tentativa de inclusdo de uma tradugdo imersiva, com termos associados
ao jogo e com um tom de voz similar ao ja aplicado pela WotC na versao original do Companion,
como “Comecar sua Jornada” e “Boas-vindas ao Multiverso”.

Evidencia-se que o logotipo do Magic nessa se¢do, e nas demais onde o login é obrigatério,
consta com a arte preenchida, sendo um feedback visual para o usuario de que seu cadastro estd
validado e ativo no aplicativo. Esse mesmo conceito de contorno (inativo/ndo selecionado) e
preenchimento (ativo/selecionado) é aplicado em demais icones do protdtipo inicial, como na
confirmagdo de qual drea do aplicativo (funcionalidade) estd sendo disposta na barra inferior de
navegacao, ou em filtros que serdo apresentados posteriormente (figura 43).
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Figura 45 — Wireframes da area de login.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

e Entrar em Evento

Principal funcionalidade utilizada pelos usuarios do aplicativo, conforme apontado pela pesquisa
inicial. Possui reclamacgdes sobre deslogins frequentes e incerteza do estado do sistema (efetiva
participacdao do evento). Para solucionar os principais problemas do atual aplicativo neste redesign
houve foco na resolugado da subscricao de textos importantes na tela inicial desta fun¢do por caixas de
preenchimento e a falta de tela de confirmacao eficiente sobre sua participacao no evento (figura 46).

Conforme nome, para contemplar a funcionalidade voltada na participacao de partidas, as
Unicas requisicdes do usudrio nesta jornada seria para apontar o cédigo do evento que deseja
participar e confirmar os seus resultados de partidas. Para o primeiro caso, foram adicionados dizeres
sobre onde o usuario pode ter acesso ao cédigo do evento, informacao relevante para iniciantes. Ja
participando do evento, o usuario poderia ter acesso ao seu oponente, seu local de jogo, os
resultados das partidas ja terminadas e por fim uma drea de preenchimento de resultado do seu jogo.



Figura 46 — Wireframes da area de entrar em evento.

e Hospedar Evento

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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Principal funcionalidade para uso de terceiros ou lojas oficiais na criacdo e gestdo de eventos, possui
uma demonstracdo essencial para o aplicativo, logo, projetada no fluxo de telas, mas que esta fora do

escopo do projeto.

Para esta secdo (figura 47) ha uma base similar a anterior, porém com adicdo de configuragées
sobre os modelos do evento, no qual foram escolhidos botdes pré-definidos ao invés de caixas de
preenchimento para facilitar a criagdo do mesmo. Também foi adicionado na interface, a etapa de
aprovacdo de jogadores, antes feita somente no modelo desktop. Durante o evento, o botdo para
iniciar e encerrar as rodadas, com disponibilidade apds preenchimento de todos os resultados pelos

jogadores, também foi adicionado.

\

Crie seu evento
Quantidade de vitdrias

Modelo de jogo

Modelo de partida

Cronométro

Hordrio de Inicio @

Comegar evento

Figura 47 — Wireframes da area de hospedar evento.
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Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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o Historico de Eventos

Para a primeira funcionalidade projetada, além de um redesign visual ou de usabilidade, como os
apresentados até o momento, a nova funcionalidade de histdrico (figura 48) contempla uma area
similar a de anotacbes em outros aplicativos, permitindo a edicdo pelos usuarios sobre nomes e
descricGes de resultados em eventos nos quais participaram. Apresentando ainda um icone para
diferenciar resultados no pddio de vencedores.

Figura 48 — Wireframes da area de histérico de eventos.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
e Localizador

Esta funcionalidade aponta lojas e eventos préximos ao usudrio por data e distancia (figura 49).
Podendo ainda ser usado um modelo de visualizagdo em mapa para facilitar a localizagdao e
deslocamento do usudrio. Ainda, foi utilizado icone atualizado e oficial para lojas WPN premium® na
categoria de apresentacao de lojas, o aplicativo atual utiliza o icone defasado para esta diferenciacao.

34 Lojas que cumprem com métricas de alta frequéncia de jogadores e outras orientagées oficiais de espago e
servicos da WotC, desfrutando de recompensas por este status.
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Figura 49 — Wireframes da area de localizador.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

e Consulta de Regras

Segunda funcionalidade nova adicionada no redesign, contempla a base de regras completa e oficial
da WotC para o MTG, com subdivisdo por tipo de conteudo e filtragem por palavras (figura 50), onde
o resultado apresentaria inicialmente conceitos gerais do jogo e, apds isso, pesquisa especifica pelo
termo. Este modelo de ecologia de jogo, disposicdao de informacgdes e regras, ndo teve um similar
analisado durante o mapeamento de similares e concorrentes, assim sendo, houve pesquisar
superficial do MTG Rules® e sua interface, servindo de modelo de organiza¢do para esta adi¢do do
redesing.

Figura 50 — Wireframes da area de consulta de regras.
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Consulta de Regras
v

1. Conceitos do Jogo
101. Regras de Ouro

101.1.

Sempre que o texto de uma carta
contradisser diretamente estas regras, a
carta terd precedéncia. A carta substitui
apenas a regra que se aplica aquela
situagdo especifica. A tinica excegao &
que um jogador pode conceder o jogo, a
qualquer momento

(consulte a regra 104.3a).

101.2.

Quando uma regra ou efeito permite ou
direciona que acontega algo e outro
efeito diz que isso nao pode acontecer,
o efeito “nao pode” tem precedéncia.

Exemplo: Se um efeito diz “Vocé pode
jogar um terreno adicional este turno” e
outro diz “Vocé nao pode jogar terrenos
neste turno”, o efeito que o impede de
jogar terrenos vence.

9 9%

Escreva o termo que procura

exemplo: “carta”

Consulta de Regras
v

Resultados para “carta”:

100.2b No jogo limitado (uma forma de jogo
em que cada jogador recebe a mesma
quantidade de produtos de Magic lacrados
como pacotes de cartas e cria seu proprio
baralho usando apenas este produto e cartas
de terrenos basicos), cada baralho deve
conter no minimo quarenta cartas. Um
baralho limitado pode conter tantas cépias de
uma carta quanto forem inclusas no produto.

101.1.

Sempre que o texto de uma carta
contradisser diretamente estas regras, a
carta tera precedéncia. A carta substitui
apenas a regra que se aplica aquela situagdo
especifica. A Unica excegao é que um
jogador pode conceder o jogo, a qualquer
momento (consulte a regra 104.3a).

103.1a

Se um jogador estd usando uma reserva
(consulte a regra 100.4) ou cartas sendo
representados por cards curinga (consulte a

2 <

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

3% Aplicativo mobile para checagem de regras oficias do MTG.
s/details?id=com.ivancea.MTGRules&hl=pt&gl=US
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e Pesquisa de Cartas

Primeira funcionalidade apresentada que contou com refinamento além do redesign visual ou de
usabilidade (figura 51). Conta com uma filtragem de pesquisa refinada com padrdes similares aos
utilizados pelo site Scryfall’®, apresentando conceitos amplamente comuns e conhecidos pelos
jogadores, mas que auxiliam diretamente, com adicdo de adendos (como a forma de intersec¢do na
adicdo das cores), a uma pesquisa mais completa que a original.

Também foi adicionado um novo modelo de apresentacdo das cartas pesquisadas, similar a
disposicdao ja conhecida pelos usudrios em similares muito utilizados como o EDHREC. Essa
apresentacdo possui foco na arte da carta, feedback visual e integracdo direta na construcao de
membdria do usuario, e se complementa com colecdes onde ela foi lancada, texto transcrito de apoio
e modos de jogo onde ela é vélida.

Além disso, foi adicionada a funcionalidade de pesquisa por imagem, similar a apresentada no
concorrente Yu-Gi-Oh! Neuron. Facilitando a averiguacao de informacdes, como texto em portugués,
formatos onde pode ser jogada, diferentes artes e edi¢Oes, sobre cartas que o usudrio pode encontrar
durante seu jogo fisico.

Cabe comentar, que essa funcionalidade refinada e a nova funcionalidade de consulta de
regras se complementam, visto a capacidade do usuario de consultar sobre duvidas geradas por
cartas encontradas no aplicativo, ou, pelo processo inverso, pesquisa de cartas que possuem as
interagcOes que pesquisou nas regras. Ambas as situacdes sdao exemplos de vivéncia onde a integracao
entre as adi¢gdes do redesign podem agregar no ambiente do meta jogo.

Figura 51 — Wireframes da area de pesquisa de cartas.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

e Contador de Vida

Como segunda funcionalidade a ser refinada, o contador de vida, usado como ferramenta digital para
acompanhar a vida dos jogadores durante a partida, teve suas interacées baseadas no aplicativo
LifeTap*’, somando andlise prévia das categorias de meta jogo (aplicativos de contagem de vida)
especificas no mapeamento do cendrio.

% Site de MTG especializado em pesquisa e filtragem de cartas, conta com filtragens basicas, como cores e
tipos, até mais avangadas, como artista que produziu a arte da carta ou texto correlatos de histéria do jogo.
37 Aplicativo de MTG referéncia na marcacao de vida e adigdo de demais funcionalidades de extra
jogo.https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lifetap&hl=pt&gl=US. Acesso em: 25 set. 2023.
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Essa area do aplicativo (figura 52) conta com uma tela de configuracdes para a ferramenta,
podendo ser iniciado um novo contador ou continuar o ultimo fechado. Além de uma série de op¢des
extras ao modelo original do Companion no contador, tentando agregar muitos conteudos,
representados com frequéncia de forma fisica no Magic, tentando viabilizar o jogo com a retirada
desses elementos fisicos como empecilhos de jogabilidade ao trazé-los para o ambiente digital.
Inserido também uma jogada de dados (adotando o modelo de dois dados de seis lados, conforme
regras oficiais), contemplando uma decisdo aleatéria entre jogadores caso necessario para processos
de decisdo antes e durante o jogo.

Algumas funcbes e conteldos extras, como digitalizacdo de produtos e disponibilizacdo dos
mesmos gratuitamente nessa area, nao foram adicionados, por irem contra as propostas de negdcio
da desenvolvedora oficial do MTG.

Figura 52 — Wireframes da area do contador de vida.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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4.3 - Testes de Usabilidade

Finalizando a construcgdo e prototipagem digital das telas iniciais anteriormente apresentadas, deu-se
inicio a listagem e organizacao dos testes com possiveis usuarios. Buscando através deles, validar as
escolhas citadas anteriormente. Para isso, foram definidas as seguintes tarefas (figura 53) para serem
cumpridas durante os testes.

A primeira tarefa seria entrar em um evento e adicionar sua marcagao de vitérias em uma
rodada, buscando validar as mudancas visuais na principal funcionalidade do aplicativo.

A segunda e terceira tarefa dos testes envolveram as novas funcionalidades, sendo
respectivamente, editar a descricdo de uma rodada dentro do seu histdrico de partidas e pesquisar
por um termo na consulta de regras.

Por fim, a quarta e quinta tarefa foram definidas para averiguar as funcionalidades que
tiveram refinamentos. Sendo, respectivamente, pesquisar uma carta por imagem e jogar um dado
para decidir quem inicia a partida.

Ainda sobre os testes, a média de tempo para as interacdes foi estipulada entre quinze e vinte
minutos, com disponibilizacdo de protétipo digital pela plataforma Figma®® para que o possivel
usudrio completasse as tarefas. Especificando, os testes foram feitos via Google Meet*’, onde houve
gravacdo da interacdo apds apresentacdo sobre uso das informagGes e demais necessidades
estipuladas pelo comité de ética que integra o projeto.

Ainda, as escolhas dos participantes foram pautadas em personalidade, tentando alinhar seus
arquétipos de jogadores aos das personas escolhidas para o projeto, alinhando ambas as visdes
apresentadas anteriormente, a preocupac¢ao com eficiéncia e interface com paralelo a linguagem do
usuario.

3% Software de criagdo e prototipagdo de conteudos digitais de design, usando como ferramenta principal para
as construgdes de interface deste projeto.
39 Google Meet é um servigo de comunicagio por video desenvolvido pelo Google.
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Fonte: Produzido pelo autor (2023).
4.3.1 - Resultados dos Testes*

Foram efetuados testes com trés possiveis usudrios (figura 54) na média de tempo no estipulado.
Sobre a completude das tarefas, com excecdo de dificuldades geradas pela forma como a tarefa foi
escrita e apresentada em alguns testes, foram completadas com facilidade e validados os fluxos
apontados.

40 Link para gravagao dos testes:
https://drive.google.com/drive/folders/1S3J00egxdIBEMO2SNZIX yWSqgzF-Sfar?usp=sharing.
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Figura 54 — Captura de tela durante teste de usabilidade.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

De maneira geral, os resultados dos testes apontaram como principal necessidade o
reconhecimento em vez de memorizacio® (Nielsen, 2020) e padrdes de acessibilidade para as telas,
onde seria ideal constar em diferentes situacdes descricdes ou legendas para os conteidos, como nos
icones da barra inferior e botdes flutuantes. Fora isso, algumas telas onde existem popups® no
prototipo poderiam ser trocadas por areas de preenchimento, o termo histdrico de eventos poderia
ser reformulado para melhor entendimento de edicdo e poder-se-ia adicionar uma opc¢do de voltar
em algumas telas.

Pontualmente, foi indicada a necessidade de refinar icones, como o de pesquisa nas telas de
consulta de regras e o de dados no contador de vida. Além disso, houve 6étimas confirmagdes
relativas ao escopo do projeto, onde durante os testes os participantes apontaram sobre
similaridades descritas nas personas, sobre unificar funcionalidades em um sé aplicativo, a adi¢ao das
novas funcionalidades e como agrega ao modelo aplicado e o quao relevante é refinar o app de
suporte ao jogo.

Todas as informacdes coletadas foram utilizadas na préxima etapa do projeto, no intuito de
integrar essa etapa iterativa do projeto em favor das necessidades dos usuarios.

5 - Design Sensorial: Diretrizes Visuais

Para o refinamento das interfaces foram estudadas possibilidades estéticas no contexto dos fluxos
iniciais. Esses estudos foram definidos a partir dos seguintes elementos: as cores e padrdes de
gradientes , icones para funcionalidades que estivessem relacionados ao MTG, fontes, fundos com
imagem do jogo para as telas e padronizacdao de elementos de navegacdao, como a barra inferior,
superior e botdes.

Ademais, um dos fatores considerados durante esse processo de estudo estético foi adequar
padrdes ja existentes em conteldos oficiais da WotC sobre a arquitetura de marca do Magic the
Gathering, como nos exemplos das figuras 55 e 56 (site oficial da WotC), no redesign.

“1 Umas das 10 heuristicas de Nielsen, padrées utilizados para projetar uma boa interface digital.
42 Elemento que "aparece" sobre outra interface, construindo uma camada superior.
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Figura 55 — Exemplos de estilos estéticos oficiais do Magic.

Fonte: <https://magic.wizards.com/pt-BR>. Acesso em 01 nov. de 2023.

Figura 56 — Exemplos de estilos estéticos oficiais do Magic.

Fonte: <https://magic.wizards.com/pt-BR>. Acesso em 01 nov. de 2023.

5.1 - Cores

Sobre as cores e gradientes, foram definidos dois principais estilos. O primeiro, uma cor principal
(#HEC680D) e um modelo de gradiente entre as cores #B82F1A e (figura 57), relacionadas as
raridades® (figura 58). Constituindo &reas de priorizacdo hierdrquica dos contetdos, por meio de
contrastes com o segundo padrao.

43 Elemento visual e textual das cartas do MTG, relacionado a dificuldade de encontra-las nos produtos selados
e também sua complexidade e poder, divididas em: comum (C), incomum (U), rara (R) e mitica (M).


https://magic.wizards.com/pt-BR
https://magic.wizards.com/pt-BR
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Figura 57 — Produgéo do gradiente mitico baseado na carta Aurélia, Lider de Guerra.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Figura 58 — Exemplo das raridades e suas cores no MTG.

Fonte: <https://mtg.fandom.com/wiki/Expansion_symbol>. Acesso em 29 de out. de 2023.

O segundo estilo de cores foi definido por uma escala de cinza, do preto (#000000) ao branco
(HFFFFFF), identificando oito cores nessa escala para aplicagcdes em diferentes elementos da interface,
como textos e botdes. Buscou-se demonstrar uma ordem de profundidade e contraste. A figura 59
mostra algumas das interaces entre as cores da escala (disposta mais a baixo) e a cor de contraste.


https://mtg.fandom.com/wiki/Expansion_symbol
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Figura 59 - Estilo de cores e suas interagoes.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Para o refinamento dos icones, a diretriz adotada foi utilizar elementos presentes nas cartas e
artes do jogo para representar as funcionalidades do redesign, visando gerar maior imersao do
usudrio no multiverso e na histéria do Magic.

5.2 - icones

Para o indicativo de acessar os eventos e, por se relacionar diretamente com a finalidade de jogar
Magic, optou-se pelo mesmo com padrao similar ao fundo das cartas fisicas (figura 60), ao invés do
simbolo de combate adotado pelo aplicativo oficial do Companion. Também, nesse estudo de estilo
foi incorporado o padrdao de contornos ao invés de preenchimento, padrdao que foi repetido para os
demais icones.

Figura 60 — Evolugao do icone de entrar em evento.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Na funcionalidade de hospedar eventos, o novo icone apresenta a letra inicial do jogo no seu
estilo classico em conjunto com os circulos que representam as cores (figura 61), baseado no fundo
das cartas. Este remete a funcionalidade anterior, assimilando a completude entre organizar e
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participar de eventos. Isso por meio de elementos mais diretamente ligados ao jogo e que se
complementam ou se repetem em ambos.

Figura 61 — Evolugdo do icone de hospedar eventos.

Evolucao

—
~
~
~
-

Inativo

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Para o simbolo de histérico de eventos, a primeira consideracao foi atender a um dos ruidos
apontados pelos testes de usabilidade, modificar o nome da funcionalidade para melhor
entendimento das suas finalidades. A alteracdo inicial foi modificar o titulo da funcionalidade para
registro de eventos e utilizar a referéncia simbdlica de um livro para isso. Apds os primeiros
refinamentos do icone, ele e o nome foram novamente modificados para arquivo de eventos,
buscando uma aplica¢cdo mais imersiva, baseada na carta, Arquivo de Edro* (figura 62), que foi usado
como inspira¢do para o icone (figura 63).

Figura 62 — Carta Arquivo de Edro, Inspiragao para o icone do arquivo de eventos.

Fonte: <h ://scryfall.com/card/cmm/737/quff-rewrites-hi >. Acesso em 25 set. 2023.

Figura 63 — Evolugao do icone de arquivo de eventos.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

44 Elemento fantastico do universo de Magic the Gathering. Com diversos tamanhos, o objeto de pedra é usado
para armazenar informagdes e, em casos raros, conter criaturas.


https://scryfall.com/card/cmm/737/guff-rewrites-history
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A segunda funcionalidade mais utilizada pelos usudrios, o contador de vida, teve uma
adequacao relacionada as cores e contornos (figura 64). Foram mantidos o icone dos fluxos iniciais,
que representa um dado tipicamente usado para contagem de vida no jogo (figura 65)*.

Figura 64 — Evolucdo do icone de entrar em evento.

Fonte:
<https://www.spellenwinkel.nl/en-WW/p/magic-the-gathering-the-lost-caverns-of-ixalan-spindown-die-d20/90983
29>. Acesso em 31 out. 2023.

Figura 65 — Refinamento do icone de contador de vida.

Inativo

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

No icone para funcdo de pesquisa (figura 68) de cartas o refinamento se iniciou com o
conceito de ressaltar o local de raridade das cartas, remetendo aos conceitos aplicados no primeiro
estilo de cores. Foi desenvolvido em conjunto com o contorno do modelo frontal das mesmas para
indicar um processo de estudo do conteldo do jogo. Tendo em vista a complexidade dos icones, por
consequéncia da quantidade de elementos e da pouca visibilidade dos contornos, eles foram
simplificados para enfatizar somente a lupa de pesquisa e simbolo de cole¢cio promocional® (figuras
66 e 67), com pequena distorcdo de fora para dentro da lupa.

45 Esses dados possuem vinte lados, sendo numerados crescentemente até o simbolo, da colecéo que
pertencem, indicando o maior valor. Ideal para marcagéo de vida dos modelos de jogos mais comuns do MTG.
46 Simbolos e raridade usado para produtos ou versdes raras e promocionais das cartas, aplicado em
diferentes estilos desde 1996.


https://www.spellenwinkel.nl/en-WW/p/magic-the-gathering-the-lost-caverns-of-ixalan-spindown-die-d20/9098329
https://www.spellenwinkel.nl/en-WW/p/magic-the-gathering-the-lost-caverns-of-ixalan-spindown-die-d20/9098329
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Figura 66 — Carta Admonition Angel, exemplo de icone promocional.

Fonte: <https://scryfall.com/card/sld/154/admonition-angel>. Acesso em 31 out. 2023.

Figura 67 — Carta Dark Ritual, exemplo de icone promocional.

Fonte:
<h J/www.gr wer.com log/magi I rds-mer ian_m rk_ritual foil 614
9 129350/303982>. Acesso em 31 out. 2023.

Figura 68 — Refinamento do icone de pesquisa de cartas.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Na categoria de localizador foi escolhido refinar o icone baseando-se em uma carta com
representacdo de mapa (figura 71), famosa na comunidade por seu amplo uso na época de
langamento. Também, outros elementos visuais, como fundo de telas, que ainda serdo apresentados


https://scryfall.com/card/sld/154/admonition-angel
https://www.gradedpower.com/catalog/magic_graded_cards-mercadian_masques/dark_ritual_cgc_85_foil_6149_129350/303982
https://www.gradedpower.com/catalog/magic_graded_cards-mercadian_masques/dark_ritual_cgc_85_foil_6149_129350/303982

68

se relacionam com essa escolha, na medida que ela remete a préxima coleg¢do a ser langada no jogo,
em 17 de novembro de 2023, sendo a versdo mais atualizada de Ixalan®’, cole¢3o original da carta
Mapa do Tesouro (figuras 69 e 70).

Figuras 69 e 70 — Carta Mapa do Tesouro, exemplo de icone localizador.

Fonte: <https://scryfall.com/card/xIn/250/pt/mapa-do-tesouro-angra-do-tesouro>. Acesso em 31 out. 2023.

Figura 71 — Refinamento do icone de localizador.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Para finalizar o refinamento dos principais simbolos do redesign, a consulta de regras foi
modificada para caracterizar-se por um livro (figura 72), visto que o simbolo melhor representou a
funcionalidade, pela mesma utilizar-se de texto para pesquisa.

Figura 72 — Refinamento do icone de consulta de regras.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

47 Expansdo com 279 cartas para o MTG, langada em 29 de setembro de 2017, com tema latino de exploragéo,
aventura, elementos culturais indigenas, dinossauros, vampiros e pirataria.


https://scryfall.com/card/xln/250/pt/mapa-do-tesouro-angra-do-tesouro
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5.3 - Fontes

Sobre as fontes escolhidas, optou-se pela fonte oficial Beleren 2016 (figura 73) para titulos, nos
tamanhos 96 e 70 pontos. A mesma fonte é usada nas cartas do jogo, caracterizada por possuir um
peso apresentando muita serifa e outro com menores hastes e menos presenca de serifa.

Figura 73 — Exemplo de aplicacdo da fonte Beleren 2016.

BELEREN2016 SMALL CAPS
96PT MAGIC THE GATHERING

Beleren2016

96pt Magic the Gathering
70pt Magic the Gathering

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Para as dareas de maior informacdo textual e para contrastar com a fonte de titulos foi
escolhida a fonte Roboto nas variagdes Semibold, Medium e Regular nos tamanhos 64, 54, 48, 40 e 32
em pontos (figura 74). A Roboto possui estilo geométrico e sem serifa, foi usada em areas de leitura
de texto corridos, subtitulos e legendas para botdes e icones.

Figura 74 — Exemplo de aplicagdo da fonte Roboto.

Roboto

64pt Magic the Gatherin ]

g
54pt Magic the Gathering Semibold

48pt Magic the Gathering —

40pt Magic the Gathering

32pt Magic the Gathering —— Regular
Fonte: Produzido pelo autor (2023).
5.4 - Fundos das Interfaces

Para os fundos das telas, foi escolhido aplicar artes da nova expansdo oficial do jogo, trazendo a
coeréncia entre o jogo fisico e seu auxiliar digital. Além disso, vale comentar que a expansao “As
Cavernas Perdidas de Ixalan” (figura 75) possui inspiracdo estética e historica na cultura latino
americana, mais localizada para as culturas astecas, maias e incas. Nao obstante, agregou de forma
muito positiva na realidade de localizagdo de conteldo do redesign para a comunidade brasileira.
Para conceitos aplicados como esse, também seria interessante atualiza¢cdes frequentes dos
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desenvolvedores para novas artes conforme os langamentos oficiais do MTG.

Figura 75 — Artes de divulgagéo da expansao “As Cavernas Perdidas de Ixalan”.

Fonte: <https://www.ligamagic.com.br/?view=artigos/view&aid=4638>. Acesso em 31 out. 2023.

Durante os testes visuais para a melhor opc¢do de aplicacdo de efeitos, buscou-se ressaltar a
visibilidade dos textos sem perder o teor artistico e contrastes. Assim, foram efetuados diferentes
tipos de aplicacdo de opacidades (figura 76). Os demais elementos apresentados nas interfaces ainda
nao haviam sido alinhados de maneira geral aos novos padrdes, visto carater de teste.

Figura 76 — Testes e refinamentos da aplicagdo de imagens de fundo das interfaces.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Apds essas tentativas de harmonizacdo com as ilustra¢des, foi escolhido aplicar as imagens
com opacidade de 40%, podendo ter aplicagdes visto gama diversificada de valores nas cores das
diferentes artes, em um fundo de tela preta (figura 77). Para as demais etapas, também por meio


https://www.ligamagic.com.br/?view=artigos/view&aid=4638
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desse teste, foi averiguada a necessidade de padronizacdao dos elementos graficos, como gradientes
da barra superior e inferior. Foi mais adequado adotar um tom mais escuro, para melhor comodidade
visual, legibilidade dos textos e areas de destaque em branco. A cor principal de contraste foi usada
buscando também, melhor legibilidade.

Figura 77 — Exemplo de interface com fundo refinado e uso da cor de destaque.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

5.5 - Elementos de Navegacao

Os elementos que passaram por refinamento (figura 78) nesta categoria foram: a barra de navegagao
inferior (usada como método principal de mudanga entre funcionalidades) e area superior com o
simbolo do Magic, com retorno visual sobre o estado do /login (ativo e inativo no mesmo sistema dos
demais icones).
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Figura 78 — Refinamento dos elementos de navegacgao.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

A primeira alteracdo foi diminuir o logo superior, visto novos modelos mobile com camera
frontal no setor superior, também presente no modelo utilizado para a viabilizagdo dos protétipos.
Outra modificacao foi a adequacdo do gradiente para contemplar melhor visibilidade e diferenga no
elemento fundo, visto aplicacdo de artes com teor mais escuro nos fundos de tela.

6 - Refinamento das Interfaces e Protétipo de Alta Fidelidade®®

Para esta etapa de refinamento, as principais diretrizes adotadas para escolha dos novos elementos
foram manter um equilibrio entre os fluxos interativos e a estética das interfaces, sem fugir do padrao
estético adotado pela WotC para o Magic. Além disso, buscou-se aplicar os estilos e contelddos
descritos anteriormente, atendendo aos apontamentos feitos pelos possiveis usudrios durante os
testes anteriores.

Para maior parte do protétipo disponibilizado, interacdes de preenchimento foram
adicionadas para construir uma experiéncia mais imersiva, projetando telas sem as informacgdes, no
processo de preenchimento e apds serem inseridas. Além disso, foram adicionadas pequenas
animacbes para representar de forma bdsica alguns momentos de transicdo de telas, como
surgimento de pop-ups, filtragens e pesquisas. O prototipo possui essas qualidades visto o ambiente
que se constréi em torno da imersao e pertencimento do usudrio com o conteudo. Ainda, assim, se
trata de um conteudo simples para a especificidade de micro interagdes possiveis.

Para a sessdo inicial (figura 79), conforme sugestdo dos usudrios, houve modificacdes na
apresentacao dos setores do aplicativo, aproveitando melhor o espago em branco e aumentando o
tamanho dos textos e imagens para maior pregnancia e hierarquia. O novo espago substitui um
possivel onboarding®® com descri¢do para cada funcionalidade.

48 Link para acesso do prototipo:
https: //www figma. com/proto/erbhFOGb1n|53K4Deasz/PCC'7paqe |d 163%3A339&tvpe deS|qn&node |d 188-

%3A805&show proto-sidebar= 1&mode design

4® Termo em inglés usado para um processo de inserg&o, neste caso, aplicado para o conjunto de
ensinamentos sobre o uso do aplicativo.


https://www.figma.com/proto/XrpbhF0Gbjnj5sK4Deazxl/PCC?page-id=163%3A339&type=design&node-id=188-805&viewport=348%2C863%2C0.04&t=p7VwxzUBnqilDPJG-1&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=188%3A805&show-proto-sidebar=1&mode=design
https://www.figma.com/proto/XrpbhF0Gbjnj5sK4Deazxl/PCC?page-id=163%3A339&type=design&node-id=188-805&viewport=348%2C863%2C0.04&t=p7VwxzUBnqilDPJG-1&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=188%3A805&show-proto-sidebar=1&mode=design
https://www.figma.com/proto/XrpbhF0Gbjnj5sK4Deazxl/PCC?page-id=163%3A339&type=design&node-id=188-805&viewport=348%2C863%2C0.04&t=p7VwxzUBnqilDPJG-1&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=188%3A805&show-proto-sidebar=1&mode=design
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Essa seria a tela a que se retorna ao clicar no logo superior do Magic em toda navegacao, além
de ser a primeira tela de reentrada apds a saudacdo, assim apresentando maior pregnancia dessas
informacdes para o usudrio.

Figura 79 - Tela refinada da pagina inicial.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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As interfaces de login (figuras 80 a 81) seriam acessiveis, fora do fluxo do protdtipo, ao entrar
em areas com coleta de dados (funcionalidades de entrar, hospedar e arquivar eventos).

Figuras 80 a 81 - Telas refinadas de /ogin.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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Para as interfaces de entrar em evento (figuras 82 a 87), legendas e porcentagens relacionadas
aos resultados dos jogos foram adicionadas nas telas final desse fluxo, essas descricdes e estatisticas
tiveram reiteracao de importancia durante os testes de usabilidade dos wireframes.

Figuras 82 a 87 - Telas refinadas de entrar em evento.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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Em hospedar eventos (figuras 88 a 92), mesmo estando fora do escopo de usudrios do projeto,
os organizadores de torneios e a funcionalidade em questdo, sdo essenciais para a integralidade de
uso do Companion, por isso, esse fluxo continua vigente no redesign.

Figuras 88 a 92 - Telas refinadas de hospedar evento.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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Para area de Arquivo de Eventos (figuras 93 a 96), antigo Histdrico de eventos, ndo houve
maiores modifica¢des além da evolugdao do nome e icone da funcionalidade.

Figura 93 a 96 - Telas refinadas do arquivo de eventos.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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Para as telas do contador de vida (figuras 97 a 103), grande parte dos conteudos envolvem a
area de contagem, onde foram aplicados icones oficiais ou semelhantes ao do jogo. Além disso, o
icone de dado para escolha aleatdria de jogadores, no contador, foi refinado conforme necessidade

apontada em testes de fluxos com os usuarios.

Figuras 97 a 103 - Telas refinadas do contador de vida.
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Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Na funcionalidade de pesquisa de cartas (figuras 104 a 112) foram adicionadas informacgdes
sobre especificidades de pesquisa, regras especificas, variacdo de arte das cartas e as validades das
mesmas nos formatos especificos do jogo, refinamentos necessarios conforme apontamentos dos
possiveis usuarios.

Figuras 104 a 112 - Telas refinadas da pesquisa de cartas.
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Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Para pesquisa de regras (figuras 113 a 117), conforme novos modelos de tamanho e fontes, as
informacbes foram refinadas para atenderem melhor a hierarquia, a area de pesquisa de termos
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também foi modificada, deixando de ser um popup para preenchimento e agora projetada somente
como linha para escrita.

Figuras 113 a 117 — Telas refinadas da consulta de regras.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).
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Para funcdo de localizar lojas e eventos (figuras 118 a 122), foi proposta a logo de lojas WPN
(Wizards Play Network) para sua versdao mais atual, reaplicada hierarquia em textos, focando em
legibilidade, como na secdo anterior e projetadas telas para descricdo dos eventos e dos

estabelecimentos.

Figuras 118 a 122 - Telas refinadas do localizador.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)
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Também, para maior ergonomia do projeto, foram desenvolvidas interfaces de boas-vindas
(com demonstracdo de login ativo e inativo, conforme logo superior) (figuras 123 e 124), erro e de
carregamento (figuras 125 e 126), contemplando possiveis necessidades além das inicialmente
projetadas.

Figura 123 e 124 - Telas de boas-vindas.

Fonte: Produzido pelo autor (2023).

Figuras 125 e 126 - Telas de erro e carregamento.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)
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Finalizando esta sec¢do, esta disposta a tabela com o resumo das modificacbes, sejam
alteragbes ou adicdes, feitas no redesign, para cada uma das funcionalidades. Ressaltando os
conteldos e processos aprimoradas além do design sensorial.

Quadro 5 — Analise das modificacdes aplicadas no redesign.

Funcionalidade Alteracoes e/ou adigdes do redesign

Entrar em Evento Traducgao e localizacdo do nome da
funcionalidade, reorganizacao hierarquica de
textos e conteudos e novo modelo de
confirmacao de resultado.

Organizar Evento Traducgao e localizagdo do nome da
funcionalidade, reorganizagao hierarquica de
textos e conteudos e nova forma de aprovar
participantes.

Contador de Vida Traducao e localizacdo do nome da
funcionalidade, reduzidas etapas para iniciar o
contador, adigao de tipos de marcadores
(bencao da cidade, dia e noite, dianteira, taxa de
comandante e monarca), adigdo de marcador
para mais de um tipo de comandante® e
mudang¢a no modelo de navegacao entre
conteudos no contador.

Pesquisa de Cartas Traducgao e localizagdo do nome da
funcionalidade, reorganizacao hierarquica e
facilitada de textos e modos de filtragem, juncao
de busca simples e avangada em opgdes de
filtragem efetivas, adi¢do de textos de regras e
interacdes para as cartas, base de dados e
imagens traduzidas para o portugués, adi¢cao de
barra inferior para navegacao durante
resultados de busca, troca de siglas por icones
e adicao de pesquisa por imagem.

Localizar Atualizacao dos icones de WPN, mapa, site,
contato e local, modificacdo do nome da
funcionalidade, nova disposicao visual dos
elementos clicaveis, reorganizac¢ao hierarquica
de textos e atualizacido na apresentacéo do
mapa.

Consulta de Regras* Nova funcionalidade*
Onde o usuario pode consultar regras de forma
facilitada e intuitiva.

Arquivo de Eventos*® Nova funcionalidade*
Onde o usuario analisar e renomear eventos e
rodadas das quais ja participou.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)

% Tipo de carta especial de um dos formatos do jogo, EDH ou commander. Normalmente jogado com um
comandante, mas podendo ter até dois.



6.1 - Guia de Estilo

85

Seguindo as aplicagdes no redesign foi criado um guia de estilo (figuras 127 a 132), com o intuito de

dispor os padrbes usados para facilitar e guiar futuras produgdes relacionadas ao projeto.

GRID

Figuras 127 — Guia de grid.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)

360x800

4 Colunas
Margem 24px
Gutter 20px



Figuras 128 — Guia de cores.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)
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Figuras 129 - Guia de tipos.

TIPOGRAFIA

BELEREN 2016 SMALL CAPS
UM PEQUENO JABUTI XERETA VIU DEZ CEGONHAS FELIZES
UM PEQUENO JABUTI XERETA VIU DEZ CEGONHAS FELIZES

Beleren 2016

um pequeno jabuti xereta viu dez cegonhas felizes
UM PEQUENO JABUTI XERETA VIU DEZ CEGONHAS FELIZES

Roboto Roboto Roboto

um pequeno jabuti xereta viu dez cegonhas felizes
UM PEQUENO JABUTI XERETA VIU DEZ CEGONHAS FELIZES

TiTULOS

Fonte: Beleren2016 Small Caps
. Tamanho: 96 pt

Peso: Bold

H3

Fonte: Roboto
H3 Tamanho: 64 pt
Peso: SemiBold

H3

SuBTITULOS

Fonte: Beleren2016
Tamanho: 64 pt
1 Peso: Bold

Fonte: Roboto
Tamanho: 54 pt

Peso: Medium

BOTOES

Fonte: Roboto
Tamanho: 64 pt
Peso: SemiBold

TEXTOS
Fonte: Roboto

Tamanho: 60 pt
Peso: Medium

Tamanho: 48 pt

. Fonte: Roboto

Peso: Regular

Fonte: Beleren2016 Small Caps
Tamanho: 64 pt

Peso: Bold

Fonte: Roboto
2 Tamanho: 64 pt
Peso: Medium

Fonte: Roboto
n Tamanho: 32 pt

Peso: Medium

Fonte: Roboto
2 Tamanho: 54 pt
Peso: SemiBold

Fonte: Roboto
2 Tamanho: 40 pt
Peso: Medium

Fonte: Roboto
Tamanho: 40 pt

Peso: Regular

Fonte: Roboto
3 Tamanho: 48 pt
Peso: SemiBold

Fonte: Roboto
Tamanho: 32 pt
3 Peso: Medium

Fonte: Roboto

6 Tamanho: 36 pt

Peso: Semibold

Fonte: Produzido pelo autor (2023)



Figuras 130 — Guia de icones.

[CONES

Fonte: Produzido pelo autor (2023)

Figuras 131 — Guia de cores.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)
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Figuras 132 — Guia de componentes.

Fonte: Produzido pelo autor (2023)
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7 - Consideragoes Finais

Este projeto de conclusao de curso teve como objetivo desenvolver um redesign, ndo oficial, da
interface do aplicativo Companion. Buscou-se manter em foco as opinides advindas de usuarios, os
jogadores, e também atender as normativas oficiais da WotC sobre o jogo, Magic the Gathering.
Assim, foram realizadas pesquisas diretamente com a comunidade de jogadores, com similares,
prototipos de baixa e de alta fidelidade, com fluxos testados e refinados a partir de avaliagdes.
Objetivou-se manter uma experiéncia imersiva e que complementasse o universo da jogabilidade do
MTG, entendendo assim, atender ao objetivo.

Ainda é possivel propor futuras melhorias e versdes seguindo as mesmas diretrizes,
adicionando mais categorias que permeiam o universo do meta jogo. Isso no sentido de agregar mais
nas possibilidades de atender as diferentes demandas dos jogadores sobre o universo de Magic.
Como a de listagem de baralhos e cartas, associando-os as partidas que serdo jogadas em eventos,
constru¢io de um modelo de recompensa phygital’*, onde vitdrias em eventos poderiam gerar
cadigos para recompensas em plataformas de jogo online, vinculagdo com plataformas e conteldos
terceiros, como a rede social YouTube, para recomendacdo de produtos para os jogadores e
disponibilizacdo de informagdes oficialmente, como mudangas dos formatos do jogo e atualizagao
sobre especificidades, data de langamento e especificagcdes de produtos.

Para atender demandas de proje¢Ges como essa, seria interessante construir em conjunto
com a Wizards of the Coast, pesquisando e entendendo mais das decisdes e diretrizes que poderiam
viabilizar o projeto. Sem deixar de lado o propdsito de atender a quem constrdi o jogo, os jogadores,
de forma bem intencionada, acessivel e localizada.

Sobre o método utilizado, ele apoiou o projeto com a presenca das diretrizes vindas dos
usudrios e também nos testes que proporcionaram maior refinamento da esquematica do protétipo.
Entender os usuarios como centro da interagdo em oportunidades digitais imersivas e complexas
como a do MTG, sdo essenciais para disponibilizar a melhor usabilidade e experiéncia de uso para
guem mais importa, quem utiliza, participa, constréi e se apoia na comunidade.

Também, sobre a aplicagdo do método em conjunto com algumas ferramentas citadas no
primeiro paragrafo, foi possivel desenvolver diversos entregaveis durante diferentes etapas do
projeto. Conteudos entregues como os problemas do atual Companion, personas, requisitos de
projeto, fluxos de navegacao e diretrizes visuais, se tornaram essenciais para projetar com coeréncia,
alinhado de forma estética e ergondbmica, com a construcdo centrada nos jogadores. Atrelando isso
ao lterato, proporcionaram-se diversos resultados, seja na entrega de uma hierarquia de informacdes
refinada, elementos de imersdo na linguagem do multiverso do MTG ou funcionalidades facilitadas
para uso eficiente durante eventos.

As dificuldades encontradas na aplicacdo do método estiveram relacionadas com a questao de
tempo do projeto, como conciliar os momentos iterativos, de testes de usabilidade, com o
cronograma (77 dias corridos) e com a disponibilidade dos participantes. Entendendo a importancia
da participacdo dos possiveis usudrios, até mesmo na consideracdo de aplicar métodos mais
inclusivos, como o design colaborativo®, gostaria de ter tido maior disponibilidade para esses
processos colaborativos diretamente com a comunidade.

Além disso, este projeto contribui com essa iniciativa, valorizando a presenca e importancia

51 A palavra é o resultado da jung&o de dois termos: fisico e digital, conceituando sua interagéo.
52 Design composto de métodos de participagdo ativa dos grupos sociais envolvidos nos processos do projeto.
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individual dos jogadores, e da sua forca como comunidade, na completude dos pensamentos de
aplicagdes corporativas. Seja traduzindo termos para melhor entendimento dos jogadores novos ou
experientes, até construindo a partir de demandas para melhor atender o que é preciso. Refinando
através do redesign apresentado, um Companion digno de uma comunidade, funcional e agregativo.

Para continuar construindo uma experiéncia imersiva, é possivel disponibilizar artes oficiais
em boa qualidade para uso, por exemplo, de papel de parede de dispositivos, além de atualizar os
fundos de tela desenvolvidos com as novas artes de expansdes a serem langadas futuramente no
jogo.

Como autor, me sinto contente e acolhido com o projeto desenvolvido. Representado como
pessoa e designer em abordar a temdtica do MTG atrelada ao Design, construindo mais
conhecimentos em torno de uma parte tdo integrante da minha formacdo, do meu cotidiano e das
minhas alegrias. Ainda mais por desenvolver interagindo com o universo dos jogos, que sempre foram
do meu interesse, de modo entusiasta e profissional.

Encarei este projeto de conclusdo de curso como uma grande e feliz oportunidade de explorar
mais como minha formacdo agregaria em projetos futuros na area de jogos e na experiéncia dos
jogadores. Espero poder aplicar ainda mais os conhecimentos adquiridos ndo sé na graduagcao, mas
na vivéncia e empatia como jogador, em mais projetos que virdo. Sempre projetando de forma bem
disposta para interessados como eu, primordialmente, em interagir, evoluir e criar lembrancas
memoraveis com jogos. Carrego muitos desses sentimentos comigo, momentos magicos que
oportunidades como a deste projeto enaltecem. Por fim, ressalto, construir uma comunidade unida,
sempre, para nossos mais diversos interesses, passatempos e felicidades.
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9 - Apéndice

Disponibilizagdo em imagem dos resultados da pesquisa realizada com os jogadores de Magic the
Gathering sobre o aplicativo Companion:
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Carimbo de dataihora

2710812023 19:27:26

2710812023 19:37:04

2710812023 19:44:29
271082023 20:03:20
2710812023 20:07:41

2710812023 20:20:06
2710812023 20:43:25
2710812023 21:02:43

2710812023 21:57:49

271082023 21:50:47

28/08/2023 03:12:30
2810812023 09:07:09
2810812023 09:07:31
28/0812023 09:10:17
28/0812023 09:12:21

2810812023 09:12:48
28/08/2023 09:14:52
281082023 09:16:12
281082023 09:23:39

281082023 09:29:27

2810812023 09:34:03

281082023 09:53:09

2810812023 09:57:04

28/08/2023 09:58:16

2810812023 09:58:23
28/08/2023 09:59:49
28/0812023 10:00:36
2810812023 10:01:22

2810812023 10:01:25
2810812023 10:05:47
28/08/2023 10:09:52

28/08/2023 10:25:56

28/0812023 10:30:13
28/08/2023 10:34:29
2810812023 10:46:35
2810812023 10:47:12

2810812023 10:47:53
2810812023 10:48:01

2810812023 10:48:50

28/082023 10:48:02

28/08/12023 10:50:25
28/0812023 10:52:23
2810812023 10:54:19

28/08/12023 10:55:00
28/0812023 10:55:45
2810812023 10:55:57
2810812023 10:56:53

28/08/2023 10:58:09
28/08/2023 10:50:15
28/0812023 11:00:43
2810812023 11:00:48

28/0812023 11:02:37

2810812023 11:03:22
2810812023 11:04:39

28/08/2023 11:05:56

28/0812023 11:47:32

28/08/2023 1:17:57

2810812023 11:20:22

28/0812023 11:29:16

2810812023 11:31:14
2810812023 11:36:32
28/08/2023 11:37:59
2810812023 11:54:27

28/08/2023 12:02:02
281082023 12:08:04
28/0812023 12:09:15
28/0812023 12:10:05
28/0812023 12:11:50
2810812023 12:13:27
2810812023 12:27:21

2810812023 12:28:47
281082023 12:36:38
28/08/2023 12:43:08
2810812023 12:53:22

281082023 12:57:08
2810812023 12:57:54
28/08/2023 12:58:05
2810812023 13:00:01
2810812023 13:37:16
2810812023 13:37:23
28/08/2023 13:38:10

2810812023 14:12:35

28/08/2023 16:47:26

28/08/2023 20:15:32

281082023 23:45:42
201082023 05:54:20
3010812023 07:22:47
0210912023 15:28:15
03/09/2023 05:59:44

Qual sua faixa etaria?

30236 anos

36242 anos

18224 anos
24230 anos
18224 anos.

18224 anos.
24230anos
18224 anos

24230 anos

30236 anos

30236 anos
30236 anos
24230anos
30a36anos
36242 anos

362 42an0s
Mais de 42 anos
30236 anos
18224 anos

Mais de 42 anos

30236 anos

362 42.an0s

18224 anos.

18224 anos

30236 anos
24230 anos
30236 anos
18224 anos

24230 anos
24230anos
30a36.anos

24230 anos

30a36.anos
30236 anos
24230 anos
30236 anos

24230 anos
18224 anos.

24230 anos

24230 anos

18224 anos
Mais de 42 anos
24230 anos

18224 anos.
24230 anos
24230 anos
24230 anos

30a36.anos
18224 anos.
30236 anos
18224 anos.

30236 anos

24230 anos
362 42.an0s

18224 anos.

24230 anos

Mais de 42 anos

At6 18 anos

24230 anos

24230 anos
362 42.an0s
24230 anos
30236 anos

24230 anos
362 42 anos
362 42an0s
30236 anos
24230anos
At6 18 anos

18224 anos.

18224 anos.
24230 anos
36242 anos
24230 anos

30236 anos
30236 anos
30236 anos
24230 anos
24230 anos
30236 anos
30236 anos

30236 anos

18224 anos.

24230 anos

30a36.anos
24230 anos
30236 anos
Mais de 42 anos
362 42an0s

Aquanto tempo vocé joga

Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter, Lifetap, MTG Rules

Moxfield, MTG Goldfish, EDHREC, MTG Rules, Mtg wiki

Moxfeld, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap
Moxfield, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap.

Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Star City Games, MTG Goldfish, EDHREC, Magi Life Counter, Farmiliar

Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxield, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter

Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxield, Star City Games, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC

Moxfield, MTG Top8, EDHREC, Gatherer

Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, EDHREC, TappedOut, Scryfall, Gatherer, TCGPlayer e CardMarket.

Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap

Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter, Lifetap

Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter

Magic the gathering?
g
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap.
26230 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfild, MTG Goldfish, EDHREC, Cockatrice
1a5anos Liga Magic, Moxfild, EDHREC, Lifetap
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC, Edh Shieldmate
Até 1 ano Nenhum
1a5anos MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter, Lifetap
1a5anos
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, EDHREC, Archidekt
11a 15 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magi
26230 anos Liga Magic, MTG Goldfish, EDHREC, cockatrice, magic set editor
11 15anos Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, Magic Life Counter, Scryfal, archidekt
21225 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magi
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magi
16820 anos MTGO, Liga Magic, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC
26230 anos MTGO, Liga Magic, MTG Tops, MTG Goldfish, Twitter
26230 anos
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, MTG Goldfish, Magic Life Counter
62 10anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter
6a10anos Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish
26230 anos MTGO, Liga Magic. MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, MTG Goldfish
16820 anos Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC
6a10anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Tops, EDHREC
11a15anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, EDHREC, Magic Life Counter, Lifetap
6a10anos MTGO, Liga Magic, Moxfield, Star City Games, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC
21225 anos Liga Magic, Star ity Games, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap
11a15anos Liga Magic, MTG Goldfish, Magic Life Counter, scryfall
A6 1ano Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, EDHREC
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish
1a5anos
16820 anos Liga Magic, MTG Top8, MTG Goldfish, Magi Life Counter
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic
62 10anos
16a20anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, EDHREC
1a5anos Liga Magic, EDHREC, Cockatrice
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfeld, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, EDHREC, Lifetap
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC
1a5anos Liga Magic, Moxfield, Magic Life Counter
A6 1 ano Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, EDHREC, Magic Life Counter, Manabox
1aSanos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, EDHREC, Magic Life Counter, Scryfall
11a15anos Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, Lifetap, MTG Rules, scryfall
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfeld, Magic Life Counter
112 15 anos Liga Magic, Moxfield, EDHREC, Lifetap
1a5anos MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC
16820 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, MTG Goldfish, Magic Life Counter
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, EDHREC
16220 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magi
1a5anos Liga Magic, Moxfield, EDHREC
16220 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, EDHREC, MTG Familar
11a15anos
21225 an0s Liga Magic
A6 1 ano Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap
11a15anos Liga Magic, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magi
Ate 1ano Liga Magic, EDHREC, Lifetap, Scryfall
1aSanos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, EDHREC, Lifetap.
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, MTG Top8, EDHREC, Lifetap
21a25an0s Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Goldfish
6a10anos Liga Magic, Moxfield, Star City Games, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, MTG Rules.
112 15 anos Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic
26230 anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC
11a15anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Tops, MTG Goldfish
11 15anos MTGO, Liga Magic, MTG Goldfish, EDHREC, Carbon by nanotube.
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfild, MTG Top8
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, MTG Tops
1a5anos Liga Magic, Moxfield, MTG Top8, EDHREC
11a 15 anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, MTG Tops, MTG Goldfish
11a15anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Moxfield, MTG Top, MTG Goldfish, EDHREC, Magic Life Counter,
21225 an0s Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Star City Games, MTG Top8, MTG Goldfish
62 10anos
21225 anos Liga Magic, Moxfield, Star City Games, MTG Top8, EDHREC, Magic Life Counter
16820 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, MTG Goldfish
6a10anos
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Moxfield, EDHREC, Lifetap
1a5anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic
16820 anos Liga Magic, Moxfield, Star ity Games, MTG Goldfish, EDHREC, Lifetap
16a20anos Liga Magic, EDHREC
21225 anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Goldfish
1a5anos Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Tops, MTG Goldfish, EDHREC.
1a5anos Liga Magic, EDHREC, Lifetap, ManaBox
21225 an0s Magic the gathering: Arena, MTGO, Liga Magic, Moxfield, MTG Goldfish, EDHREC, Lotus (app)
112 15anos Liga Magic, EDHREC, Commander Decks & MTG Familar
6a10anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Magic Life Counter, Lifetap
21225 anos Magic the gathering: Arena, Liga Magic, Star City Games, MTG Top8, MTG Goldfish, MTG Rules
26230 anos

Magic the gathering: Arena, Liga Magic, MTG Top8, MTG Goldfish, EDHREC, tappedout

Com que frequéncia vocé utiiza o Companion?.
Mensalmente

Acada duas semanas.

Uma vez por semana
Uma vez por semana
Nunca utiizei

Uma vez por semana
Trés ou mais vezes por semana
Mensalmente

Mensalmente

Uma vez por semana

Uma vez por semana
Uma vez por semana
Uma vez por semana
Mensalmente

Acada duas semanas.

Trés ou mais vezes por semana
Mensalmente

Trés ou mais vezes por semana
Uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana
Trés ou mas vezes por semana
Uma vez por semana
Mensalmente

Trés ou mais vezes por semana
Nunca utiizei
Trés ou mais vezes por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana
Uma vez por semana
Mensalmente
Mensalmente

Mensalmente
Uma vez por semana

Mensalmente
Trés ou mais vezes por semana

Mensalmente
Uma vez por semana
Trés ou mais vezes por semana

Uma vez por semana
Nunca utiizei

Uma vez por semana

Trés ou mais vezes por semana

Uma vez por semana
Acada duas semanas.
Uma vez por semana
Uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana
Uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez por semana
Mensalmente

Acada duas semanas

Acada duas semanas.

Uma vez por semana
Acada duas semanas
Uma vez por semana

Acada duas semanas.

Acada duas semanas.
Acada duas semanas.
Uma vez por semana
Mensalmente
Mensalmente

Uma vez por semana
Acada duas semanas.

Acada duas semanas.
Uma vez por semana

Acada duas semanas.
Acada duas semanas.

Trés ou mas vezes por semana
Uma vez por semana

Uma vez por semana
Mensalmente

Trés ou mais vezes por semana
Acada duas semanas.
Mensalmente

Uma vez por semana

Acada duas semanas.

Uma vez por semana

Uma vez por semana
Mensalmente
Uma vez por semana
Mensalmente
Mensalmente

wal i

Q
[Entrar em eventos)
Utilizo sempre.

Utiizo frequentemente

Utiizo frequentemente.
Utiizo frequentemente
Nao utiizo

Utiizo frequentemente
Utiizo pouco
Utiizo sempre:

Utiizo pouco

Utiizo sempre

Utiizo frequentemente
Utiizo sempre

Utiizo sempre

Nao utiizo

Utiizo sempre:

Utiizo frequentemente
Utiizo pouco

Utiizo sempre

Utiizo frequentemente

Utiizo frequentemente
Utiizo sempre

Utiizo sempre:

Utiizo sempre

Utiizo frequentemente

Utiizo sempre
Utiizo sempre:
Utiizo sempre
Utiizo sempre

Utiizo frequentemente.
No uilizo
Utiizo sempre

Utiizo frequentemente

Utiizo sempre
Utiizo sempre:
Utiizo pouco

Utiizo sempre

Utiizo sempre
Utiizo frequentemente.

Utiizo pouco
Utiizo frequentemente

Utiizo sempre:
Utiizo frequentemente
Utiizo pouco

Utiizo sempre
Nao utiizo

Utiizo sempre
Utiizo sempre

Utiizo sempre
Utiizo sempre:
Utiizo sempre:
Utiizo sempre

Utiizo frequentemente.

Utiizo sempre
Utiizo frequentemente

Utiizo frequentemente

Utiizo frequentemente
Utiizo sempre:

Utiizo sempre:

Utiizo frequentemente

Utiizo sempre
Utiizo sempre:
Utiizo sempre
Utiizo sempre

Utiizo sempre
Utiizo pouco

Utiizo frequentemente.
Utiizo pouco

Utiizo pouco

Utiizo sempre

Utiizo frequentemente

Utiizo sempre
Utiizo pouco

Utiizo sempre:

Utiizo frequentemente.

Utiizo frequentemente.
Utiizo frequentemente
Utiizo frequentemente
Utiizo frequentemente
Utiizo pouco

Utiizo sempre:

Utiizo pouco

Utiizo sempre

Utiizo sempre

Utiizo sempre

Utiizo sempre
Utiizo frequentemente
Utiizo frequentemente
Utiizo pouco

Utiizo sempre

ual
(Criar eventos]

Utiizo pouco

Nao utlizo

Nao uilizo
Utiizo pouco
Néo utizo

Utiizo pouco
Nao uilzo
Nao utlizo

Nao uilizo

Néo utlizo

Nao utizo
Néo utlizo
Nao uilzo
Nao uilzo
Nao utizo

Utiizo sempre

Nao uilzo

Nao uilizo

Nao uilzo

Nao utlizo

Nao uilzo

Nao utlizo

Nao uilzo
Utiizo pouco
Utiizo pouco.
Utiizo pouco

Nao utlizo
Nao uilzo
Utiizo pouco

Utiizo frequentemente

Nao uilzo
Nao utizo
Nao utlzo
Nao uilzo

Nao uilizo
Nao uilzo

Nao uilizo
Néo utlizo

Nao utizo
Néo utlizo
Nao uilzo

Nao uilzo
Nao utizo
Nao utlizo
Utiizo pouco

Nao uilzo
Néo utlizo
Nao ulizo
Nao uilzo

Utiizo pouco

Nao uilizo
Nao uilzo

Néo utizo

Nao ullzo
Néo utlizo

Nao utlzo

Utiizo pouco

Nao uilzo
Nao utlizo
Néo utlizo
Nao uilizo

Néo utlizo
Nao uilizo
Nao uilzo
Nao ulizo
Nao utlzo
Nao uilizo
Nao uilzo

Nao uilizo
Nao utilzo
Nao utizo
Nao utlizo

Utiizo frequentemente
Nao utizo

Néo utlizo

Nao uilizo

Utiizo pouco

Nao utizo

Néo utlizo

Nao uilizo

Néo utlizo

Nao utizo

Nao uiizo
Nao ulizo
Néo utlizo
Nao uilizo
Utiizo pouco



Qual fungo vocs utiiza no aplicativo? Qual fungéo vocé utii
«

Qual
[Pesquisar cartas]

[Procurar eventos] (Contador de vida]
Néo utiizo Uilzo pouco Néo utiizo
Néo utiizo Utilzo pouco Néo utiizo
Néo utiizo Nao utiizo Néo utizo
Nao utiizo Uiiizo frequentemente Nao utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Uliizo pouco Uilizo frequentemente Nao utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Uiiizo frequentemente
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Néo utiizo Uiilzo pouco Néo utiizo
Néo utiizo Néo utiizo Néo utiizo
Nao utiizo Utiizo frequentemente Nao utiizo
Utizo frequentemente Utizo frequentemente Ullzo pouco
Uiizo pouco Uiilzo frequentemente Néo utiizo
Nao utiizo Utizo pouco Uiiizo frequentemente
Nao utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Nao utiizo Utiizo sempre Nao utiizo
Utiizo pouco Utiizo L

Nao utiizo Utilzo pouco Néo utiizo
Nao utiizo Uiilzo frequentemente Néo utiizo
Néo utiizo Uiilzo frequentemente Uiilzo pouco
Nao utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Nao utiizo Uilzo frequentemente Néo utizo
Nao utiizo Utizo pouco Nao utiizo
Nao utiizo Utizo pouco Néo utizo
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Néo utiizo Néio utiizo Néo utiizo
Néo utiizo Uiilzo pouco Néo utiizo
Utiizo pouco Néio utiizo Néo utiizo
Néo utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Uiizo pouco Uiizo sempre Utiizo pouco
Nao utiizo Utiizo sempre Néo utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Uliizo pouco Uilizo frequentemente Nao utiizo
Nao utiizo Uiilzo pouco Néo utiizo
Néo utiizo Uiilzo frequentemente Nao utiizo
Utiizo pouco Uilzo sempre Utiizo pouco
Néo utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Néo utiizo Néio utiizo Néo utiizo
Nao utiizo Utiizo sempre Néo utiizo
Néo utiizo Utilzo pouco Néo utiizo
Néo utiizo Uiilzo frequentemente Utiizo pouco
Nao utiizo Nao utiizo Nao utizo
Nao utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Néio utiizo Néo utiizo Néo utiizo
Nao utiizo Uiilzo frequentemente Néo utizo
Nao utiizo Uiilzo frequentemente Nao utiizo
Nao utiizo Utizo frequentemente Néo utiizo
Nao utiizo Utilzo pouco Néo utiizo
Nao utiizo Utizo pouco Néo utizo
Nao utiizo Utilzo frequentemente Néo utiizo
Nao utiizo Uiz pouco Néo utiizo
Nao utiizo Utilzo sempre Nao utiizo
Nao utiizo Ulizo pouco Néo utiizo
Néo utiizo Utilzo pouco Nao utiizo
Nao utiizo Néio utiizo Néo utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Néo utiizo Uiizo pouco Nao utiizo
Nao utiizo Utizo pouco Néo utizo
Uiiizo pouco Utiizo sempre Uiizo pouco
Néo utiizo Utzo frequentemente Néo utiizo
Néo utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Néo utiizo Utiizo sempre Néo utiizo
Néo utiizo Uiilzo frequentemente Nao utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Néio utiizo Utilzo frequentemente Néo utiizo
Nao utiizo Uiilzo sempre Néo utiizo
Nao utiizo Utizo pouco Nao utiizo
Néo utiizo Uiilzo frequentemente Néo utiizo
Nao utiizo Uiizo frequentemente Nao utiizo
Nao utiizo Utiizo L

Nao utiizo Ulizo pouco Néo utiizo
Nao utiizo Uiilzo frequentemente Néo utiizo
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Nao utiizo Utlzo frequentemente Néo utiizo
Utiizo pouco Utiizo pouco Uiilzo pouco
Uilzo frequentemente Uiilzo sempre Uiizo sempre
Nao utiizo Utizo pouco Nao utiizo
Néo utiizo Néio utiizo Néo utiizo
Néo utiizo Uiilzo frequentemente Nao utiizo
Néo utiizo Utlzo frequentemente Utlzo pouco
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Nao utiizo Utizo pouco Néo utizo
Nao utiizo Nao utiizo Nao utiizo
Néo utiizo Utlizo frequentemente Uilzo pouco
Nao utiizo Nao utiizo Néo utiizo
Uiizo frequentemente Nao utiizo Nao utiizo

Como vocé avaliaria sua experiéncia com o

Companion?
Sendo 1= "Muito Ruim" e 10 = "Muito Boa’.

2

Jate licativo? Se sim, qualiquais?

cai constantemente e trava
Ele no conecta ou fesconcenta. Para fe funcionar do nada. Eh
lento e etc.

Ele & bem bugado (falando da parte e criagéo de eventos).
Néo tem muita liberdade para criar eventos, segue a linha.
estipulada pela wizards.

0 aplicativo me deslogou de minha conta.

Problemas para logar, 0 app "esquecer” a sua conta
automaticamente de vez em quando, travar em geral, tradugdes
uins pro portugués, Ul confusa, contador de vida muito simples.

Sim, baixo desempenho e lentidao
Eu 56 us0 ele quando preciso entrar em algum evento, o que 6
sempre um core cort ¢ a dlima vez ol fcava ¢ cada

 tela me mostrando o negécio de politica de
piatidads. A raducao & ssquista lambér, & apssar do ssr
bonitinho, a interface fancy dele atrapalha em momentos de

no aplicativo? Por qué?
mais funcionalidades no contador de vida (infect, mana pool,storm), uma.
busca faci de oracle text

Que fosse mais modemoz nao precisasse logar o tempo todo. Contadores.
de vida para mes&o

Gostaria de ser mais acessivel ao procurar cartas, e um bom contador de
vida. O life tap acredito que seja o mais avangado e acessivel para contar
avida

identificar de cartas por camera e deckbuilder

Melhorar o foco do aplicativo, nao

r e
répida. Eu também sempre tenho q ficar perguntando pras
pessoas ao redor o q tem q fazer nele e onde fica as fungses
0 app & mal traduzido e cheio de bugs.

- Quase nunca consigo enviar os resultados, mesmo tentando
mil vezes

- Quase sempre alguém d4 problema na hora de entrar em
event

-0 app fecha sozinho e dé erros estranhos

Desloga trava, difcil de anotar

do commander, entre outros.

Instabilidade e bugs

Nao

Ele desloga sozinho varias vezes durante o uso em tomeios
ento, néo atualizagao durante campeonato,

inacessibilidade longa e em momentos essenciais.

Nao

Sim, sair da minha conta no meio do evento

Nao
o aplicativo sempre faz logout sozinho, mtas vezes durante um
Gnico tomelo & necessério fazer login no aplicativo antes de
todas as rodadas

0 aplicativo me desloga entre as partidas.
0 nome no Aplicativo fica

vejo 0 pq no ter um apy
exciusive ph evenios, & alves 0ulo (consideravelmente desnecessarcy
pra ver cartas e outras coisas

Commender damage,infec  ouras anotagbes do forma boa stagem de
deck nos eventos

Nada, utlizo apenas para entrar em eventos

Gestao da colegao
Para mim esta ok

Histérico de eventos jogados.
Al de Decks do top §do challenger dasemana por formato, as 50
cartas mais usadas por tipo & por formao.

Podera ter um sislema o aplicaivo em que 0s jogadores cadasirariam
possivel identificar via
oo comprar ou vender
b

retirado, e muitas vezes o aplicativo apenas apaga seu login.
Sim, ele constantemente pede para relogar, € algumas vezes
enquanto em tomeios, ele sai do evento @ nao consigo mais ver
com quem estou conira ou marcar a pontuaga

Bugs em eventos, nao conseguir ver placar, enviar resultado,
ver pontuagoes
Aplicativo ainda esté em beta

Travar torneio

Ele deslogou sem eu ter pedido, quase perdi o toneio por conta
6 disso

Nenhum, pois nunca usei,

Sim. O aplicativo sempre sai do evento, trava  perde o rank

0 evento ser criado por um inico jogador e 0s demais serem
incluidos manuaimente, e algum momento do toreio o app
simplesmente bugou e excluiu o Gnico jogador que realmente
Setiva com o event no Cel apagand o vents & Gonige
a pontuagao dos jogadores

Sim, trava demais e fica deslogando

aplicativo desconecta td hora

Nao tive

Aplicativo travar, ter que fechar abrir novamente, j4 aconteceu
algumas

Desliga o usudrio e apaga o nome e sobrenome
frequentemente

0 aplicativo & muito confuso e acho ele datado.

Nao
Prblma na pesqs do catas (bueng rum, et o
carregarem, dificuldade de indexar as pesquisas.)
roblaras o conlagor ds vida ayout el profeado)

Jatad de resto creio que
serve seu proposito

Histérico de campeonatos dos quais participei
Que ele seja mais funcional e tenha menos "bugs*

Histérico de toreios.
noticias sobre os formatos seria bem interessante. Me manter antenado
n0s decks que fizeram resultado me ajudaria no deck buiding

ocho que suport  criagem da poris de ida de messs de 3 ou mels
Jogadores. o app e suporte

Néo deveria existr, tinha que voltar o.dci

No sinto necessidade de usar o aplicativo para além de entradas de
‘eventos/contador de vida, entéo ndo tenho uma opiniao sobre isso

dores na primeira o
nimero de vitbrias (sem contar o bye)
Gostari de uma interface mais atual e que fosse mais facil de ser

Histérico dos eventos com desempenho nas partidas

um contador mais parecido com dragon counter ou lietap, pesquisa de

Histrico dos campeonatos isitrico das paides, drea par escrever
perfil com histérico de

Commander damage, marcadores de monarca, dianteira, efc. Planechase

cartas tal qual scryfall
Problemas ao entrar em eventos.

tenho o com login. O sistema

sozinho. A por formato
Problemas para logar

Sim, sempre me desloga, trava, interface confusa

Talvez um histérico das suas participagdes em eventos, como tinha no
antigo site da DCI. Alguma interago com o MTG Arena, como por

Sim. Nao sobre minha conta.
no aplicativo, como e-mail etc.

/50 me mostrar mais o evento no qual estou inscrito, o que me
impossibilta de enviar os resultados da partida.

Sim, o aplicativo possui diversas inconsisténcias com Login &
persisténcia dos dados. A odo momento é necessario relogar
na plataforma para verificar os tomeios em que estou inscrito
Qualquer agao no aplicativo levava para uma pagina d
atualizar dados da conta. Precisava encerrar o apucam/nmpzr
meméria do celular e fazer login novamente para voltar a usa
Sim. Diversas vezes tenho que realizar o login novamente. O
login cai e tenho que logar.

‘Acho 0 app meio confuso e algumas partes dele 530 meio
ocultas pra pessoas que sao leigas e nao sabem mecher direito

Gathers (procurado cras) o frcons, nrface com tetos

confusos e orientaco:
Diversas vozes so realsar um a;ao fica pouco claro se existe
mais uma ago necessiria o

pouco interativ,
para acessar algumas das ferramentas

eduentement so desioado da it cont d wizercs, mes &
ou

roblema do app, da conta,
a\guma mﬁgmacaa "0 coiar

Frequentemente desconecta dos eventos.
Nao

Recentemente ele deu pra deslogar toda que vez que 0 abro
novamente, preciso logar.

Desligar no meio do uso.
Até 0 momento no tive problema

[Aecato toco bugade, 2 vezes asire conia quem el
jogar, as vezes nao mostra, e tu s6 consegue contar a v
quando tu ta em partida de evento, oq atrapalha muito o)
jogar uma partida casual por exemplo

Todos possiveis. Desloga, fica fora do ar impossibiliando o
sncamealo do omelo o il e um ero quando lvada s
fungao de contar

Desiog vrequemes a0 utlizar em eventos

Crashes frequentes

Nao

Nao

Nao

Nao

Deslog: Deixaa
(o) misivel

ja meio de por
conta disso

Procura de cartas pelo aplicativo no funciona de manei
stalvs, § semprs s il usar o sry pars pogar regras e
revisoes de cartas do que o companion, hoje eu uso o ManaBox
prafazer essas pesquisas

Varios problemas de conexao
Entrel no evento, mas ndo enrou, tive que entrar de novo,

Sim, falha na entrega de resuitado dos torneios

aplcativo, ou que ele mude ‘de acordo com a colego atual.
* Interface mais amigavel

- Seanmer 4o cates i procurar sobre rogras o ver o o do carlas
em outras inguas, além de possibitar catalogar a colegao.

* Acesso ao Rulebook do Magic.

Um contador e vida mais completofintitivo, como do lifeta
Tombém podia tor apgBo de baar apenas & 1axo do orack para
consultas offine.

O Companion deveria ser um lifetap com a funcionalidade e evento.
Creio que nada, ja esta bem completo, apenas deixaria as abas mais

organizadas e de um acesso mas facilitado

- Uma versao do banco de dados de cartas (gatherer/scryfall) que

funcionesse na triace do caar, tavez com preco da g (a maioria

morcaco beasler, 6 1o possuar versBo e/ plcatva mobke (66 6m

Ravogadory Ao meamo lompe qus inciisas 05 uings prosentes no

gatherer que pudessem ser acessados no meio das parti

U contador do vidas mas nferatvo o com suports para s outios
deos, ealmente

m«agraau 4 uma interface de banco de dados.

- Uma versao do manual de regras (manual do magic) quem sabe em

versao PTBRIEN com indice remissivo, sumério, e busca por

tageicalgrias que pudssse se scessada no meioca patid, viando

salr do aplicativo para buscar regras

r registrar t vocé joga de
maneira permanente. seria muito bom analisar meu histérico de eventos &
‘acompanhar minha progresso no jogo.

Ser mais intuitivo
Nada

Urma interface mais intuitiva

Layout do app ser mais usual para jogadores e modo para jogar offine

Otimizagéo do app

Corregao dos erros citados. Possibilidade de editar rodadas passadas.
Possibilidade de ver histérico de partidas e pontuagoes das ligas
Acompanhamento de todos os tornelos e colocagdes jogados.

Nao

Pesquisa por cards em PTbr
Histdrico de eventos que eu participei. £ muito chato néo poder voltar e
consultar em qual posigao no ranking ou quais oponentes eu enfrentei
num tomeio.

maior estabilidade e talvez um 2wa
m posuisador e caras descento ¢ um contador do vida melhor unca

ve‘o ninguém usando o contador de vida do companion, muito m

pesiuioadordo cands, i vz s  pesduisadcr demora Mao 62

Vezes nem sequer acha a carta, e seus filros raramente funcionam

que a Ul fos queoapp

funcionasse bem

Gostaria que fosse mais compacto.
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