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“Yocé chega em um lugar, vocé tem pista tatil,
vocé tem rampa, vocé tem tudo, mas falta o
acesso humano, que é mais importante. Vocé
chega la e ndo tem ninguém pra te receber. Tu
fica la, o que um cego vai fazer? Pode ter tudo,
podem te receber com fogos de artificio, mas se
eu ndo tiver o acesso humano pra gente nao
adianta, eu prefiro que nem tenha pista tatil e
rampa, mas que tenha acesso humano, isso é

importante para o deficiente, humano."

Valdir da Silva
Porto Alegre — RS



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo a integracdo de pessoas com deficiéncia visual em
seus diferentes niveis, ao mesmo tempo que, através do design, possibilita um novo
tipo de experiéncia de jogos de tabuleiro, que vai além dos tradicionais jogos
adaptados.

A monografia utiliza-se de diversas ferramentas de pesquisa como: pesquisa
bibliografica, fundamentagao do trabalho aborda o contexto que envolve a deficiéncia
visual, imers&do com o grupo, design e jogos de tabuleiro. Posteriormente, foram
adquiridas informagbes, através das pesquisas e das metodologias de design
utilizadas, serviram para nortear o desenvolvimento do produto, marca, servigo e
negocio. Percebendo que a maioria dos produtos para cegos possuem carater
individualista, assim foi projetado o Wanda, jogo cooperativo que possui atividades
voltadas as necessidades dos participantes, onde a visdo nao se torna um recurso
facilitador para o jogo. Através de padrdes tateis e materiais diversos, o jogador
podera encontrar uma forma de interagao e percepcao que até entido que sao pouco
estimulados nesta categoria de jogo.

Palavras-chave: Design. Jogo de tabuleiro. Deficiéncia Visual. Incluséo.



ABSTRACT

This work aims to integrate people with visual impairment at different levels, and
through design, it allows a new type of board game experience that goes beyond the
taditional adapted games.

The monograph uses a variety of research tools such as: bibliographic research, work
fundamentals about the context that involves visual impairment, immersion with the
group, design and board games. Subsequently, information was acquired through
research and design methodologies used to guide the development of the product,
brand, service and business. Realizing that most products for the blind have an
individualistic character, this is how Wanda, a cooperative game that has activities
focused on the needs of the participants, where vision is not a facilitator for the game.
Through tactile patterns and diverse materials, the player may find a form of interaction
and perception that until then that are little stimulated in this category of game.

Key words: Design. Board Game. Visual Impairment. Inclusion.
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1 INTRODUGAO

A palavra “deficiéncia” muitas vezes é associada a ineficiéncia, caracterizando
e vinculando com a falta de capacidade. Infelizmente este adjetivo acaba vindo em
primeiro lugar, tornando-se um identificador precoce para qualificar um individuo
deficiente. A deficiéncia nunca pode vir antes da pessoa, o primeiro atributo € sempre
o ser humano, independentemente de suas condigdes, o portador de alguma limitagéo
nao deve ser visto com uma viséo distorcida com restricdes que ele n&o tem.

A deficiéncia, em seus mais variados niveis e fatores, é causadora de barreiras
na sociedade em geral. Indo ao inverso da atual sociedade, que visa cada vez mais
as necessidades visuais, o presente trabalho parte da criagdo de um jogo inclusivo
direcionado aos deficientes visuais, buscando minimizar as dificuldades diarias vividas
pelos deficientes, melhorando a autoestima, sentidos e produtividade, para que
futuramente sintam-se mais aptos a novas oportunidades.

No Brasil, existem mais de 6,5 milhdes de pessoas com algum tipo de
deficiéncia visual (IBGE, 2010), 528.624 pessoas s&o incapazes de enxergar (cegos),
6.056.654 pessoas possuem baixa vis&o ou visdo subnormal (grande e permanente
dificuldade de enxergar). Outros 29 milhdes de pessoas declararam possuir
problemas permanentes em enxergar mesmo utilizando 6culos ou lentes. Em dados
mundiais, segundo World Report on Disability 2019 e Vision, a cada 5 segundos, uma
pessoa fica cega no mundo. Sdo 36 milhdes de cegos e 217 milhdes de pessoas com
baixa visdo. Outros dados significativos sdo que 90% dos casos ocorrem em paises
emergentes e subdesenvolvidos, e estima-se que até 2020 o numero de pessoas com
esta condi¢céo podera dobrar no mundo.

Apos atividades e estudos realizados com deficientes visuais da Associagao
Farroupilhense de Deficientes Visuais (AFADEV), observou-se a necessidade de
meios de interagao, que possibilitem levar a inclusdo presa na base da sua formacéo,
a ser tratada de uma forma diferente, sem ser um conceito isolado, sem tratar o
deficiente como uma pessoa ndo eficiente. Assim, estudou-se interagbes entre
pessoas, cegas ou nao, onde ambas tenham as mesmas ferramentas e recursos.

Entrando no ambito da inclusdo, segundo Werneck (1999), “uma sociedade-
humana-brasileira devera ter por base o homem. E ndo partes do homem. E n&o
alguns homens”. Viver roboticamente em busca dos proprios anseios acaba deixando
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de lado os semelhantes, acaba distanciando o acesso humano que muitos precisam.

Werneck (1999) afirma que “incluir ndo é favor, mas troca. Quem sai ganhando
nessa troca somos todos nés em igual medida. Conviver com as diferengas humanas
€ direito do cidadao, deficiente ou ndo.” Nao podemos associar a inclusdo das
pessoas, sem pensar na educagao das pessoas, incluir € a melhor forma de acabar
com preconceitos e exercitar a construcido de uma sociedade inclusiva.

No ambito dos jogos, segundo Kishimoto (1998), o jogo ao ocorrer em situagdes
sem pressao, em atmosfera de familiaridade, seguranga emocional e auséncia de
tensdo ou perigo, proporciona condigdes de aprendizagem das normas sociais. Em
situagdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou puni¢do. Portanto,
os jogos podem ser facilitadores de inclusao e aprendizagem, podem educar de forma
prazerosa, além de desenvolver resultados psicomotores, onde a interagao entre os
participantes ajuda a superar as dificuldades de interagir e desenvolver.

A metodologia sera baseada principalmente no método Human Centered
Design (HCD), onde o processo inicia buscando examinar as necessidades do
usuario, entendendo as pessoas através de interacdes mais proximas do que as
convencionais. Criando uma metodologia adaptada ao HCD, estardo presentes
também Lobach, Slack, Lupton e Stickdorn. Esses autores contribuirdo de forma
significativa na construgdo do produto, desde as mecanicas do jogo até a identidade

do produto.

1.1 TEMA

Jogo de tabuleiro cooperativo e inclusivo para pessoas com deficiéncia visual.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Como o design pode auxiliar na inclusdo de pessoas com deficiéncia visual

com o auxilio de jogos de tabuleiro?
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1.3 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo de tabuleiro que vise a interagdo entre as pessoas,
deficientes visuais ou nao, a fim de estimular os outros sentidos dos participantes e

facilitar a inclusdo do grupo em questao.

1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para atingir o objetivo geral deste trabalho, foram propostos os seguintes
objetivos especificos:
a) adquirir embasamento teorico sobre deficientes visuais;
b) estudar solugdes para o problema;
c) participar de atividades presenciais com deficientes visuais;
d) desenvolver o produto com as diretrizes e metodologias estabelecidas;
)

e) desenhar um modelo de servigo, acompanhando identidade do produto.

1.4 JUSTIFICATIVA

A inclusdo possui muitos caminhos e, apesar de consideraveis mudangas que
ocorrem atualmente, ainda ha muito que ser estudado e implementado para termos
uma sociedade totalmente inclusiva. Quando se fala em incluséo, nao se trata apenas
de inserir o deficiente na sociedade, mas sim, dar suporte, dar condi¢cdes para que ele
se desenvolva como qualquer outra pessoa, tendo uma melhor adaptacdo a
comunidade em que esta inserido.

Em relacdo aos jogos, sabe-se que este mercado desenvolveu-se
consideravelmente nos ultimos anos, criando jogos direcionados por faixa etaria,
niveis de aprendizagem, niveis afetivos, estilos e interacdo. Porém s&o escassos, em
escala industrial, os jogos direcionados para deficientes, em especial os deficientes
visuais. Se os jogos sdo considerados fundamentais para o desenvolvimento de
criangas e adultos, para os deficientes eles sdo ainda mais importantes.

Este trabalho propde a inclusdo dos deficientes visuais através de jogos, com

o intuito de fazer com que a pessoa com deficiéncia sinta-se inserida coletivamente,
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podendo sentir-se capaz, através do desenvolvimento de seus sentidos e percepgoes.
Assim, pensou-se em atividades que envolvam pessoas, com e sem deficiéncia visual,
onde todos encontram-se na mesma situagdo, munidos dos mesmos recursos.

Esse alinhamento mostra-se como um caminho muito interessante para o
projeto, pois permite que o deficiente visual trabalhe seus sentidos, expandindo suas
possibilidades de insercao, e conscientiza as pessoas que nao possuem deficiéncia
visual, colocando-as na mesma situagao de uma pessoa cega, gerando empatia e
mudando a forma das pessoas perceberem e compreenderem o que as cerca.

E fundamental ressaltar também a importancia da abordagem de assuntos
inclusivos para estudantes académicos e profissionais, ndo apenas do Design, mas
de inumeros outros cursos e profissdes que podem contribuir com projetos que
auxiliem e beneficiem grupos que muitas vezes por serem minorias acabam por serem
esquecidos.

Segundo Lobach (2001), o design € definido como “o processo de adaptagao
dos produtos de uso fabricados industrialmente, as necessidades fisicas e psiquicas
do usuario ou grupo de usuarios”. Seguindo esse conceito, o design se insere a fim
de dar o aporte necessario para criagcao de alternativas viaveis que possam solucionar
os problemas mencionados. O design pode preencher as lacunas por meio de uma
linguagem simples e objetiva, criando um produto que n&o seja necessariamente
diferenciado, mas sim inclusivo, estando de acordo com a realidade das pessoas
portadoras de deficiéncia visual.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 DEFICIENCIA VISUAL

O presente capitulo busca abordar caracteristicas relacionadas a deficiéncia
visual, desde seus contextos culturais e histéricos, as questdes de acessibilidade e
inclusdo social, a fim de imergir e entender de forma ampla e empatica a vida das
pessoas com deficiéncia visual. Buscando aprofundar os assuntos sobre a deficiéncia
visual, em seguida serdo abordados consideraveis materiais onde os principais
autores que fundamentam este capitulo sdo AMARAL (1995), AMIRALIAN (1997),
CONDE (2012), DOMINGUES (2010), FRANCO E DIAS, 2005), (RODRIGUES, 1997)
e (CARROLL, 1968).

2.1.1 Raizes historicas

A palavra “deficiente” pode ser considerada um termo muito forte para
descrever uma condicdo, pois acaba relacionando-se com os valores morais,
indicando algo que néo é eficiente, ou menos capaz. Em esferas mais profundas, pode
passar a impressdo de que 0s cegos sao pessoas nao inteligentes, preguigcosas e
incompetentes. Esse exagero reflete até mesmo nas ruas, pois quando um deficiente
visual precisa de auxilio para atravessar uma rua movimentada, € muitas vezes
ignorado, porque as pessoas tem medo de ajudar, visto com piedade, e acaba na
maioria das vezes sendo excluido da sociedade e fazendo-se presente em grupos
minoritarios.

Em grande parte da sociedade primitiva ndo havia cegos, pois os enfermos e
as pessoas com deficiéncia eram abandonados ou mortos. Em situacdes frequentes,
criangas que nasciam cegas eram mortas e pessoas que ficavam cegas na idade
adulta eram abandonadas. Na Grécia Antiga, Esparta e Roma os fatos eram
semelhantes, as criangas eram apresentadas em praca publica e as deficientes eram
eliminadas, o que evidenciava a procura por ideais atléticos, beleza fisica e classicos
da época. Ja na ldade Média, a cegueira era aplicada como castigo por crimes,

vinganga e até pena judicial quando os crimes envolviam traigdo no matrimonio,
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crimes sexuais e sociais. Considerados crimes graves a puni¢cao era severa: “[...] a
perfuracdo dos olhos” (AMIRALIAN, 1997).

Esses fatos ndo séo justificaveis pelas dificuldades da época, uma vez que os
cegos eram considerados pessoas possuidas por espiritos malignos e manter
proximidades com eles significava também manter relagées com espiritos do mau.
Eram vistos também como pessoas castigadas por pecados acontecidos na familia,
pelos pais, avds ou por algum outro membro da tribo (FRANCO E DIAS, 2005).

Com o crescimento do Cristianismo, as a¢gdes mais humanizadas felizmente
acabaram por amenizar esse tipo de atividade, considerado todo ser humano filho de
Deus, independentemente de suas condi¢cdes fisicas. Porém, os deficientes eram
excluidos da sociedade no momento que eram tratados com caridade, ao garantirem
um teto e alimentagao eram confinados e isolados da populagéo. (AMARAL, 1995)

Nas transicoes destes séculos até a atualidade, ainda existem resquicios
dessas concepgdes acerca da cegueira por conta de “verdades” e “mitos” que
surgiram através do senso comum.

A partir do século XVIIl o entendimento relacionado a deficiéncia visual foi
aprofundado, estudos e compreensao cientifica marcaram a mudanca, a desatengao

que se tinha em relacédo ao assunto parte para tentativas de reeducar as pessoas.

2.1.2 Caracterizagao

A deficiéncia visual € consequéncia da perda grave ou total, originando
dificuldades no processamento de informacao visual. A auséncia de visao pode ser
causada por uma doenca ocular ou outro fator onde ocorra alteracdo na funcao visual,
afetando de modo irremediavel a capacidade de perceber cor, distancia, tamanho,
forma, posi¢gao ou movimento. (TELMO et al., 1990).

Um conceito aprovado pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS) em 1972
diz que cegos sdo aqueles que apresentam acuidade visual de 0 a 20/200 (enxergam
a 20 pés de distancia aquilo que o sujeito de visdo normal enxerga a 200 pés), ou que
tenham um angulo visual restrito a 20° de amplitude.

O segundo conceito utilizado € o campo visual, que corresponde a area total
da visdo (DOMINGUES, 2010). Quando a perda ocorre no campo visual central, a
acuidade fica menor, e a percepc¢éo das cores é afetada, carregando a dificuldade de
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reconhecer pessoas, objetos, orientagdo, mobilidade e leitura.

A OMS define a incapacidade de ver como a auséncia ou redugao da visao,
onde ambas situagdes ndo podem ser sanadas com uso de oculos convencionais,
lentes de contato ou demais dispositivos de compensacado. Assim, compreende-se
gue as pessoas cegas sofrem com a incapacidade para realizarem tarefas visuais que
requeiram a visdo adequada a distancia ou periférica, ou que sofram de auséncia ou
reducdo da capacidade de realizarem tarefas que requeiram acuidade visual.

Através de um extenso trabalho sobre definigdes e conceitos que foi realizado
entre a American Academy of Ophthalmology e o Conselho Internacional de
Oftalmologia, a deficiéncia visual, além do termo ja conhecido como “cegueira’,
recebeu também a classificacdo de “visdo subnormal”, hoje conhecida como “baixa
visdo” ambos os termos possuem suas definicdes e caracteristicas proprias (CONDE,
2012).

Segundo o Ministério da Educacdo — Secretaria de Educagédo Especial
(MEC/SEESP) (2006), dados da OMS mostram a existéncia de aproximadamente 40
milhdes de pessoas com deficiéncia visual no mundo, dos quais 75% séo provenientes
de regides consideradas em desenvolvimento, o que, por sua vez, esta diretamente
relacionado ao nivel de assisténcia médica oferecida a populagao.

O Brasil é considerado um pais de desenvolvimento em fase intermediaria,
porém observa-se que o0s problemas que levam a perda da visdo, que sao mais
prevalecentes em nosso meio, nao correspondem aos de regides com
desenvolvimento similar, mas sim, com causas de paises pouco desenvolvidos. O fato
é confirmado pelo menos nas Regides Sudeste e Sul, onde analises mostram que as
causas da cegueira encontradas no Brasil sdo similares as encontradas em outros
paises da América Latina. Decorrente do nivel de industrializacdo e caréncia
educacional para o uso correto de suportes e acessorios, os traumatismos oculares
acabam sendo muito frequentes em nosso meio, causados por acidentes
automobilisticos e de trabalho (RODRIGUES, 1997).

Além dos fatores ja citados, os glaucomas, cataratas, inflamacgdes e infecgoes,
estrabismo, retinoblastoma, melanoma de coroide, rubéola, toxoplasmose, tumores
intracranianos, problemas vasculares cerebrais, hipertensdo, diabetes mellitus,
sindrome de imunodeficiéncia adquirida (AIDS), também sao frequentes no Brasil e

podem levar a deficiéncia visual. Quanto as causas congénitas, alguns fatores sao
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comuns e algumas vezes provenientes de mais fatores simultaneos: gestacéo
precoce, desnutrigdo da mae, mé&e usuaria de drogas ou alcool, infecgado durante a
gestacdo (rubéola, sifilis, AIDS, toxoplasmose e citomegalovirus). Tais situagdes
podem ser prevenidas se houver acompanhamento meédico adequado (RODRIGUES,
1997).

Segundo a OMS, o Brasil apresenta taxa de incidéncia de deficiéncia visual
entre 1,0 a 1,5% da populagéo, sendo uma entre 3.000 criangas com cegueira e uma
entre 500 criangas com baixa visdo. Observa-se que se fossem tomadas as medidas
preventivas corretas, a taxa de incidéncia poderia ser reduzida pela metade.

Amiralian (1997) explica que a cegueira, conhecida também como amaurose,
€ entendida como perda total da visdo, e tem por consequéncia a impossibilidade de
perceber cor, tamanho, distancia, forma, movimento ou posi¢ao, até a auséncia da
percepgao da luz. No jargao oftalmoldgico, utiliza-se a expressao “visao zero”.

Um individuo com visdo subnormal € aquele que Ié tipos impressos ampliados
ou com o auxilio de recursos opticos. Pedagogicamente, um individuo que possui
visao subnormal, mas necessita de instrucdo em braille, que é um sistema de escrita
por pontos em relevo, € definido como cego.

Segundo Amiralian (1997), a cegueira pode ocorrer desde o nascimento,
conhecida como cegueira congénita, e pode ser adquirida ao longo da vida, conhecida
como cegueira adquirida, causa por razdes organicas ou acidentais. Neste caso, o
deficiente visual tem memorias de imagens relativamente consolidadas, variando de
acordo com a idade que ocorreu a perda definitiva da visao.

Estudos indicam que, para fins educacionais, a cegueira congénita é
considerada a perda da visdo de uma crianga de até 5 anos de idade, porque ela nao
retém qualquer imagem visual, sdo insuficientes para representar ou antecipar
processos desconhecidos, diferente daquela que ja possui uma estrutura cognitiva até
o0 momento da perda da visdo (LOWENFELD, 1950, apud. Amiralian, 1985). Em
funcdo destes estudos, classifica-se 5 anos como parametro para diferenciar a
cegueira congénita da cegueira adquira.

Para a Sociedade Brasileira de Visdo Subnormal,

uma pessoa com baixa visdo é aquela que possui um comprometimento de
seu funcionamento visual, mesmo apoés tratamento e/ou corregdo de erros

refracionais comuns e tem uma acuidade visual inferior a 20/60 (6/18, 0.3) até
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percepgao de luz ou campo visual inferior a 10 graus do seu ponto de fixagéo,
mas que utiliza ou €& potencialmente capaz de utilizar a visdo para

planejamento e execugéo de uma tarefa.

Gil (2000) explica que:

A baixa visdo ou visdo subnormal enquadra-se no grupo de pessoas com
alteracao na capacidade funcional da visdo, sendo capazes de ler desde que
os textos sejam ampliados ou utilizando recursos épticos especiais, este nivel
de visdo acaba limitando ou interferindo o desempenho visual do individuo. A
visdo subnormal ou baixa visdo € a incapacidade de enxergar com clareza
suficiente para contar os dedos da mao a uma distancia de 3 metros, a luz do
dia; em outras palavras, trata-se de uma pessoa que conserva residuos de

visao.

A baixa visédo é presente em todas as faixas etarias, mas tem maior incidéncia
em idosos, podendo ocorrer por causa congénita, traumas, doengas hereditarias,
deslocamento da retina, diabetes, glaucoma, catarata e doencgas relacionadas a idade.
A causa mais comum é a degeneragdo do macular’ do idoso.

Carroll (1968), descreve a visdo como um “acompanhamento de orquestra”
visual, as pessoas andam na rua, pegam 6nibus, passeiam os olhos em vitrines, sdo
atraidos por cores, apontam o dedo para determinados pontos, fazem gestos com as
maos e se comunicam sem dizer uma unica palavra. Supostamente, acabam né&o
vendo além daquilo que os concentram, entretanto, subconscientemente, os olhos e
os pensamentos estdo “vendo”, fotografando e rejeitando, fotografando para
memorizar, absorvendo um mundo de cores e contrastes, movimentos, formas, luz e
sombra, seres, texturas, figuras que cercam o ser humano.

Mesmo nas primeiras horas de vida de um bebé, o mundo visual e mutavel
acaba sendo estimulado, a procura de respostas, do novo e do diferente. Assim,
percebe-se a importancia de um ambiente estimulante, onde o recém-nascido se da
conta de sua capacidade de aprender a enxergar o mundo atraves da visao. Algumas
semanas apds o nascimento, a crianga comecga a reconhecer tracos faciais da mae

que o alimenta, quando a mée fala, os estimulos visuais do bebé se direcionam ao

' A degeneragédo macular relacionada é uma doenga que ocorre em uma parte da retina chamada
macula e que leva a perda progressiva da visao central.
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rosto da m&e, comegando o desenvolvimento visual e afetivo ligado @8 amamentagao.
Nos préximos meses, a crianca desenvolve o uso binocular da visdo, e com o tempo,
comega a acomodar e observar objetos. Ao final do primeiro ano, a crianga ja relaciona
a audicdo com a visao e é capaz de localizar visualmente sons dentro de determinado
local. (PADULA; SPUNGIN,1996).

Todos estes estimulos inconscientes tem uma fungao, esta atividade fotografica
tem papel de proteger a pessoa contra o perigo. Até mesmo quando uma sombra
passa rapidamente e ao ouvir um ruido ou barulho, basta virar o rosto rapidamente
com um simples e imediato reflexo que serve de alerta colocando uma posi¢cao de
cuidado contra possiveis acidentes (CARROLL, 1968). Estes sdo alguns dos valores
que a percepcao do campo visual proporciona. Sua perda deixa a pessoa em um
verdadeiro vazio visual, sem notar mais as mudancas de cores e contrastes que
acontecem no decorrer do dia em formas, objetos, figuras, cenarios, paisagens. Nao
€ a “perda da luz”’, mas é de certo modo a perda da “seguranga luminosa”, que em
muitos casos é o maior impacto relacionado a cegueira.

Relacionar a perda da visdo como algo que deixara o cego em uma completa
escuriddo € completamente inapropriado, fala-se em “vidas escuras”, cegos acabam

sendo mencionados como seres “sentados na escuriddo”. Entretanto, tais analogias
acabam distanciando ainda mais o que tanto lutam para conseguir, graves barreiras
acabam sendo criadas tanto para compreender a cegueira como para a inclusdo dos
cegos na sociedade (CARROLL, 1968). Outras relagbes do cotidiano estédo
engessadas na cultura e acabam fazendo analogias a visdo, quando & necessario
assegurar que algo é verdadeiro, € utilizada a expressao “evidente” e “sem sombra de
duvidas”, reafirmando que o conhecimento verdadeiro € equivalente a visédo perfeita.
Ao falar “visdo do mundo” e “ponto de vista”, recorre-se aos niveis de conhecimento,
assim como a palavra “revisdo”, quando € necessaria a mudanca ou correciao de
ideias. Outras vezes, o olhar € mecanismo para exceléncia de controle e cuidado, pois
€ relacionando a expressdes como “estar de olho”, “ficar de olho, “estar com os olhos
bem abertos”, dando énfase a situagdes que necessitam de maior protecdo e
vigilancia. Assim, a mente identifica o ndo-ver como a incompreensao, incompeténcia,
falta de estrutura conceitual (AMIRALIAN 1997).

Carroll (1961) explica e descreve inumeros pontos que um recém-cego passa

desde a primeiro contato com a cegueira, e lista as perdas basicas que a pessoa com
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deficiéncia visual vive nesta nova situagdo. Uma delas € a perda da integridade fisica,
onde o individuo cresce e edifica a vida, cria o seu proprio mundo e suas percepgoes
e depois encontra-se rodeado de palavras cruéis, “mutilado, “aleijado”, e nesse
emaranhado de sentimentos do homem que perdeu a visao, esta o sentimento que
ele abrigava em relagcdo as pessoas cegas, quando ainda possuia visao. Ele pode ter
sentimento de culpa em relagao as atitudes tomadas em relagdo aos cegos.

[...] se os julgava possuidores de certos poderes fantasticos e super-
sensoriais, se sentia-se vagamente abalado na presenca deles, - como se
sentira agora? Se ele pensava em criaturas cegas em termos dos varios
esteredtipos: o mendigo cego, 0 génio cego, 0 musico cego - como serao
seus sentimentos agora? E, se uma parte de seus sentimentos era devido
a propria presenga fisica de criaturas cegas, como se sentira ele agora, com
respeito a sua propria presenga? Se a cegueira fisica de um homem o
levava a rejeicao, a piedade ou a um estremecimento de repulsdo, o que
acontecera com todos estes sentimentos, agora que ele também é um
cego?[...] (Carroll, 1961)

Outra perda esta relacionada a confiangca nos sentidos remanescentes, pois
acredita-se que a perda da visdo pode ser compensada pelos sentidos restantes, e
esta compensacao estaria ligada as atividades cerebrais e atencionais. Algumas
controvérsias sdo observadas na avaliacdo da capacidade auditiva e tatil, pois € mais
provavel que os cegos n&o tenham a capacidade superior as pessoas que enxergam,
mas sim, com a experiéncia e pratica obtida, usam adequadamente as pistas
disponiveis de maneira mais eficiente para um melhor processamento do que esta ao
seu alcance (LEWALD, 2002).

Além destas duas perdas basicas, é necessario citar outros niveis de perdas,
como perdas nas habilidades basicas, perdas na comunicacéo, perdas na apreciagao
e perdas que implicam na personalidade como um todo. O sentimento de dependéncia
€ muito comum quando uma pessoa perde uma das suas principais caracteristicas do
seu desenvolvimento da primeira infancia, a capacidade de andar. A mobilidade é
extremamente fundamental para o ser humano, porque significar ir de um lugar pra
outro em qualquer hora sem empecilhos, e ligada a isso esta também a orientagao e
ambas afetam o modo de como o deficiente interage consigo mesmo, com as outras

pessoas e com 0 meio.
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Lowenfeld (1948) e Gokman (1969) consideram que a pessoa cega fica limitada
quanto a locomocgao, afetando sua vida social e interagcdo com o ambiente, levando a
pessoa deficiente visual a um estado de isolamento e descrédito. Pode-se considerar
que a falta de orientagdo e mobilidade é o efeito mais grave causado pela cegueira
em um individuo, pois exige uma reabilitacdo para reaprender as atividades diarias e
necessidades particulares com o intuito de alcangar o maior nivel de independéncia
possivel, favorecendo na integragao e inclusao na sociedade.

Outras atividades basicas que também ficam limitadas pela deficiéncia visual
sdo as técnicas da vida diaria como a alimentacéo, higiene pessoal, escolher as
proprias roupas, maquiagem, controle financeiro, entre outras atividades que
aparentam um nivel simples de execugao, porém nao tdo faceis para pessoas
deficientes visuais.

A perda na comunicagdo é uma consequéncia que abrange principalmente a
impossibilidade de leitura escrita, pinturas, sinais e fotografias. Para aqueles que nao
costumavam ler com frequéncia, essa barreira torna-se algo em segundo plano,
porém existe uma diferenga entre ndo gostar de ler e ser incapacitado de ler pelo resto
da vida. Com o passar do tempo, o deficiente visual comeca a sentir falta deste recurso
pois esta diretamente influenciado na capacidade de ganhar a vida, ler jornais e
revistas, de manter uma posicdo dentro de uma empresa, atividades mais simples
como procurar um numero numa lista telefénica. Perder esse recurso € o término da
habilidade para transmitir e receber comunicacdes através da palavra escrita.
Atualmente existem muitos recursos que ajudam a amenizar essa perda, como por
exemplo, o uso de gravadores para audio livros, maquina de escrever em braille,
novos recursos para descricdo de fotos através de audio em redes sociais, além do
radio e da televisao.

A perda na apreciagéo esta voltada para o sentimental de quem perdeu a visdo,
€ a incapacidade de sentir prazer visual nas coisas que anteriormente a pessoa
encontrava. Estas coisas podem ser quadros, a propria casa, ver o proprio corpo, o
rosto dos familiares, a rua, objetos que possuem valores sentimentais e que agora
esta perdido, existindo apenas na imaginagdo. Em qualquer caso, a perda é
proporcional ao prazer que o individuo encontrava em olhar estas coisas. Nem todos
que perderam a visao sentem falta de ver o que € belo, existem casos onde a pessoa

nao criou uma relagao visual o suficiente para n&o aceitar nunca mais ver o que é
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belo, mas, para aqueles que o sentem, isto pode ser uma das mais graves
consequéncias da cegueira.

A perda na personalidade implica na independéncia pessoal. A adequacéao
social e autoestima sao sentidas de maneiras diferentes em diversos graus, tudo
depende da forma como o individuo vai agir nesta nova situagdo. Quando a pessoa &
atingida pela cegueira, logo ela se sentira impotente, sem saber o que fazer com os
planos que havia para o futuro e o que fazer com as coisas que ja havia conquistado.
A questao a ser compreendida € que a nova condicdo em que o individuo se encontra
nao significa que a sua vida acabou, mas sim que as coisas vao precisar funcionar de
uma forma diferente, pois a cegueira implicou no seu modo de viver e ndo no final de
sua vida.

De todas as perdas mencionadas, todas giram em torno da independéncia de
alguma forma, pois a dependéncia oprime e envergonha. Assim, as pessoas podem
escolher e seguir dois caminhos: entregar-se para a cegueira e virar um estereo6tipo
de cego, consequentemente perdendo a autoestima, ou lutar constantemente para

superar e escapar do choque e da negacgao.

2.1.3 Acessibilidade e inclusao social

A fim de possibilitar a pessoa com deficiéncia a viver de forma mais
independente e participar de atividades na sociedade igualmente como as demais
pessoas, as questdes de acessibilidade e inclusdo sao de inegavel relevancia e estao
cada vez mais inseridas na sociedade. E importante “garantir a acessibilidade e a sua
real efetivagdo, seja na educagado basica, superior, na sociedade como um todo,
implica além das mudancas de estruturagcdo, uma mudanga cultural que perceba e
compreenda as diferencas” (PAVAO; BERTOLAZZO, 2015).

Acessibilidade é um atributo essencial do ambiente que garante a melhoria
da qualidade de vida das pessoas. Deve estar presente nos espagos, no meio
fisico, no transporte, na informag&o e comunicagao, inclusive nos sistemas e
tecnologias da informagéo e comunicagdo, bem como em outros servigos e
instalagdes abertos ao publico ou de uso publico, tanto na cidade como no
campo (CONADE, 2018).
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A acessibilidade oferece para a pessoa deficiente a liberdade de fazer as
préprias escolhas sem discriminacdo e barreiras. Além de respeitar as diferengas e
priorizar a aceitacdo das pessoas com deficiéncia como parte da diversidade humana,
mostrando o mesmo nivel de oportunidade e participagao na sociedade.

Atualmente, vivemos em tempos de neoliberalismo, onde todos sao pessoas
livres e cabe ao Estado e a sociedade oferecer condigdes para que os individuos
possam produzir e consumir. Alguns exemplos de programas que fomentam o acesso
a saude, educacéo, cultura e outras formas de inclusdo é o Plano Nacional dos
Direitos das Pessoa com Deficiéncia (MIANES; MULLER, 2012). Este plano foi
langado em 2011 pela presidenta Dilma Rousseff, com o objetivo de implementar
novas iniciativas e intensificar agdes que estdo em desenvolvimento.

Atualmente, existem uma série de organizagdes que trabalham para a inclusédo
de pessoas com deficiéncia na sociedade. Alguns exemplos sdo a Associagado de
Assisténcia a Crianga Deficiente (AACD), a Associagdao de Pais e Amigos dos
Excepcionais (APAE), a Associagcdo Brasileira de Assisténcia a Pessoas com
Deficiéncia Visual (LARAMARA), a Associacdo dos Deficientes Visuais e Amigos
(ADEVA), a Associacdo de Apoio e Informagdo a Cegos e Ambliopes (AAICA) e o
Instituto Benjamin Constant. Especificamente na regido da Serra Gaucha encontra-se
a Associacao dos Pais e Amigos dos Deficientes Visuais (APADEV), a Associagéo
Farroupilhense dos Deficientes Visuais (AFADEV) e na Universidade de Caxias do Sul
existe o Programa de Integracdo e Mediagcdo do Académico (PIMA), que desenvolve
acdes para a inclusdo de académicos em condigdes especiais durante a realizagao
de seus cursos.

A inclusdo é a interagdo com o outro, sem separagcdo de categorias de
aprendizagem, trata-se de uma plataforma capaz de atender toda a sociedade. E
importante frisar que todos devem participar desta agao para que a inclusdo realmente
aconteca, e no atual momento, vive-se uma crise de paradigmas que geram medo,
insegurancgas e incertezas, ao mesmo tempo propde-se que este seja 0 momento de
alternativas para mudancas que possam direcionar a sociedade contra os
preconceitos, problemas conceituais, desrespeito e da distorcdo do sentido da
inclusdo de pessoas com deficiéncias, pois incluir € a melhor forma de acabar com o
preconceito. “Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia € um processo que exige respeito,
dedicacdo e compreensao ao préoximo, tanto das instituicbes de ensino, quanto as
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pessoas que recebem este aluno, aceitando as diferengcas de cada um” (XAVIER,
2012)

Auxilios sao produtos, instrumentos, equipamentos ou tecnologias adaptadas
ou especializadas para o favorecimento da pessoa com deficiéncia, a fim de melhorar
sua mobilidade, autonomia pessoal, total ou assistida. (MIZIARA, 2015)

Um dos maiores prejuizos acarretados pela cegueira é a dificuldade na
realizacao de atividades da vida diaria, o que leva a pessoa a continua
dependéncia. De pouco adiantam recursos que auxiliem no conhecimento tedrico se
nao souber desempenhar de forma correta as atividades que antes eram comuns e
de facil execugédo, mas que agora precisam passar por processos de reabilitagao,
podendo melhorar sua propria aceitagdo e autonomia perante a cegueira e por
consequéncia auxiliar na sua integragéo social ganhando o espago que lhe é de direito
como cidadao (GARCIA; MOTA, 2001).

O Atividades da Vida Diaria (AVD) consiste em um conjunto de atividades que
visam o desenvolvimento pessoal e social, priorizando a independéncia do
participante, proporcionando oportunidades educativas funcionais que habilitam a
pessoa a desenvolver seu autocuidado e tarefas no ambiente doméstico, com
alimentar-se, vestir-se, executar tarefas rotineiras do lar, dominio de equipamentos,
conviver e participar de atividades na escola e na comunidade (GARCIA; MOTA,
2001).

2.1.3.1 Recursos de acessibilidade para deficientes visuais

Considerado como um dos principais € mais conhecido recurso para deficientes
visuais, o braille é um sistema especial de leitura e escrita tatil e carrega o nome de
seu inventor, Louis Braille. Louis Braille (1809-1852), nasceu em Coupvray, uma
pequena cidade francesa localizada a cinco quildmetros da cidade de Paris. Seu pai,
Simon Braille era um conhecido seleiro e sustentava a familia com seu trabalho, sua
mae, Monique Baron, morava em uma fazenda e veio jovem para a cidade e casou-
se com Simon dezessete anos do nascimento de Louis (VENTURNI; ROSSI, 1978).

Louis sempre recebeu muito carinho dos pais e sempre se fez muito presente
nas atividades familiares e desde os primeiros passos acostumou-se a brincar na

oficina do pai com pequenos retalhos de couro usados na confec¢édo de selas. Em
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dado momento, numa destas suas brincadeiras e tentativas de ajudar o pai, no ano
de 1812, Louis tentou perfurar um pedaco de couro com uma sovela pontiaguda e
afiada, ao aproximar o rosto a sovela atingiu o olho esquerdo, causando uma grave
hemorragia.

Com cuidados precarios e inadequados, as tentativas de eliminar o centro da
infeccdo ndo foram bem-sucedidas e logo veio a conjuntivite e depois a inflamagao no
olho. Alguns meses depois, a infecgéo atingiu o olho direito e a cegueira total adveio
quando Louis tinha cinco anos de idade. Tentativas de recuperar a visdao foram
fracassadas mesmo com o auxilio de oculistas em cidades proximas. Com as
tentativas em vao, a infecgdo acabou por destruir ambas as corneas.

Aos 14 anos, estudando em Paris na unica escola especializada para cegos da
Europa, aprendeu o sistema Barbier, porém devido a complexidade do método que
possuia 12 pontos em relevo, Louis pensou em limitar o numero de pontos para seis,
pois estes poderiam ser identificados ao mesmo tempo. Com alguns ajustes, em 1825
criou-se 0 método que era conhecido como leitura tatil de seis pontos. Ja conhecido
como braille, o primeiro livro deste método data o ano de 1837, iniciando uma nova
fase na vida das pessoas com deficiéncia visual (MOSQUEIRA, 2010).

A palavra em braille significa para a pessoa cega o que a palavra em tinta
significa para a pessoa que V&, o sistema consta do arranjo de seis pontos em relevo,
dispostos em duas colunas de trés pontos cada. A Figura 1 mostra a formacéo da
“cela braille”, com os seis pontos que permitem a criagcdo de 64 simbolos braille e
combinagdes, esses pontos sao relevos redondos que exigem que o aluno esteja apto
a movimentar os dedos com uma certa precisdo e coordenagao, desenvolvendo uma
sensibilidade mais profunda para reconhecer os pontos que esta tocando
(VENTURNI; ROSSI, 1978).

Figura 1 — Cela braille
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Fonte: APADEV (2019)
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A Figura 2 mostra o alfabeto, pontuagdes, sinais graficos, numerag&o em braille

e as combinagdes que os seis pontos podem gerar.

Figura 2 — Alfabeto braille
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A primeira série forma as dez primeiras letras do alfabeto (A-J), onde séo

usadas as duas primeiras fileiras de cima da cela de braille, os numeros até 10

também sao representados por estes sinais. A segunda série € formada da letra K a

T, onde é acrescentado o ponto 3 da cela. Ja a terceira série sao as ultimas letras do

alfabeto e sdo acrescentados os pontos 3 e 6 da cela braille.

O sistema braille possibilitou uma forma de escrita eminente entre diferentes

idiomas, a praticidade permitiu a possibilidade de manter uma correspondéncia

pessoal, ampliou as atividades profissionais e os caminhos do conhecimento. Tais
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possibilidades abrem novos horizontes para as pessoas com deficiéncia visual,
tornando-as membros integrantes da sociedade.

Materiais e recursos sdo muito importantes para o desenvolvimento intelecto e
profissional dos cegos. O soroba (Figura 3) € um aparelho que ajuda no progresso
destas pecgas fundamentais, pois se trata de um instrumento manual matematico,
adaptado para o uso de deficientes visuais.

Basicamente ele é composto de duas partes separadas por uma régua
horizontal, chamada de “régua de numeragao”. Na parte inferior, 0 soroba apresenta
4 contas em cada eixo. De 3 em 3 eixos a régua apresenta um ponto em relevo para
a separar as classes dos numeros. Ha sorobas que apresentam 13, 21 ou 27 eixos,
sendo que o mais comum é o de 21 eixos, utilizado pelo cego, a partir do inicio da
alfabetizacao, percorrendo toda a vida escolar do aluno com uso incorporado a sua
vida cotidiana. Decorrente da rapidez e eficiéncia na realizacdo das operacdes
matematicas (adigdo, subtracdo, multiplicagdo, divisdo, radiciagdo, potenciacéo),
baixo custo e grande durabilidade, esse instrumento &€ muito bem aceito no ensino

especializado.

Figura 3 — Soroba
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Fonte: sorobanbrasil.com.br (2019)

Schwartz (2010) é audiodescritora e afirma que a audiodescri¢cao é tdo antiga
quanto a cegueira. Ela ressalta a importancia do recurso, pois os deficientes visuais
sempre dependem de familiares e amigos para realizar a descrigdo do ambiente onde
eles se encontram, das caracteristicas fisicas de uma pessoa, do que esta
desenhando em algum livro ou pintura, do que esta aparecendo na tela da televiséo,
em um filme no cinema ou em uma peca de teatro. A audiodescricdo se torna
importante pois profissionaliza esse “conta o que se esta vendo”, o recurso descreve

de forma objetiva todos os elementos visuais que estdo presentes no local que a
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pessoa esta inserida. A descrigdo gera maior autonomia, uma vez que a pessoa com
deficiéncia deixa de depender dos acompanhantes para participar de alguma
atividade.

A audiodescricdo pode ser aplicada a filmes, programas de televisdo,
fotografias, pecas de teatro, obras de arte, eventos, apresentagdes, histérias em
quadrinhos, shows, espetaculos, exposicdes, roteiros turisticos, fotos e videos em
redes sociais, arquivos digitais, tudo o que pode ser visto pode ser descrito de alguma

forma através de audio.

2.1.4 Design de interacao

“‘Num quadro social marcado por discrepancias profundas, é cada vez mais
clara a importancia estratégica de gerar uma realidade social sem discriminagdes, que
responda a procura e as necessidades de todos os segmentos da sociedade’
(GRACE, 2005). Na realidade dos deficientes visuais, o acesso a grande parte dos
produtos, servigos, sistemas ou ambientes existentes é escasso, considerando que
estes ndo foram projetados de forma acessivel. Boa parte acaba por desconsiderar
as caracteristicas fisicas, sensoriais e mentais que possam existir para agregar e
auxiliar na inclusado de pessoas com deficiéncias de forma independente, igualitaria,
eficaz e segura.

Rogers (2013) define design de interacdo como “projetar produtos interativos
para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem em seus cotidianos,
seja em casa ou no trabalho”, em outras palavras significa criar experiéncias
agradaveis para que o usuario melhore e amplie a maneira que interage, aprende,
trabalha e comunica, facilitando as interacdes entre os seres humanos por meio de
produtos e servigos. Winograd (1997) descreve o design de interagcdo de um modo
mais geral, como “o projeto de espagos para comunicagao e interagdo humana”.

As atividades para o processo de design de interagcdo sao identificar as
necessidades e estabelecer requisitos, buscando conhecer o usuario, suas
habilidades e restricdes, desenvolvendo designs que vado ao encontro dessas
necessidades. Rogers (2006) caracteriza os principios do design utilizados no design
de interagdo como visibilidade, feedback, restricées, consisténcia e affordance.

Na visibilidade, as fungdes importantes devem estar visiveis ao alcance do
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usuario. No caso dos deficientes visuais, este item se aplica para diferentes operagdes
que precisam estar claramente evidentes, indicando, através de sentidos, o que pode
ser feito. Quando as fung¢des ndo estdo de acordo com este conceito, torna-se dificil
compreender a fungao e a sua localizagao.

Um exemplo que descreve esta situacdo € o piso tatil (Figura 4), que
proporciona de forma precisa a orientacdo de chdo e escadas para portadores de

deficiéncia visual.

Figura 4 — Mulher deficiente visual utilizando piso tatil

Fonte: Ministério da Educagao (2019)

Para os deficientes visuais, o feedback pode estar disponivel através de audio,
tato e fala, ou combinacdes destes. Ter o retorno de informagdes a respeito da agao
que foi feita é de grande importéncia, permitindo o aprimoramento de atividades e
interatividades. Utilizar o feedback de forma correta pode fornecer a visibilidade
necessaria para a interacdo do usuario.

O principio das restricdes determina formas que delimitam as agdes que estdo
disponiveis para determinado momento. Uma maneira pratica que o design utiliza é a
desativacdo de botdes de softwares no momento em que elas ndo permitem
atividades em determinada fase do trabalho. Este segmento € bastante positivo, pois
diminui o risco de erros e percursos incorretos ou mais longos. Este item é de extrema
importancia para os deficientes visuais que estao inseridos no mundo tecnolégico. Um
exemplo disto é o sistema IOS da Apple quando o recurso VoiceOver no segmento de
acessibilidade € ativado. A Figura 5 mostra a tela do sistema que serve de auxilio para
deficientes visuais, no momento apenas a acao “VoiceOver” esta habilitada com um

retdngulo ao seu redor, as demais opg¢des néo estdo disponiveis, assim o deficiente
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visual pode ativar a opgao clicando duas vezes em qualquer lugar da tela do celular.

Figura 5 — Recurso de acessibilidade do sistema IOS

Fonte: Youtube (2019)

No principio de consisténcia, o sistema deve seguir padrdes e utilizar elementos
semelhantes para tarefas semelhantes. Este item também tem ligacdo com a
diminuigdo do risco de erros, evitando também a confusdo que a aleatoriedade de
informagdes similares pode causar. Uma interface consistente € aquela que segue o
mesmo padrdo para operagdes parecidas, criando uma regra onde o usuario pode
aprender facilmente o caminho quando colocado em uma nova situagdo. Um exemplo
encontrado no cotidiano das pessoas deficientes visuais € o uso de aplicativos no
celular. Para abrir um aplicativo ou o préprio sistema operacional, a interface segue
0s mesmos comandos para atividades semelhantes, seja acessar uma pasta, arquivo
ou aplicativo, assim como para passar para a proxima informagao ou recurso, utiliza-
se sempre a diregado esquerda ou direita. Na Figura 6 observa-se que a opgao de
trocar de aplicativo € sempre na direcdo esquerda ou direita, independente se o

aplicativo estiver na parte superior ou inferior.
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Figura 6 — Troca de aplicativo

Fonte: Youtube (2019)

O ultimo principio é o affordance, que sao os elementos da interface ou objeto
que devem ser desenhados de forma a deixar claro como interagir com eles. Quando
a affordance de um objeto fisico é perceptivamente clara, o entendimento de como
interagir com este objeto acaba sendo de facil compreensao e interagao.

Os primeiros projetos desenvolvidos com uma nova percepgao de design
voltados para a acessibilidade de deficientes acabaram sendo caracterizados com
produtos caros e de estética carente, assim como os rétulos. Desta forma, estes
produtos acabaram sendo reconhecidos como direcionados para pessoas com
deficiéncia (NCSU, 1998), mas, na realidade, no que diz respeito ao produto,
ambientes reais ou virtuais e arquitetura devem funcionar de forma ampla e integral,
atendendo ao maximo seus usuarios. Nisso se faz presente o design universal, que
de acordo com o Center For Universal Design (CUD), refere-se ao conceito de projetar
todos os ambientes e produtos para serem utilizados na maior e melhor medida
possivel por todos, independentemente de suas limitagdes, idade ou status de vida,
sem a necessidade de adaptacao ou desenho especializado.

Esta forma de projetar para as pessoas € de grande importancia para as
pessoas com deficiéncia pois esta presente para “fornecer, prontamente e sem custo
adicional, as pessoas com deficiéncia, todas as informacgdes destinadas ao publico
em geral, em formatos acessiveis e tecnologias apropriadas aos diferentes tipos de
deficiéncia” (BRASIL, 2009).
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2.2 JOGOS

Apresentado o estudo do publico alvo e dos conceitos de Design de Interagéo
para a definicdo da forma de abordagem, torna-se necessaria a pesquisa sobre o
produto que sera produzido a fim de entender aspectos relevantes para o
desenvolvimento do projeto.

221 Ojogo

Salen e Zimmerman (2004), definem jogo como um sistema onde os jogadores
entram em um conflito artificial criado pela situacdo que eles se submetem na hora da
atividade, sendo definido por regras que limitam o comportamento dos participantes e
definem o percorrer do jogo, assim, os jogadores interagem com o sistema, buscando
um objetivo ou um resultado quantificavel.

Por medo de restringir o conceito do jogo, diversos autores d&do explicagdes
diferentes para a atividade, ndo havendo um consenso bem definido, existindo varias
caracteristicas comuns e necessarias para o jogo ser realmente caracterizado como
um jogo.

No contexto cristdo, o te6logo Tomas de Aquino caracteriza o jogo como um
meio para o os trabalhadores gozarem de algum repouso na vida, estando também
em repouso com a alma, chegando no descanso necessario para refazer as forgas do
corpo, que néo consegue trabalhar sem parar. “O repouso da mente € o prazer”, da-
se entdo a necessidade de remediar também o cansaco da alma para a mesma nao
romper ao ficar tensa.

Para Schwartz (2003), jogo é compreendido como uma brincadeira que envolve
regras, na qual existe um vinculo entre o prazer e a motivagao, alimentando assim a
vontade da realizagdo. O autor também ressalta que o jogo representa um carater
importante na “canalizagdo das angustias que permeiam algumas fases do
desenvolvimento humano, uma vez que, por meio do jogo o individuo tem a
possibilidade de centrar-se na emocao e no prazer”.

Elkonin (2009) destaca que “[...] em nenhuma outra atividade se entra com
tanta carga emocional na vida dos adultos, nem sobressaem tanto as fungdes sociais

e o sentido da atividade das pessoas quanto no jogo”. Assim, o jogo carrega papéis
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sociais ricos em conteudos que auxiliam no desenvolvimento do pensamento. Elkonin
(2009) também afirma que o jogo possui dentre suas peculiaridades a alegria,
liberdade, espontaneidade e liberacao de cargas que tem ponto singular na fase
infantil, onde a crianga é relacionada com o excesso de energia, €, consequentemente
precisa gastar as energias que possui de sobra.

No Brasil, a obra Jogo e Educacéo, de Gilles Brougére (1998), na qual o autor
traca um panorama do jogo em diferentes abordagens, distingue o jogo em trés
acepcgdes centrais: o jogo como atividade ludica, o jogo como estrutura e sistema de
regras e o jogo como material ou objetivo, podendo ser associado ao termo
“brinquedo”. O autor afirma que o jogo € um meio para chegar a conhecimentos
especificos que podem contribuir com o desenvolvimento humano.

O historiador Huizinga (1938) explica que o jogo tem sua intensidade e poder
de fascinagéo e que estes ndo podem ser explicados por analises bioldgicas. “[...] E,
contudo, é nessa intensidade, nessa fascinagao, nessa capacidade de excitar que
reside a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo.” O autor acrescenta
que o jogo, antes de mais nada, € uma atividade voluntaria, que se sujeitado a ordens,
deixa de ser jogo, podendo ao maximo ter uma imitagdo forcada. Afirma também que
ele ultrapassa a realidade da vida humana, sendo impossivel a sua fundamentagao
em qualquer elemento racional, caso contrario acabaria por limitar a definicdo a
humanidade. O jogo € presente até mesmo no mundo animal, pois 0os animais nao
sao simples seres mecanicos, também sio capazes de brincar, estabelecem suas
proprias regras através de expressdes, movimentos e barulhos, ultrapassando assim
a esséncia do jogo como um material.

Para Kishimoto (1994) a definicdo de jogo é complexa, pois ele pode ser
entendido pelas pessoas de forma diferente. Podem ser jogos politicos, jogos de
adultos, de criangas, de animais, de xadrez, domind, construir barquinhos, quebra-
cabeca, etc. Embora possuam a mesma denominagdo, estes jogos tem suas
caracteristicas especificas, alguns com presenga imaginaria e outros com regras
padronizadas, representagcdes mentais de objetos e habilidades manuais para realizar
operagoes.

A partir das consideragdes dos autores mencionados, percebe-se que o jogo,
nas suas diversas formas, € de extrema importancia no processo do desenvolvimento

social, moral, emocional, intelectual e cognitivo, pois conta com caracteristicas
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objetivas de regra, conflito, interagdo e imerséo diferentes da realidade do jogador,
criando mecanismos cerebrais para a correcdo de problemas, compreensao de
padrées, conhecimentos em experiéncias inéditas, que vao além de mover pecas e
marcas pontos. O jogador permite-se adentrar nas circunstancias do jogo em troca de
experiéncias que podem ser proporcionadas e, para o contexto geral do grupo, o jogo
tem potencial inclusivo que agrega ainda mais a atividade.

2.2.2 Contexto histoérico

Historicamente, ha registro de jogos desde os tempos da antiguidade, sendo
visto como oposi¢cdo ao trabalho, como mencionado por Aquino (1980). Huizinga
(1938) caracteriza o jogo mais antigo que a propria cultura, pois esta é relacionada
sempre a sociedade humana, mas os animais ndo esperaram que os homens os
iniciassem na atividade ludica. “E-nos possivel afirmar com seguranca que a
civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de
jogo. Os animais brincam tal como os homens.” (HUIZINGA,1938). E s6 observar os
animais brincando e encontrar elementos essenciais do jogo humano. Ao convidar um
ao outro para brincar, respeitam regras que seja proibido machucar ou morder, pelo
menos com violéncia, ficam aparentemente zangados quando perdem, ou imensos de
prazer e divertimento quando brincam até mesmo sozinhos.

Para os egipcios, o jogo era utilizado até além da vida (no contexto mitologico).
O farad jogava por ser um deus e proporcionava o jogo para os homens, mulheres e
criangas, com a concepgao de aprenderem com meios prazerosos ao mesmo tempo
que se aproximavam dos deuses. O Senet é considerado o jogo de tabuleiro mais
antigo da historia, tinha a fungao de fazer com que o morto alcangasse o renascimento
espiritual apos a morte fazendo que o ba? circulasse livremente entre o céu e a terra.
Por meio deste jogo os deuses estavam presentes para ensinar como comportar-se
na viagem da alma na vida pds-morte para a eternidade (PORTARI, 2014). A Figura
7 mostra o jogo de tabuleiro que pertenceu ao faraé Tutankhamon (1346 a.C - 1327

2 Os antigos Egipcios formularam algumas teorias a respeito dos elementos que formavam o ser

humano. Um de tais elementos era o ba, palavra que pode ser traduzida por sublime, nobre, poderoso e

cuja ideia se assemelha ao nosso conceito de alma.
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a.C).

Figura 7 — Senet — O jogo sagrado do Antigo Egito

Fonte: Canadian Museum of Civilization Corporation (2019)

Ap0s alguns séculos de alteragdes e influéncias, os romanos criaram o gamao,
aproximadamente no ano 600 a.C, que continua até a atualidade com as mesmas
regras. O vencedor é aquele que consegue tirar todas as suas pegas do tabuleiro. Os
romanos também utilizavam este recurso para transmissdo de conhecimentos e
valores, a ideia do jogo era complementar ao trabalho e era distinto em duas
categorias, “os jogos de cena, composto por teatro, mimica, danga, concurso e jogos
de circo, compostos por corrida, combates e encenagdes de animais, cagas e jogos
atléticos” (BROUGERE, 1998). No ambito dos combates, o jogo passou a ser visto
pelos espectadores, cidaddos romanos, enquanto os jogadores combatiam na arena.

Em toda diversidade dos jogos romanos, permitia-se a instalagdo do espago
ludico, “um espacgo diferente onde podem ser apresentadas todas as realidades
heterogéneas a humanidade ‘normal’, livre, civilizada, romana” (DUPONT, 1988).
Segundo Brougeére (1998), o universo do jogo € um fato religioso oferecido por deus
que acaba por se desenrolar diante dos olhos através do /udi romani.

Na Grécia, os jogos assumiram carater de concurso e competigdo, eram
realizados em formas de Ilutas, concursos, combates, atividades ginasticas,
manifestagdes teatrais. Um marco importante neste contexto sdo os Jogos Olimpicos,
concurso de Olimpia inserido em quadro religioso, seguindo a seguinte triangulagao:
a) expressao do dinamismo vital através de uma atmosfera competitiva; b) relacdo dos
mortais com as divindades e c) elemento estruturador da comunidade (BROUGERE,
1998).
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Conforme afirma Huizinga (2000), o jogo é um resultado de inumeros processos
socioculturais, onde a sociedade surge e desenvolve seus jogos, acompanhando
costumes e tradicdes locais, como formas de manifestagdes ao redor do mundo,
influenciando e sendo influenciada pelos povos.

Por tempos o jogo despertou o interesse de filésofos, pedagogos e psicélogos,
mas sO no inicio do século XIX este assunto comegou a ser investigado de forma
psicolégica e cientifica. Além disso, com a Revolugédo Industrial e o surgimento de
fabricas dos mais variados ramos, orientaram-se as decisdes a respeito dos
processos educacionais dos séculos seguintes. Incluidos nesse meio, os jogos
também passaram a ter um novo direcionamento pertinente em toda vida do homem,
desde os brinquedos de infancia, materiais educativos e atividades de lazer
(ELKONIN, 1998). Assim, os brinquedos artesanais, manufaturados, transformaram-
se em produtos industrializados, cada vez mais atraentes, planejados e sofisticados,
mantendo os mesmos objetivos de entretenimento, porém a fim de fundir questbes
l6gicas de aquisigao e economia.

Em 1860 surge o Jogo da Vida (The Checkered Game of Life), cujo tabuleiro é
apresentado na Figura 8 e que, apenas no primeiro ano, vendeu mais de 45000 copias
e tinha uma forte mensagem moral, onde o jogador comegava a vida na infancia e

terminava em uma rica velhice (PORTARI, 2014).

Figura 8 — Tabuleiro do Jogo da Vida
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Fonte: The Big Game Hunter (2019)

Na sequéncia, no ano de 1903, surge o Banco Imobiliario (Monopoly) (Figura
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9). Aproximadamente 750 milhdes de pessoas ja jogaram este jogo, conhecido como
“0 jogo de tabuleiro mais jogado do mundo”. O objetivo era comprar terrenos e aluga-
los, para comprar novos terrenos e manter o monopolio imobiliario (PORTARI, 2014).

Figura 9 — Tabuleiro, pecgas e cartas do Banco Imobiliario

Fonte: Chaos Cards (2019)

No inicio do século XXI o jogo é pensado como elemento ja integrante da
cultura, ao mesmo tempo que € produtor de cultura. Atualmente € comum encontrar
jogos de tabuleiro relacionado a com a tecnologia. O dinheiro do Banco Imobiliario
virou cartdo de crédito, uma maquina para receber pagamentos acompanha o
tabuleiro do jogo. Esta entre outras inumeras situagbes mostra que os jogos de
tabuleiro acompanham a tecnologia para se sustentar no segmento e sempre mostrar
novidades para cada vez mais deixar as atividades mais imersivas com o contexto
social atual.

Segundo a Associagao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedo (ABRINQ), o
setor de brinquedos do Brasil, como qualquer ramo industrial, submete-se aos efeitos
das politicas econémicas governamentais, mas se recria todo dia para continuar com
indices de crescimento. Apesar da crise econdmica, o mercado nacional dos jogos de
tabuleiro esta em crescimento. A ABRINQ divulgou no ano de 2019 o relatorio anual
com estatisticas que mostram uma fotografia da performance e do estado da arte em
seu desempenho neste setor. Nesse relatério pode-se notar que os jogos tiveram
crescimento de 9,1% no ano de 2017 para 9,7% no ano de 2018.
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2.2.3 Jogos cooperativos: uma alternativa inclusiva

Em uma época em que a competicdo esta sendo um tanto quanto estimulada,
0S jogos cooperativos acabam sendo vistos como “sem graga”, onde os participantes
se questionam qual a vantagem de todos ganharem, o “competir’” parece nascer
dentro da natureza humana.

No que se diz respeito a competicdo e cooperagédo, Brotto (1999) traca
caracteristicas importantes que distinguem com clareza as diferengas entre cada um,
e afirma que o ser humano é a jungéo das duas coisas simultaneamente. Neste caso,
a questdo é apenas saber a medida certa, em qual momento deve-se competir e
cooperar, com quais pessoas e de que maneira.

Nos jogos competitivos, as agdes sdo isoladas ou em oposigdo uma as outras,
e somente alguns acabam beneficiados com o resultado final. Ao observar e lembrar
da quantidade de atividades que sao feitas no periodo escolar, boa parte delas acaba
sendo competitiva. Nem sempre os programas de educagdo dao énfase para
“atividades que promovam as interagdes que ajudam para que a competicdo deixe de
ser um comportamento condicionado e para que se perceba outras formas de jogar e
de se relacionar com os outros, com a natureza e consigo mesmo” (BROTTO, 1999).

Ja no ambito cooperativo, Vygotsky (1979) indica a importéncia da interagao
social e do cooperativismo para um maior e melhor desenvolvimento intelectual. A
interacdo vem do aprendizado que ocorre entre as pessoas, assim as conquistas
viabilizadas pela cooperacédo podem levar o homem a emancipagdo como alcance da
liberdade de pensamento e agado, somente possivel quando exercida no coletivo, com
o coletivo e pelo coletivo.

Para Brotto (1999), os jogos cooperativos afloram a espontaneidade e alegria
de jogar, pois séo estruturados para diminuir a pressédo existente no competir. Com
objetivos comuns e agdes compartilhadas, os beneficios s&o distribuidos para todos
os participantes. Por estas caracteristicas, os principios de jogos cooperativos se
enquadram no intuito de jogos inclusivos para pessoas deficientes, ja que s&o
necessarias agdes compartilhadas, buscando “unir, estimular, compartilhar e
despertar sentimentos, riscos e decisbes em ambito transversal no grupo que
participa”.

A Figura 10 exibe uma comparagéao entre relagdées cooperativas e competitivas,
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possibilitando analisar de forma mais objetiva as caracteristicas de cada modalidade.

Figura 10 — Evidéncias relacionadas a situagdes cooperativas e competitivas

SITUAQI:\O COOPERATIVA SITUAQAO COMPETITIVA
Atingimento de seus objetivos, & em parte, Atingimento de seus objetivos, é incompativel
consequéncia da agdo dos outros membros. com a obetencdo dos objetivos dos demais.

WSéo mais sensiveis as solicitagdes dos outros. Sao menos sensiveis as solicitagdes dos outros.i
Ajudam-se mutuamente com frequéncia. Ajudam-se mutuamente com menor frequéncia.
Ha maior homogenidade na quantidade Ha menor homogenidade na quantidade de
de contribui¢des e participagdes. contribuicbes e participacoes.

A produtividade em termos qualitativos € maior. A produtividade em termos qualitativos € menor.
A especializacdo de atividades é maior. A especializacdo de atividades € menor.

Fonte: adaptado de Brotto (2001)

A inclusdo é um fator importante também nos jogos cooperativos, onde séo
construidos recursos de consciéncia cooperativa para a quebra de barreiras que ainda

transpdem a sociedade.

2.2.4 Jogos de tabuleiro

Os jogos de tabuleiro sdo classicos conhecidos pela sociedade. War, Banco
Imobiliario e Detetive acompanham as fases de crescimento das pessoas, de criangas
a adultos, e estao presentes em atividades de lazer entre amigos e familia. Porém
junto a estes classicos encontram-se outras diversas op¢des de jogos de tabuleiros,
que vem crescendo cada vez mais. De acordo com a Euromonitor, o faturamento no
Brasil dos brinquedos tradicionais (tabuleiro, cartas e memoaria) no ano de 2010 era
de US$ 136,6 milhdes. Mais recentemente, no ano de 2015, o faturamento saltou para
US$ 231,4 milhdes, totalizando um crescimento de 11,2% em relagao a 2014 (JULIO,
2017).

Murray (1952) descreve os jogos de tabuleiro como jogos utilizados em
superficies delimitadas acompanhados de pecas e regras apresentadas ainda antes
do inicio da atividade. Deste modo, as mecéanicas e determinagdes apresentadas
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possibilitam inumeras combinag¢des que podem desenrolar a histéria dos jogos em
varias possibilidades. Estas combinagdes determinam também grupos onde séo
classificados varios estilos de jogos.

Para Kishimoto (1994) a definicdo do jogo através das regras possibilita a
superposi¢cao com a situagao ludica, pois no momento que alguém joga, se executa
uma regra do jogo, ao mesmo tempo que se desenvolve uma atividade ludica.

No que se refere a classificagédo, os jogos de tabuleiro variam de acordo com
suas mecanicas, complexidades e para qual tipo de jogador ele é destinado. Alguns
dos itens mais conhecidos no mercado que rotulam estes jogos sao dominio,
estratégia, mecanicas seguidas de regras, civilizagbes, jogos de guerra, jogos de
labirinto, jogos familiares e jogos de cartas.

Entre tantas classificagcbes, as definicdes do design do tabuleiro seguem a
mesma linha de pensamento, precisa ser claro, as pecas e informagdes precisam ser
uteis, sem agregar informagées nao necessarias que possam prejudicar o
entendimento das regras e mecanicas. Cartas ou demais materiais informativos
devem seguir a obrigagao de orientar e informar o jogador, sem excessos e de forma
clara (PRENSKY, 2012).

2.2.5 Design sensorial

Da forma ao som, da cor a textura, o design busca desenvolver produtos e
servicos considerando diferencas, especialidades, interesses e necessidades dos
usuarios do projeto através dos sentidos. Nas ultimas décadas, o design sensorial
vem enriquecendo 0s processos participativos do ser humano, expandindo atividades
sensoriais de interagcdo ao mesmo tempo que deixa os estudos do design mais
complexos, pois requer mais conhecimentos além dos habituais, implicando-se em
uma relagdo do produto com o usuario, com atributos que s&o esperados de acordo
com seu estilo de vida (MORAIS; KRUCKEN; REYES, 2010).

Segundo Montagu (1986, apud OKAMOTO, 2002), a civilizagao ocidental esta
apenas no inicio das atividades voltadas aos sentidos, sendo necessaria a disruptura
da privagado das experiéncias sensoriais por conta da tecnologia. “Talvez devido a
poluicdo sonora, visual, do ar e a sujeira nas ruas, tem havido, também, uma redugao

na eficiéncia dos nossos sentidos perceptivos, que sdo a interface com a realidade. O
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resultado é sentirmos menos o meio ambiente”.

Segundo Lupton (2018), "a tecnologia esta criando novas oportunidades para
projetar experiéncias sensoriais, mas também pode diminuir nosso engajamento
sensorial". A curadora da exposi¢ao Cooper Hewitt, The Senses: Design Beyond
Vision, ressalta que por mais avangados que sejam o toque na tela e a realidade virtual
perante os olhos, nenhum componente acaba sendo util para uma pessoa cega. Ainda
estdo por vir atividades tecnoldgicas multissensoriais, onde o que € visto também
possa ser provado, sentido, ouvido, tocado e cheirado, onde o design sensorial se
rebela contra a tirania do olho.

Lupton (2018) ainda afirma que experimentar novas tecnologias em atividades
rotineiras, como ir a0 museu, e denota-las de atividades auténticas onde sua unica
experiéncia continua sendo visual, ndo é sinbnimo de autenticidade. Autenticidade se
apresenta quando o designer ndo joga apenas coisas para OS usuarios, mas sim
entende que precisa-se conectar as pessoas com modelos seguindo o movimento de

design thinking, que enfatiza a empatia e uma perspectiva centrada no ser humano.

O design sensorial € inclusivo. As habilidades sensoriais de cada
pessoa mudam ao longo de toda a vida. Ao abordar multiplos
sentidos, os designers apoiam a diversidade da condigdo humana. O
design sensorial abrange a diversidade humana. As pessoas sentem
o movimento de objetos, ar e corpos através do toque, som e cheiro,
bem como visado (LUPTON, 2018).

Segundo Tuan (2012) as pessoas sdo naturalmente preparadas para digerir o
mundo, equipadas com 6rgéos sensoriais e sentidos responsaveis em registrar os
estimulos ambientais. Assim, inicia-se o conhecimento através da percepc¢ao, que
procede dos sentidos, tato, olfato, visdo, audicdo e paladar, e em condi¢des especiais
onde algum destes é ausente.

Direcionado as pessoas com deficiéncia visual, o design sensorial € uma
ferramenta facilitadora para diversas atividades da vida diaria, onde produtos possam
atender as necessidades humanas, estimulando, explorando e ativando todos os

sentidos.
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo refere-se a metodologia projetual escolhida para dar
continuidade ao projeto. Focado no usuario, o trabalho toma inicio e forma através da
metodologia Human Centered Design (HCD), com uma pesquisa qualitativa
exploratoria. A pesquisa foi fundamentada com revisao bibliografica através de sites,
livros e artigos relacionados aos seguintes assuntos: pessoas com deficiéncia visual,
inclusdo e jogos. A pesquisa busca contextualizar os assuntos a fim de conseguir um
melhor aprofundamento nas proximas etapas do projeto.

Como “o HCD é flexivel o suficiente para ser utilizado de forma complementar
a outras metodologias existentes ou ser suplementado por elas” IDEO (2009), no
decorrer do projeto outras metodologias serdo adicionadas para melhor suprir as
areas abordadas. Para Bomfim (1995), os métodos s&o considerados apenas
ferramentas para a realizagdo do trabalho, ndo garantindo o bom sucedimento do
projeto, pois por mais que as metodologias oferecam um suporte légico para o
desenvolvimento de produtos, o resultado depende da capacidade técnica e criativa
do projetista. Portanto, na impossibilidade de seguir receitas e formulas, o designer
deve entender profundamente os tépicos do tema e direcionar a criatividade para o
melhor recurso plausivel.

Dessa forma, o projeto pode tomar sequéncia com mais de uma metodologia
para suprir as areas abordadas, possibilitando varios retornos e apresentando fases
mais detalhadas com técnicas diversas e multidisciplinares aplicadas ao processo
(VASCONSELOS, 20009).

3.1 HUMAN CENTERED DESIGN

Para levantar os requisitos que o produto final deve ter, e chegar nestas
premissas realmente importantes para os usuarios, o primeiro passo foi interagir com
os mesmos, afinal as pessoas deficientes visuais sdo as mais aptas para contar as
suas necessidades e avaliar a viabilidade de determinadas fungdes, levando em conta
a sustentabilidade financeira das mesmas. O usuario pode contribuir com projetos nos

pontos de interagdes, onde ele pode ser incluido no desenvolvimento dos estudos,



47

sendo o centro da resolucdo de problemas. Assim, inicia-se a metodologia projetual,
no momento que foi identificada a necessidade de uma abordagem mais préxima aos
envolvidos com o problema a ser solucionado. A metodologia mais adequada para
esta situacdo € o HCD. Desenvolvido pela IDEO, € uma estrutura de projeto e
gerenciamento fornecida gratuitamente para download, o HCD também é conhecido
como um kit contendo elementos que desenvolve solugdes para problemas,
envolvendo a perspectiva humana em todas as etapas do processo, observando as
situagbes dentro do contexto, brainstorming, conceituando, desenvolvendo e
implementando a solugéo.

O HCD utiliza trés lentes para iniciar os exames de necessidades, desejos e
comportamento das pessoas que serao influenciadas com o resultado do projeto. A
conhecida como “lente do desejo” questiona o que as pessoas desejam, nesta fase
procura-se ouvir e entender o que as pessoas querem. Apods identificados estes
desejos, o proximo passo € a lente da praticabilidade e lente da viabilidade, onde s&o
buscadas solugbes nas fases finais do processo. Como mostra a Figura 11, as

solucdes devem envolver as trés lentes.

Figura 11 — As lentes do HCD
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Fonte: IDEO (2009)
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As solugdes que nascem do HCD devem estar contidas na zona de intersegéo
dessas trés lentes. Precisam ser desejaveis, praticaveis e viaveis (IDEO, 2009).

O processo do HCD tem continuidade com trés fases principais: ouvir (hear),
criar (create) e implementar (deliver). O ouvir tem como objetivos principais determinar
gquem deve ser abordado, ganhar empatia e coletar historias, entendimento profundo
das necessidades, barreiras e restricdes. A fase criar objetiva entender os dados,
identificar padrdes, definir oportunidades e criar solugdes. A fase final, conhecida
como implementar, tem como objetivos identificar capacidades necessarias, criar um
modelo financeiro sustentavel, criar pilotos e medir impactos. Como mostra a Figura

12, o processo HCD envolve as 3 fases principais do kit.

Figura 12 — Processo Human Centered Design

OUVIR (HEAR)

Durante a fase “Ouvir”, sua equipe de Design coletard
histérias e se inspirard nas pessoas. Vocé vai organizar
e conduzir pesquisas de campo.

CRIAR (CREATE)

Na fase “Criar”, vocé vai trabalhar em equipe no formato

de seminarios para traduzir em estruturas, oportunidades,
solugdes e protodtipos o que ouviu dos usuarios. Durante essa
fase vocé passara do pensamento concreto ao abstrato de
forma a identificar temas e oportunidades para, mais tarde,
voltar ao concreto com a criacao de solucdes e prototipos.

IMPLEMENTAR (DELIVER)

A fase “Implementar” marca o inicio da implementacao de
solugdes através de um sistema répido de modelagem de
custos e receitas, estimativas de capacitagao e planejamento
de implementacédo. Essa fase o ajudara a lancar novas
solugdes.

Fonte: IDEO (2009)

David Kelly (2002), em seu TED Talk, resumiu que o HCD é€ incluir
comportamentos e personalidades em produtos, colocando o humano como peca
central na abordagem do design, tornando o trabalho do designer ainda mais
agradavel.
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3.2 METODOLOGIA DE LOBACH, SLACK, LUPTON

No que diz respeito ao desenvolvimento de produto, Lobach e Slack
apresentam uma metodologia que auxilia na definicdo dos procedimentos a serem
utilizados. As analises referentes a Lobach (Figura 13) serdo uteis para nortear a fase
inicial do desenvolvimento do jogo, ja Slack possui uma metodologia especifica para
jogos de tabuleiro que sera util para aprimorar as etapas de desenvolvimento do

produto nas questdes de jogabilidade, materiais, tematica e implementacgéao.

Figura 13 — Processo de desenvolvimento de produto estabelecido por Lobach

Processo Criativo Processo de solugao do problema Processo de design (desenvolvimento do produto

Fase de preparaco Analise do problema de design

Ang essidade

Definig8o do problema, clanficacio do problema, definicdo de objetivos

Fase da geragiic Alternativas do problema
Escolha dos mélodos de solucionar problemas. Producso de idéias.

geragia de alternativas

) Fase da avalacao Avaliacdo das alternativas do problema Avaliacio das alternativas de design
Exame das alternativas, processo de seleclo Escolha da meihor soluglo

€830 de avahagso NCOrPOraGio das caracteristicas a0 Novo produt

4 Fase de realizagh Realizacio da solucio do problema Solugho de design
Realizacho da solucso do problema Pre ’

Nova avaliagao da solugao

Fonte: adaptado de Lébach (2001)

Simultaneamente a metodologia estabelecida por Lobach, sera utilizada a
metodologia de Slack, pois trata-se de um guia estabelecido com 4 processos para
criar jogos de tabuleiro. Slack aborda atividades fundamentais para iniciar a pesquisa
no universo dos jogos, iniciando por agdes de familiarizagdo com termos comuns,
listas de mecanicas, aproximagao com o objetivo final e indica que o designer precisa
conhecer, e se possivel jogar, uma variedade de jogos diferentes para encontrar
sensagdes de todas variedades de jogos possiveis. Assim se encontrara com mais
facilidade lacunas no mercado e areas inexploradas para haver uma real oportunidade

de projeto. Essa metodologia parte de um principio iterativo, quando a ultima fase se
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completa, ela retorna para a primeira, de forma circular, fazendo com que as diversas

iteracdes refinem o jogo da melhor forma possivel (Figura 14).

Figura 14 — Processo de desenvolvimento de jogo de tabuleiro estabelecido por
Slack

PERGUNTAR

playtest e observar os resultados

!

ITERAR IDENTIFICAR
melhor opcdo e revisar jogo qualquer problema
ILUMINAR

as possiveis solugdes

Fonte: o autor (2019)

Para a estratégia da marca, sera utilizado o método proposto por Lupton (2012),
conforme Figura 15, que pde e evidencia os processos de design, passando pelo
classico brainstorming, por técnicas de design thinking para participagao coletiva
como o codesign e finalizando a criagdo da marca e respectivos mock-ups.

Nesta etapa € fundamental a participacdo de pessoas deficientes visuais de
modo ativo e colaborativo, pois envolve os usuarios do projeto, a fim de encontrar as

melhores formas de experiéncias dos mesmos.



Figura 15 — Método estabelecido por Lupton
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Fonte: Lupton (2012)
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4 EXECUCAO

O presente capitulo se estende pelas etapas da metodologia proposta pelo
HCD, onde dentro de cada etapa novas ramificacbes das metodologias
complementares abordaram analises, informacdes sobre o publico, definicbes de

briefing, até o inicio do conceito do jogo e a sua criagao.

41 OUVIR

Nesta etapa serdo abordadas as informagdes relacionadas as visitas e
conversas com os deficientes visuais. Ouvir suas histérias, como foram os processos
de adaptacédo apds a cegueira, como funciona a rotina e a vida social com esta
condicdo, quais sao suas maiores necessidades, entender de forma aprofundada e
empatica todas as nuances que envolvem a vida de um deficiente visual. Desenvolver
a empatia significa entender os comportamentos e motivagdes das pessoas. Ouvir
capacita a identificagao de necessidades fisicas, cognitivas, sociais e/ou culturais que
possam ser atendidas com os produtos, servigos e experiéncias criados pelo designer
(IDEO, 2015).

Pesquisa qualitativa,

Os cinco métodos utilizados na fase ouvir s&o:

a) entrevistas individuais;

b) imersao em contexto;

c) autodocumentagéo;

d) descoberta guiada pela comunidade;

e) buscar inspiragdo em novos locais.

4.1.1 Conhecendo o publico alvo

Ao visitar uma loja de brinquedos e procurar por jogos de lazer ou procurar por
jogos na internet, sdo raras as situagdes em que um jogo para deficientes visuais

também ¢é indicado para pessoas com visao, de modo que a atividade inclua as

pessoas ao invés de separa-las cada vez mais nos momentos de lazer. E notavel a
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distingdo que o mercado apresenta para jogos direcionados aos deficientes dos jogos
em geral.

Em atividades escolares, principalmente na educagao fisica, é ainda mais
notavel. O aluno com deficiéncia visual brinca com objetos especificos para sua
condigdo, geralmente acompanhado por uma supervisora enquanto o restante da
turma continua com suas atividades normais. Assim € na vida fora da escola também,
em todas as situagdes, objetos para deficientes visuais, jogos para deficientes visuais,
aplicativos para deficientes visuais, que obviamente sdo positivos, pois sdo recursos
e atividades que facilitam o desenvolvimento das pessoas deficientes, porém existe
uma linha que pode conectar as pessoas e aproxima-las, de forma que as diferencas
e limitagbes de cada uma nao sejam motivos para caracterizar e determinar quais
atividades o individuo pode realizar.

Assim, para possibilitar um melhor entendimento e compreensao do contexto
gue envolve uma pessoa deficiente visual, foram realizadas entrevistas e conversas
informais primeiramente do espago da AFADEV, onde o objetivo era conhecer o
ambiente, o cotidiano e iniciar as atividades do projeto, que até o momento nao tinha
um produto especifico. Foram entrevistas trés pessoas deficientes visuais e uma
pessoa com visdo normal, que trabalha na AFADEV ha 15 anos.

A primeira entrevista ocorreu no dia 14 de fevereiro de 2019 e foi realizada com
uma pessoa com deficiéncia visual adquirida, residente da cidade de Farroupilha no
Rio Grande do Sul. O entrevistado, que sera mencionado como Entrevistado A, tem
38 anos e sua deficiéncia visual, diversas vezes considerada por ele como um caso
muito raro (1 a 6 casos por milhdo de habitantes), ocorreu por conta da Sindrome de
Stevens-Johnson ao utilizar o medicamento Dipirona quando teve febre aos 20 anos
de idade. O principio ativo da Novalgina pode provocar reagao alérgica grave
causando lesdo da pele que podem afetar olhos, nariz, uretra, trato gastrointestinal ou
trato respiratorio, ocasionando processos de necrose. No caso do Entrevistado A, a
sindrome culminou a perda da visao durante dois anos, 1998 e 2000.

ApOs tentativas de tratamentos e processos cirurgicos, o Entrevistado A teve a
visdo levemente recuperada em 2007, podendo distinguir objetos e reconhecer
pessoas, porém 4 anos depois voltou a perder a visdo. Ha 6 anos é presidente da
AFADEV, entidade da qual faz parte desde 2004, junto com sua esposa.

O Entrevistado A ressaltou varias questdes pertinentes em relagdo as mas
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condicdes do calgcamento da cidade e da falta de sinalizacdo de obras que poderiam
prevenir ndo somente acidentes com deficientes visuais, mas com toda populacéo.
Foram mencionadas também as sinaliza¢gdes sonoras que foram implementadas na
cidade no ano de 2017, mas que atualmente n&o estdo em funcionamento.

Durante a entrevista, também foram relatadas as barreiras que os deficientes
visuais encontram ao entrar no mercado de trabalho. Um exemplo ocorrido com o
Entrevistado A foi que a empresa informou que ele executaria a mesma atividade a
longo prazo, permanecendo no mesmo cargo. Por escolha dele, preferiu continuar
sem emprego e se dedicar integralmente a AFADEV.

Também existem preconceitos em relacdo a sociedade, um exemplo
mencionado foi quando um deficiente visual precisa alugar uma casa. Geralmente as
pessoas nao alugam para um deficiente por medo de acidentes que possam acontecer
com a habitacdo. Outras barreiras que ele encontra é o acesso humano, onde as
pessoas tem um certo medo de ajudar um deficiente, por ndo ter conhecimento em
como auxilia-lo.

O Entrevistado A abordou o alto custo de aparelhos que poderiam facilitar a
locomogéo dos deficientes visuais, como bengalas com mais recursos de nogao de
espacgo e obstaculos, assim como GPS e é6culos com audiodescrigdo, mas que nao
fazem parte da realidade da sociedade em questdo, ressalta que as instituicoes,
empresas e universidades deveriam dedicar mais conhecimento para melhorias
regionais que poderiam nao exigir tanto investimento, ja que as mesmas ja teriam
ambientes apropriados para a execug¢ao dos produtos. Assim, em locais publicos, o
principal recurso utilizado € o auditivo, que lhe proporciona uma nogao de espaco,
diregao, assim como o barulho do trafego na hora de atravessar a rua auxilia para o
reconhecimento do local, lhe conferindo uma nogao de onde ele esta situado.

Sobre as formas de lazer, o Entrevistado A demonstrou bastante interesse nas
atividades esportivas e relata que as atividades de lazer sdo as mesmas atividades
de uma pessoa que enxerga normalmente. Ele utiliza o celular através do recurso
VoiceOver. Além de academia, sua principal atividade é o GoalbalP, que joga
semanalmente com um time profissional em Farroupilha.

No final da entrevista, foram abordados os assuntos relacionados aos jogos. O

3 Esporte desenvolvido para deficientes visuais, baseado nas percepgdes tateis e auditivas com o auxilio de uma
bola com guizo em seu interior para que os jogadores saibam sua dire¢ao (Comité Paraolimpico Brasileiro, 2019).
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que existe no mercado, além de ser escasso, s&0 jogos adaptados e néo
desenvolvidos para os deficientes visuais. E pelo fato de serem adaptados acabam
sendo mais caros que 0s jogos originais.

A segunda entrevista ocorreu no dia 16 de margo de 2019 e foi realizada com
uma pessoa com visdo normal, residente da cidade de Farroupilha no Rio Grande do
Sul, que trabalha na AFADEV. A entrevistada, que sera mencionada como
Entrevistada B, tem 38 anos e trabalha na AFADEV desde 2002. Desde crianga a
Entrevistada B participa de atividades voltadas para pessoas deficientes visuais,
principalmente na APADEV e na Escola Estadual de Ensino Médio Irmao José Otao,
ambas situadas na cidade de Caxias do Sul. Frequentando desde crianca as
atividades voltadas para a deficiéncia visual, ela conheceu equipamentos tecnoldgicos
para a época, que também eram novidades para ela, como por exemplo, um secador
de maos, que ainda n&o era convencional em locais publicos, fazendo com que ela
relacionasse a deficiéncia visual com tecnologia, despertando ainda mais seu
interesse pelo assunto.

A Entrevistada B ressalta que as atividades de laser sao fundamentais para o
desenvolvimento de qualquer pessoa, independentemente de suas condigcbes e
limitagbes e demostra grande empolgacdo com o projeto proposto, pois em sua
opinido ira contribuir para novas formas de atividades e meios inclusivos. Afirma que
todas as formas que possam contribuir com atividades de lazer e inclusao s&o sempre
bem-vindas.

No mesmo dia foram entrevistadas simultaneamente outras duas pessoas com
deficiéncia visual, indicadas pelo Entrevistado A, por serem pessoas que utilizam
como atividades de laser os jogos digitais.

Os Entrevistados C e D participaram de uma conversa em grupo no dia 17 de
abril de 2019, onde o intuito também era conhecer mais sobre a rotina deles e suas
opinides sobre jogos. Ambos participam das atividades da AFADEV semanalmente,
as principais atividades de laser sdo o Goalball e jogos digitais acessiveis. Afirmam
que com esta forma de jogo é possivel conhecer novas atmosferas e pessoas pelo
mundo, porém voltando para o mundo analégico, demonstram insatisfagdo com os
jogos fisicos pelo fato de serem caros para o publico deficiente visual e por n&o
possuirem uma tematica de jogos com historia e agdo mais emocionantes que vao

além das regras conhecidas nos jogos de tabuleiros classicos.
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Ambos ressaltaram diversas vezes a importancia da interagao entre as pessoas
durante os jogos, pois € um momento de descontragdo abrindo portas para conhecer
novas pessoas e ter novas experiéncias que vao além da atividade de jogar. Podendo

criar ou consolidar ainda mais os vinculos afetivos entre os participantes.

4.1.2 Imersao

ApOs a conversa com o Entrevistado A, foi realizada a atividade as cegas, onde
o autor e o Entrevistado A realizaram uma caminhada pelo centro da cidade de
Farroupilha com destino a Camara Municipal para a entrega de documentagdes da
AFADEV.

Primeiramente foram descritas pelo Entrevistado A algumas instrugdes basicas
de espago, postura e de como locomover-se dentro de ambientes fechados e

passagem de um cOmodo para outro através de portas (Figura 16).

Figura 16 — Técnicas para locomogdo em ambientes internos
B AFADEV B

Fonte: o autor (2019)

Ap0s alguns minutos de teste, ocorreu a caminhada pela cidade de Farroupilha
(Figura 17), onde inumeros problemas e dificuldades foram notadas. Desconsiderando

as barreiras encontradas pelo autor, pois trata-se de uma primeira experiéncia nesta
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condigcdo, o deficiente visual também ressaltou os mesmos problemas, como
dificuldade ao atravessar ruas, por falta de acesso humano e pelo mal planejamento
das ruas e rampas de acessibilidade. Outro problema encontrado foi uma certa falta
de empatia e talvez de um préprio conhecimento, pois inumeras vezes as plantas das
calgadas foram grandes surpresas ao atingirem a parte superior do corpo. O que
muitas vezes aparenta ser bonito, outras vezes pode dificultar a passagem de quem
nao esta enxergando a altura da planta, podendo causar lesdes na pessoa com

deficiéncia.
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No segundo dia de atividades, o autor participou vendado do jogo de Goalball
(Figura 18), onde foram ensinadas as regras do jogo e os materiais utilizados na
partida.

Através do jogo vendado, notou-se uma ativagdo automatica dos sentidos tato
e audigao, e foi perceptivel como a visdo sempre vem em primeiro lugar quando
enxergamos algo em atividades diarias, deixando em segundo plano os demais

sentidos que também deveriam ser mais agugados nas pessoas quem enxergam.
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Figura 18 — Jogo de Goalball com o time da AFADEV

Fonte: o autor (2019)
No dia 20 de abril de 2019, a imersao teve sequéncia nas dependéncias da

AFADEYV, foram apresentados os jogos de tabuleiro e os jogos digitais para deficientes
visuais (Figura 19). Também foram ensinadas ao autor, regras basicas sobre braille.

Figura 19 — Conhecendo os jogos para deficientes visuais

Fonte: o autor (2019)
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ApOs estes processos de imersao com deficientes visuais e participantes da
AFADEV, ficou notavel a importancia de momentos de lazer com pessoas deficientes
visuais, o0 momento € esponténeo, divertido, livre de barreiras e preconceitos ainda
presentes na sociedade. Parte-se destas experiéncias o interesse em direcionar o
projeto para um produto deste segmento.

4.2 ANALISAR

Neste topico, inicialmente serdo abordadas as analises pertinentes ao projeto,
que contribuirdo para a segunda etapa desta sessdo, onde estardo presentes a
definigdo do briefing de design, extragédo de insights, seguido pela criagdo do produto,
identidade visual e embalagem.

4.2.1 Analises

Seguindo a linha de jogos de tabuleiro e a metodologia de Lobach (2001) como
base para o desenvolvimento do produto, serdo realizadas as seguintes analises:
analise de necessidade, de mercado e de produtos similares. Para a analise de marca,
sera utilizada a metodologia de Lupton para analisar as marcas dos produtos
selecionados na etapa analise de mercado. Nesta etapa também se faz presente o
primeira fase da metodologia de Slack (2017), a fase Perguntar, onde busca-se
conhecimento sobre jogos de tabuleiro, a fim de o designer se questionar sobre as
possibilidades e solu¢gdes que o produto pode proporcionar.

4.2.1.1 Analises de necessidade

A analise de necessidade busca estudar o interesse das pessoas na solugéo
do problema e direcionar o projeto com as informagdes adquiridas.

O projeto visa atender o publico alvo suprindo questdes de incluséo e interagao
em um unico produto. A escolha do jogo de tabuleiro se deu pela necessidade de
interagc&o entre pessoas deficientes visuais e pessoas com visdo normal, pois segundo

a pesquisa realizada pelo autor através do questionario (APENDICE B), estes
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produtos sdo extremamente escassos no mercado.

De acordo com as analises de produto desenvolvidas, pretende-se atingir um
publico acima de 12 anos de idade, pertencentes as classes A, B e C, pessoas
solteiras, casadas, familias, instituicdes de pessoas deficientes visuais, escolas,
centros de ensino. Estes usuarios acham as horas de lazer fundamentais, buscam
uma boa qualidade de vida e valorizam a inclusdo para libertar as pessoas do
preconceito em lidar com deficientes, centrando a atencéo na prépria atividade e nao
no sujeito.

Para ilustrar o perfil dos usuarios, foi criado o painel semantico, Figura 20, de
estilo de vida do publico alvo de acordo com as informagbdes colhidas na

fundamentacgéao e entrevistas ja apresentadas anteriormente.

Figura 20 — Painel Semantico Centrado no Usuario

Fonte: Elaborado pelo autor* (2019)

* Imagens disponiveis na internet, em sites indicados no referencial bibliografico.
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No que diz respeito ao produto, de acordo com as analises ja realizadas sabe-
se que a pessoa que demonstrara interesse em comprar 0 jogo sera uma pessoa
deficiente visual ou pessoas com vinculos com deficientes visuais, desta forma
inclui-se amigos ou familiares e também pessoas que se interessem pelos objetivos
do produto e queiram inserir esta atividade em escolas, instituicdes e locais de
trabalho.

4.2.1.2 Analises de mercado

A analise de mercado busca estudar e comparar o conhecimento dos principais
concorrentes, seus valores e deficiéncias, afim de agregar caracteristicas positivas ao
projeto com as informa¢des adquiridas.

Para Lobach (2001) € fundamental reunir produtos da mesma classe oferecidos
no mercado, que fazem concorréncia com o novo produto, pois “somente quando se
conhece todos os detalhes pode-se examinar o produto e elaborar os pontos de
partida para sua melhora”.

Serdo analisados a seguir jogos de tabuleiro para deficientes visuais, porém
como a necessidade deste projeto é ir além do convencional que existe no mercado
para o publico deficiente visual, serdo analisados também jogos para pessoas com
visdo normal, mas que em questdes de mecénicas de jogo também se aplicam para
as fungdes definidas o produto.

Foram selecionados quatro jogos que apresentam mecanicas e regras
similares, as caracteristicas a serem analisadas nos produtos a seguir consistem em
analise das caracteristicas técnicas e funcionais, analise estrutural, analise de
materiais e processos de fabricacao.

O primeiro jogo estudado € o xadrez para deficientes visuais (Figura 21). O jogo
segue as mesmas regras e mecanicas do Xadrez convencional. As pegas encaixam
em furos feitos no tabuleiro, assim o deficiente visual pode tatear sem derruba-las.
Para distinguir as pegas brancas das pretas, foi feito um relevo nas pegas brancas
para as diferenciar das pretas, assim o jogador sabe para qual casa deve-se mover.

O jogo é fabricado em MDF, pesa 700g e € composto por 32 pecgas, sendo 16
com cavilhas fixadas para diferenciar as pecgas claras das escuras. A embalagem é
composta por um estojo medindo 40 x 40 x 3,3 cm. No mercado, o jogo adaptado é
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encontrado pelo valor de R$ 150,00, sendo que no mesmo local o jogo para pessoas
com visdo normal é vendido por R$ 39,90.

O xadrez para deficientes visuais € indicado para pessoas a partir dos 4 anos
de idade e estimula a recreagcédo e a socializagdo através do jogo. Desenvolve a
capacidade de previsao de resultados e a orientacdo espacial.

Figura 21 — Xadrez para pessoas deficientes visuais

Fonte: Extra (2019)

O segundo jogo analisado é o Yoink! (Figura 22), no qual os jogadores devem
fechar os olhos ou usar mascaras de dormir e passar rapidamente as maos em cartas
tateis. Os jogadores n&o podem usar os olhos para que todos os jogadores, cegos ou
miopes, estejam em igualdade de condigdes. Os jogadores devem sentir as cartas
para determinar quando tém cartas com atributos iguais ou diferentes. Quando um
jogador consegue coletar trés cartas todas iguais ou todas totalmente diferentes em
formas e preenchimentos. Quando o primeiro jogador tiver o set, ele declara 'Yoink!' e
0s jogadores restantes lutam para conseguir os totens restantes. Os jogadores que
nao recebem um totem s&o eliminados e o jogo continua.

O jogo ainda esta em fase de implementacdo no mercado, porém ja é bem
recebido pelo publico que solicitou e esta até o momento recebendo o jogo para testes.
O jogo é fabricado em MDF e polimero, indicado para pessoas a partir dos 7 anos de
idade, pode ser jogado por 2 a 10 jogadores e a partida dura em média 20 minutos.
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Figura 22 — Yoink!

Fonte: Kickstarter (2019)

O terceiro jogo analisado é Carcassonne: Mares do Sul (Figura 23). O jogo
mantém a jogabilidade familiar de colocagao de pecas da série Carcassonne, com 0s
jogadores adicionando uma pega para a area de jogo em cada rodada e,
opcionalmente, colocando um marcador para reivindicar a posse de bens. Os
jogadores usam seus meeples para recolher bananas, marisco e peixe e, em seguida,
enviar os produtos para comerciantes em troca de pontos. O jogo esta a venda por
R$ 230,00, ndo possui opgdo acessivel, mas nesta analise leva em conta suas pecas
€ mecanicas, a construgéo de rotas que o jogador precisa criar com suas pegas entre
areas para chegar em objetivos especificos. A partida dura em média 35 minutos,
pode ser jogada por 2 a 5 jogadores e 0 jogo € indicado para pessoas acima de 8 anos
de idade.

Figura 23 — Tabuleiro e pegas de Carcassonne: Mares do Sul

Fonte: Board Game Geek (2019)



64

O ultimo jogo analisado € Pandemic Legacy: Primeira Temporada (Figura 24).
Conhecido pela critica como o melhor jogo cooperativo, no Pandemic a equipe precisa
combater quatro doengas mortais por um ano inteiro. A cada més surgem novos
desafios, e as agbes terdo consequéncias para os jogadores. A equipe precisa
trabalhar unida para o combate do virus espelhado pelo tabuleiro. O jogo esta a venda
por R$ 300,00 e a partida dura em média 60 minutos, é jogada por de 2 a 4 jogadores

acima de 13 anos de idade.

Figura 24 — Tabuleiro e pecas de Pandemic Legacy

Fonte: Amazon (2019)

A partir desse levantamento de jogos no mercado foi realizada uma analise
comparativa. Esta analise teve como objetivo verificar quais pontos positivos e
negativos existem em cada jogo analisado, a fim de identificar as possiveis melhorias
e oportunidades de diferenciais para o novo jogo a ser projetado.

Ao observar as comparagdes na Figura 25, € possivel notar a falta de jogos
para o publico deficiente visual em questdes de jogos com tematicas e historias mais
elaboradas, criando situagdes e histérias como os ja conhecidos classicos jogos de
tabuleiro. Ao observar os jogos para o grupo deficiente visual, nota-se o
direcionamento preciso nos estimulos tateis, porém n&o se conta uma histéria ou

situagdo que pode ser conectada com a agao tatil em tal momento do jogo.
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Figura 25 — Analise comparativa entre jogos
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Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Em algumas situagdes, os jogos que sao conhecidos mundialmente e passam
pela adaptacao para pessoas com deficiéncia visual acabam tendo um elevado custo
de venda, muito acima do prego do produto original, causando baixa procura por
pessoas sem deficiéncia visual. Em situagbes piores, os jogos ndo contam com
adaptacgdes, simplesmente ndo se encontra no mercado solugdes para pessoas com
deficiéncia visual, 0 mundo imaginativo que existe nos dois ultimos jogos analisados
nao estao disponiveis para o publico deficiente visual.

Os dois fatores, a inviabilizagdo pelos pregos elevados de jogos adaptados e
falta de jogos acessiveis no mercado, vao para o caminho contrario e estimulam a
exclusdo dessas pessoas, inviabilizando os valores universais e a inclusédo a

sociedade.
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4.2.1.3 Analise de produtos similares

Para Lobach (2001), a fungdo, em suas classificagdes, € fundamental para
demonstrar os processos de uso, as possibilidades e satisfacbes propagadas para o
usuario. Essas fungdes dotadas pelo produto séo classificadas pelo autor em fungdes
primarias e fungdes secundarias. O autor complementa que o designer deve conhecer
as multiplas necessidades e os possiveis usuarios e grupos para incorporar o produto
com fungdes adequadas.

A Figura 26 apresenta uma comparagao entre quatro jogos, onde € possivel
observar que todos possuem suas fung¢des primarias e secundarias. Tratando-se de
jogos atuais, € comum que boa parte deles tenham a fungao principal focada na
diversdo e entretenimento. Esta analise de funcionalidades é de cunho importante
para entender as particularidades de cada produto e identificar oportunidades, a fim
de atender de forma mais eficaz o publico deficiente visual.

Figura 26 — Analise de funcdo
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Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Lobach (2001) também classifica as fungbes como praticas, estéticas e
simbdlicas. Sobre as fungbdes praticas, qualquer jogo necessita de conhecimento
prévio em relagao as regras para iniciar qualquer partida. A analise de fungéo estética
é presente na infinidade de cores, elementos graficos, ilustragdes, a arte do jogo que

torna o produto ainda mais atraente. Porém é importante refletir em qual contexto se



67

encaixa a fungdo estética para as pessoas com deficiéncia visual. Oliveira (2002), em
sua obra “Do essencial invisivel: arte e beleza entre os cegos”, afirma que a arte n&o
se limita apenas as cores e apelos visuais, mas sim, pela acessibilidade ao cego. Arte
e beleza também s&o usufruidas pelo tato e pela audigcdo, como ocorre quando uma
escultura é tocada pelas méaos e pelas musicas através da audicdo. O autor considera
a percepc¢ao da beleza como uma unidade voltada a diversidade, como suposi¢cao de
vivéncia de conhecimento estético. Esta unidade pode caracterizar apelos estéticos
através de contornos e texturas tridimensionais dando ao cego experiéncias estéticas
voltadas aos seus sentidos e vivéncias.

A segunda analise é a analise estrutural (Figura 27). Lobach (2001) caracteriza
esta funcdo em observar as pecas que compdem o produto, a fim de observar
melhorias em dimensdes, materiais, possiveis redugcdes que possam contribuir em

questdes econdmicas e evitando possiveis desperdicios.

Figura 27 — Analise estrutural
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Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Nota-se que os jogos Pandemic e Carcassonne possuem um numero

expressivo de pegas, recorrente do grande numero de regras e mecanicas, iSso
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também contribui para o nivel de complexidade da histéria, hierarquizando e
organizando o conteudo do jogo.

Para a analise de materiais e processos de fabricagdo (Figura 28) séao
pesquisadas as possibilidades ja existentes no mercado, a fim de seguir os
parametros ja fornecidos para escada industrial.

Figura 28 — Analise de materiais e processos
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Corte Injecao Impressao 4x4 Impressao 4x4,
Processos Laser e corte corte e injecdo

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Por fim, a analise de relacdo ambiental é classificada por Lobach (2001) como
as caracteristicas e situag¢des relacionadas ao ambiente em que o produto é utilizado.
No caso dos jogos de tabuleiro, € necessaria uma superficie ampla e livre, para uma
melhor organizagc&o dos componentes do jogo e disposi¢c&o dos jogadores (Figura 29).

Com as condi¢gbes adequadas de armazenamento, o jogo possui uma longa
vida util, causando um impacto ambiental médio recorrente aos processos de
fabricagdo. Um item muito utilizado para evitar o descarte dos jogos por perdas de
pecas € o armazenamento interno das caixas, que utiliza compartimentos no interior
da embalagem onde cada espécie de peca € armazenada em um local especifico,
podendo ser caixas ou sacos plasticos.
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Figura 29 — Jogadores de jogos de tabuleiro

Fonte: elaborado pelo autor® (2019)

Para comparar os produtos analisados, criou-se uma tabela com algumas
caracteristicas. Foram analisados os seguintes itens: fungao, forma, dimensao, peso,

materiais e processos, preco e alimentagao.

4.2.1.4 Analise de normas e patentes

Lébach (2001) salienta também que é de grande importancia que os produtos
sigam parte do sistema, obedecendo as normas e legislagbes, pois estas podem
influenciar nas possiveis solugdes do problema, mostrando as limitacbes necessarias
por questdes de seguranga, principalmente tratando-se de um projeto voltado para as
atividades de entretenimento, onde o produto mexe com a imaginagéo de criangas e
adultos. No Brasil o comércio de jogos deve ser certificado e seguir a Norma ABNT
NBR NM 300-1:2004 versao corrigida 2011 - Seguranga de brinquedos: propriedades
gerais, mecanicas e fisicas.

As informagdes presentes na norma irdo auxiliar na criagao do produto, a fim
de cumprir os requisitos aplicados aos novos produtos fabricados nacionalmente que

serao recebidos pelo consumidor.

5 Imagens disponiveis na internet, em sites indicados no referencial bibliografico.
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4.2.1.5 Analise de marcas

Lupton (2012) indica o inicio de analises de marca com a intuito de conhecer
0s conceitos que envolvem as marcas para criar embasamentos para a posterior
criagdo. Seguindo este caminho, deu-se inicio a analise de marcas relacionadas ao
publico deficiente visual, a fim de compreender os caminhos alternativos que estao
sendo seguidos atualmente, para serem sentidos também pelas pessoas deficientes
visuais aquilo que boa parte da sociedade aprecia visualmente.

A Figura 30, referente as analises de marcas, mostra os logos reunidos com

seus atributos voltados ao publico deficiente visual.

Figura 30 — Analise de marcas voltadas ao publico deficiente visual
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Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Nota-se que a utilizagado de cores e tipografias sdo projetadas para pessoas
com baixa visao, onde o contraste, espagcamento e o peso sao aplicados para serem
melhores percebidos aos baixos niveis de legibilidade. E perceptivel também a

utilizacdo de formas que remetam ao braille (circulo redondo preto), assim como a



marca SOAP CO. que utiliza o proprio braille para compor o logo.

A Figura 31 é referente as analises de marcas, mostrando os

relacionados as identidades dos jogos de tabuleiro.

Figura 31 — Analise de marcas de jogos de tabuleiro
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Fonte: elaborado pelo autor (2019)
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Nota-se que existem maiores variagdes de cores e tipografias nesta analise,

uma vez que cada marca possui tematicas de jogos diferentes e ndo possuem

adequagdes necessarias para pessoas com deficiéncia visual.

4.2.1.6 Analise de embalagens

Como forma de comunicar, informar, vender, transportar e agregar valor, a

embalagem passa por relevantes processos desafiadores ao design, como explicam

Negrao e Camargo (2008), a fim de demonstrar as caracteristicas do produto e seus

diferenciais. Assim, a embalagem deve ter bom funcionamento em todos os seus

aspectos, difundindo entre hierarquias de informagdes relacionadas ao projeto grafico

e o0 bom funcionamento do projeto de produto, fundindo em um unico conjunto.
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Na Figura 32 encontram-se comparagdes entre trés embalagens, em que todos
0s jogos possuem caixa com tampa e fortes elementos graficos relacionados a
tematica do jogo para atrair a atengao do publico alvo.

Figura 32 — Analise de embalagens
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Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Mesmo com tantos atributos informativos na embalagem, observa-se que
nenhum dos trés produtos analisados possuem elementos acessiveis para pessoas
com deficiéncias.

Boa parte dos jogos de tabuleiro possuem embalagens com divisbes internas,
devido a grande quantidade e variagdo de pegas e cartas necessarias para o
funcionamento do jogo. Feitas de papel, polimero ou madeira, as divisdes ndo seguem
uma regra, cada embalagem segue as suas necessidades para acoplar seus
elementos de forma organizada.

Na Figura 33, a embalagem do jogo Pandemic Legacy, mostra os

compartimentos internos para separar os tipos de pecas.



73

Figura 33 — Compartimento interno do jogo Pandemic Legacy

Fonte: Z-Man Games (2019)

Na Figura 34 é exibido o verso da caixa do jogo “A llha Proibida”, onde
encontram-se informagdes gerais, como o numero de pegas, idade minima
recomendavel, informagbes do fabricante, ilustragdes do jogo e instrugdes basicas

para o inicio do jogo.

Figura 34 — Verso da caixa do jogo “A llha Proibida”

JATLHA PROIBIDA

g 74

Fonte: o autor (2019)

Com as informagdes adquiridas na analise de embalagens, p6de-se observar



74

informagbes e elementos importantes para a composicdo do projeto e sua
comunicacgdo. Observou-se que a maioria das embalagens segue o mesmo padréo

de informacgdes, tornando o consumidor mais habituado ao formato comercializado.

4.2.2 Definigao de objetivos — Briefing

Lébach (2001), chama a fase de briefing de definigdo de objetivos e tem como
foco a delimitagdo do problema e definigbes do projeto com base nas pesquisas ja
desenvolvidas. Tem sequéncia a técnica 5W2H, questbes que irdo orientar o
desenvolvimento do projeto, afim de examinar de maneira mais clara as atividades

que precisam ser desenvolvidas.

4221 O qué?

O projeto de um jogo de tabuleiro inclusivo, onde os jogadores podem explorar
todas as dinamicas que seréo fornecidas pelo jogo de forma cooperativa, as atividades
que existirdo na jogabilidade serdo executadas através dos sentidos audigéo e tato, a
fim de criar interagdes entre pessoas deficientes visuais e pessoas com visao normal.

O jogo sera comtemplado com pecgas de diferentes materiais criando novas
experiéncias, com o intuito de desenvolver o tato dos participantes e também
conscientizar as pessoas com visdao normal sobre o quanto as pessoas podem
explorar os sentidos além da visao.

O uso de aplicativos e internet também se fara presente na atividade, pois
possui grandes ferramentas que possibilitardo uma imersdo maior na historia do jogo
através de recursos auditivos, descrevendo situagdes, lugares e regras que

direcionaram o jogo.

4.2.2.2 Por qué?

Para incentivar a inclusdo de deficientes visuais em todas as atmosferas que
um jogo pode ser implementado, estimulando produtos deste meio para pessoas com
deficiéncias e oferecer novos meios de atividades de lazer onde os participantes
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podem ter experiéncias diferentes, além de todos beneficios oferecidos pelo jogo.

4.2.2.3 Onde?

Na primeira fase, o projeto serd implementado para as pessoas que frequentam

a AFADEYV, porém posteriormente sera possivel oferecer em escala nacional.

4.2.2.4 Quando?

O desenvolvimento sera realizado no ano de 2019, durante as atividades da
disciplina de Trabalho de Concluséao de Curso.

4.2.2.5 Para quem?

Para pessoas com deficiéncia visual, amigos, colegas e familiares, iniciando o

projeto com os frequentadores da AFADEV.

4226 Como?

Por meio da execugdo da metodologia proposta e prototipagem com pessoas

que frequentam a AFADEV.

4.3 CRIAR

Nesta etapa do método HCD, serdo abordadas as oportunidades, estruturas,
solugbes e prototipos relacionados. Esta fase consiste em identificar temas e
oportunidades com base na interpretacdo dos dados obtidos durante a fase ouvir para
a criacdo das solugdes cabiveis ao projeto.

Juntamente com as demais metodologias ja abordadas, a fase Criar tera inicio
com a etapa de geragao de alternativas estabelecida por Lobach (2001), onde o autor

afirma que “é importante que, nesta fase, as ideias ndo sofram julgamentos. Em
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principio, € necessaria uma certa liberdade na procura de muitas alternativas
possiveis para o problema”.

Incorpora-se também nesta etapa a metodologia de Slack (2017), especifica
em jogos de tabuleiro. As demais etapas que envolvem o desenvolvimento do jogo
propostas pelo autor, Identificar, lluminar e lterar também estardo presentes neste

capitulo.

4.3.1 Conceito

Na segunda etapa da metodologia de Slack (2017), na fase ldentificar, o autor
afirma que é necessario conversar sobre o jogo com outras pessoas, amigos,
entusiastas de jogos de tabuleiro, designers e o publico-alvo. “Isso pode gerar mais
ideias e possiveis solugdes para quaisquer desafios que vocé esteja enfrentando. Nao
se permita ficar preso. Converse sobre isso” (SLACK, 2017). Assim, os primeiros
passos voltados ao conceito do jogo foram de longas conversas com amigos, colegas,
pessoas que jogam jogos de tabuleiro frequentemente e com os entrevistados da
etapa 4.1.1, durante outras visitas a AFADEV.

ApOs insights advindos das conversas e trocas de ideias, o conceito do jogo foi
escolhido em conjunto com o grupo participante da associagao, pois como néo é
necessaria uma tematica relacionada a deficiéncia visual os temas s&o extremamente
abrangentes, englobando os inumeros temas disponiveis para jogos.

Buscando um objetivo para tornar o jogo cooperativo, os participantes optaram
por um jogo onde o proposito final seja sair de um ambiente com a ajuda de todos. Foi
proposto o conceito de uma historia fantasiosa situada em uma mina, onde os
personagens estdo perdidos em locais distintos e precisam cooperar para todos
sairem vivos do local, aplicando constantes desafios e tarefas a serem cumpridas para
0 bom sucesso da histéria o jogo.

Para aprofundar a experiéncia e ir além dos jogos convencionais para o publico
deficiente visual, a atividade tera diversas situagdes, 0 jogo ndo sera apenas de
simples escolha de agdes ja estabelecidas ou de rodadas. O intuito é criar um jogo
onde a mecanica seja clara, mas que cada item pescado se torne algo inesperado, a
fim de criar maior engajamento pela partida.
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4.3.2 O jogo

Incluir a experiéncia que se deseja que os jogadores sintam & um fator
determinante para a narrativa e os mecanismos. Nesta etapa, Slack (2017) afirma que
se questionar sobre quais sentimentos e agdes o publico encontrara no jogo €&
necessario para ter uma ideia geral de como as ferramentas do tabuleiro funcionarao
e garantir que o jogo esteja atingindo o alvo.

Serao apresentados a seguir itens que complementam o desenvolvimento do
jogo: narrativa, gameplay, mecanismos e regras, experiéncia e posteriormente as

geragOes de alternativas.

4.3.2.1 Narrativa

O jogo sera situado em uma mina que esta prestes a desmoronar. Os jogadores
assumirdo o papel de exploradores que precisam passar por tuneis estreitos e cheios
de surpresas. Cada jogador comega em uma parte da mina com uma porgao de
tesouro e antes de sair com vida e com a maior quantidade de tesouro possivel,
precisa ajudar seus amigos a encontrarem seus caminhos até o final da mina.

A mina parece ter vida propria e fara o possivel para impedir que os
participantes saiam do local com vida, cartas causardo danos aos participantes que
precisarao de boas porc¢des de vida para continuarem a rodada. Ao mesmo tempo que
precisam fugir do local o mais rapido possivel.

O tabuleiro é composto de pecas de materiais diferentes, como polimero,
madeira, metal e papel cartonado, que representam as galerias da mina, criando
misteriosos labirintos, tornando o tabuleiro diferente em cada jogo. Em cada quadrante
pertencente a um jogador existe um material predominante. O objetivo de utilizar
materiais diferentes vem da necessidade de atividades voltadas ao tato, a pessoa
deficiente visual e pessoa com visdo normal podem conhecer mais os materiais
através do sentido tatil, observando suas texturas, temperaturas e pesos para
identificar o material pertencente ao seu caminho no tabuleiro.

Lima (2006) afirma que os metais sdo excelentes condutores de frio e calor,
com destaque para o aluminio, enquanto os polimeros, madeiras e ceramicas s&o

maus condutores. Assim, o aluminio foi selecionado para ser um tipo de material de
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caminho para as pegas, fazendo com que o jogador identifique a pega através da
principal diferenga entre os outros materiais, a temperatura. Outras caracteristicas
como textura e peso também poderéao ser percebidas pelos participantes comparando
os 4 tipos de materiais.

Proveniente de reflorestamento extensivo, a madeira Pinus Eliotis € plantada
nas regides Sul e Sudeste do Brasil (EMBRAPA, 2014). a madeira foi escolhida para
ser um material para as pecgas do tabuleiro em MDF, pois ja € utilizada em brinquedos
e apresenta uma fina textura e leve diferengca de peso dos demais materiais. Para
Lima (2006) ‘o MDF também € um importante material no que concerne ao
aproveitamento econdmico da madeira, redu¢cdo do emprego de madeiras nativas e
na modernizacao e produtividade das industrias”.

Quanto ao polimero, o polipropileno é utilizando em grande escala em jogos e
brinquedos, permite uma facil pigmentagcdo que pode auxiliar pessoas com baixa
visdo, e além do baixo custo tem boa estabilidade térmica (LIMA, 2006). Assim, este
material foi selecionado para fazer parte do jogo,

O ultimo material selecionado foi o papel cartonado, que provém da celulose,
também resultante do beneficiamento de madeira de florestas plantadas. Este material
ja € muito conhecido entre os jogos de tabuleiro, o peso da peca sera de facil
identificacao dentre as outras opg¢des disponiveis.

Os 4 materiais que compdem as pecas de caminho tém suas proprias
caracteristicas fisicas, criando o desafio de identificar através do tato qual peca é
necessaria para cada jogada.

As Figuras 35 e 36 representam, respectivamente, a geragao de alternativas

para as pec¢as de caminho e para o tabuleiro.
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Figura 35 — Geragao de alternativas para as pegas de caminho

Fonte: o autor (2019)

Figura 36 — Geracao de alternativas para o tabuleiro base

Fonte: o autor (2019)

O tabuleiro sera composto pela sequéncia de quatro pegas de caminhos,
conforme ilustrada na Figura 37. As pegas, em seus diferentes materiais, terdo seu
caminho em relevo, podendo ser sentido através do tato. Sera utilizada uma cor

contrastante para representar os relevos de caminho, pois sera de grande utilidade
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para pessoas com baixa visdo, tratando-se de uma cor de alto contraste com o
restante da pega.

Ao centro da pecga, encontra-se um encaixe onde o jogador podera posicionar
seus pedes, auxiliando as pessoas com deficiéncia visual a se situarem com mais
facilidade no momento de posicionar uma nova pega e prosseguir no jogo com mais

facilidade.

Figura 37 — Selec¢ao de alternativas para as pegas de caminho
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Fonte: o autor (2019)

Conforme ilustrado na Figura 38, as pecas foram projetadas de tal forma, que
independente da sua posigédo e rotagdo, a pega seguinte dara sequéncia para um
caminho, que pode dar passagem ou ndo para a proxima pega. Assim o jogador, pode
rotacionar de acordo com a necessidade de avangar seu caminho. A representa uma
sequéncia de pegas de caminho onde o caminho criado pelo jogador esta

demonstrado na linha verde.
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Figura 38 — Modelo de sequéncia de caminho tatil

Fonte: o autor (2019)

4.3.2.2 Gameplay

Gameplay é o componente que diferencia os jogos de qualquer tipo de arte, é
conhecido como o método de jogar independente dos sentidos dos participantes.
Deixando de lado os recursos visuais, auditivos, sonoros e demais meios, 0 que resta
€ 0 gameplay.

Também é abordado como o conjunto de escolhas interessantes, variando de
acordo com o momento e a situagdo do jogo, onde todas as possibilidades sdo o
gameplay. Assim, o jogo pode ter poucos recursos, mas ter um gameplay impactante
pode tornar um jogo superior a jogos com apelo visual maior, porém com gameplay
inferior (GEHLING, 2017).

Alguns elementos podem compor o jogo sem necessariamente fazer parte do
gameplay, podendo ser elementos que aumentem a experiéncia do participante sem
mudar a performance do jogador.

A seguir, sao apresentados itens importantes para a criagdo do gameplay: mecanica,

regras e recursos.
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4.3.2.2.1 Mecénica

Seguindo o conceito de jogo cooperativo, todos os participantes jogam com o
mesmo intuito, ou seja, a vitoria ou derrota é coletiva.

O jogo leva o participante a construir o seu proprio caminho até a saida da
mina. Em detalhes, cada jogador precisa pensar na posi¢do mais adequada para dar
sequéncia no seu caminho, seguindo também pela escolha de material de caminho
que o jogador devera escolher no momento que pescar a primeira peca do saco.

Este saco é composto de todos os caminhos do tabuleiro, misturados com os
quatro tipos de materiais (metal, polimero, madeira e papel). Ao colocar a m&o dentro
do saco de pecgas o jogador deve sentir as caracteristicas de seu material para fazer
a escolha coerente, caso contrario danos podem fazer com que o participante perca
vidas.

Os jogadores adicionam uma peca em cada rodada e posicionam 0 seu
marcador para identificar o ponto de partida para a proxima rodada. Quando mais
cedo o caminho for construido, mais chances o jogador tem de sair vivo com seus
companheiros, pois danos estdo espalhados pelo tabuleiro em cartas que podem
acabar com as cinco vidas que cada personagem possui.

O jogo termina quando os jogadores chegam juntos na saida da mina. Para
considerar uma saida vitoriosa, todos devem possuir uma quantidade de esmeraldas
e caso algum jogador figue sem esmeraldas no ultimo percurso em direg&do a saida,
outros participantes podem doar esmeraldas para que o jogador ndo seja eliminado e
todos cheguem ao final da mina.

Um jogador pode morrer caso ele fique sem pecas de vida ou esmeraldas e
nenhum outro jogador pode contribuir. Assim como o jogo pode também pode acabar
quando um jogador ndo conseguir chegar com os demais participantes no ponto de

encontro ou no final do tabuleiro.

4.3.2.2.2 Regras

Para Huizinga (1971), as regras de um jogo sao absolutamente obrigatérias e
servem para esclarecer duvidas dos seus jogadores, impondo limites que obrigam o
jogador a tomar caminhos e decisdes especificas. Assim, os jogadores precisam
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alcancgar seus objetivos apenas com as fungdes disponiveis estipuladas pelas regras
que podem ser fixas, obrigatorias, repetiveis e compartilhadas.

O jogo foi desenvolvido para 1 a 4 jogadores, com duragédo média de 40 minutos
por partida.

Cada jogador podera escolher um personagem, que tera posigao inicial em um
dos quatro cantos do tabuleiro base. Definidos de forma espontanea, o primeiro
jogador escolhera através do tato um tipo de pega para compor o seu caminho. Com
o inicio do caminho estabelecido por todos, as proximas rodadas ocorrem com a pesca
de cartas de agdes e danos que variam de acordo com a narrativa do jogo.

A Unica peca que compdem o tabuleiro que ndo sao pecas de caminho, sdo as
rochas, que sao acrescentadas ao tabuleiro no inicio da partida e com as cartas de
danos, podendo dificultar a passagem dos jogadores pelo bloqueio que ela causa.
Para um jogador conseguir derrubar uma parede de bloqueio, ele precisa perder duas
vidas ou utilizar a mareta caso ele ou algum de seus colegas tenha em maos.

Para melhor aproveitamento dos espagos do tabuleiro, o jogo exige duas
configuragbes, de acordo com a quantidade de participante. Se o numero de
jogadores for de 1 a 3, todos precisam chegar até o ponto de encontro localizado no
centro do tabuleiro base, para entdo compor todos juntos o ultimo caminho em direg&o
a saida. Nesta etapa deve-se utilizar a pe¢ca de caminho com o material ndo utilizado
até o momento. Se o numero de jogadores for 4, o ponto de encontro localizado no
centro do tabuleiro se torna a saida do jogo.

Todos os jogadores precisam terminar a partida com pelo menos uma
esmeralda, caso algum jogador ficar sem esmeraldas no momento em que todos estéo
juntos em direcdo a saida, outros participantes podem contribuir com doacgdes de
esmeraldas para que o jogador n&o seja eliminado. O manual de instru¢dées contendo
todas as regras do jogo esta disponivel no Apéndice E deste trabalho.

4.3.2.2.3 Experiéncia

O uso das tecnologias analégica e digital reflete o hibridismo que vivemos
atualmente, resgatando o contato préximo com outros jogadores, discussdes
presenciais e ainda recursos digitais, como o uso de celulares por exemplo, que

atraem o publico de perfil jovem e colaboram para a imerséo e participagéo no jogo.
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O tabuleiro possui baralhos com diferentes pontuagdes, cartdes de
personagens onde ficam registrados avangos e retrocessos durante o jogo,
marcadores de agdes, pedes e um dado. O aplicativo possui um glossario, recurso de
realidade aumentada, um féorum que proporciona debates sobre o jogo e seu conteudo
histérico, e possibilita a criagdo de redes de relacionamento entre os jogadores.

4.3.3 Marca

Esta etapa é guiada pela criagdo de marca estabelecida pelo método de Lupton
(2012). Segundo a autora, o processo de design € o resultado de aplicacbes
conscientes de determinadas técnicas, assim a parte inicial da pesquisa de marca
comegou com as analises das Figuras 30 e 31, onde foram analisadas as marcas de
diferentes jogos e segmentos voltados para o publico com deficiéncia visual.

O desafio para a criagao da identidade visual € englobar as caracteristicas do
jogo em uma identidade que possa ser projetada para o publico deficiente visual,
porém sem perder as sensagdes visuais que 0 jogo pode causar em pessoas com
visdo normal. No grupo de pessoas com deficiéncia visual é necessario pensar nas
duas categorias de deficiéncia, pessoas com baixa visao e pessoas cegas.

Lupton (2012) salienta que para um bom sucesso da marca, o processo deve
ser trabalhado em grupo, onde a comunicag&o constante entre os colegas € sinénimo
de sucesso na criagcdo de uma marca. Seguindo também a metodologia HCD, o
desenvolvimento da marca e naming foi trabalhado em grupo com os frequentadores

da AFADEV, a fim de encontrar a melhor proposta de naming e identidade.

4.3.3.1 Naming

A criacdo do nome de marca foi iniciada com o mapa mental (Figura 39), gerado
através de palavras do universo estabelecido pelo jogo, com o objetivo de criar uma
visdo mais ampla das ramificagbes que caracterizam o projeto. Assim também é
possivel visualizar mais possibilidades de nomes e descobrir caminhos que podem

ser mais explorados na identidade.
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Figura 39 — Mapa mental do naming

MATERIAIS
| CAMINHO TERRA
SENTIDOS 5 |
WANDA ;
| CAMINHAR TUNEL __ FaUNA
TATO ROCHAS

N TN /

JOGO — PERCURSO— PECAS — CURVAS — CAVERNA — BUGRES

Sl A NI 21 N

PERlDIDOS RELEVO  INTERIOR — ABRIGO
COOTERAR PAREDES TESOURO FENDAS
AGILIDADE

Fonte: o autor (2019)

Apos a pesquisa de palavras e conceitos estabelecida pela criagcdo do mapa
mental, foram encontrados alguns nomes de minas Latino Americanas. Para encontrar
conceitos mais aprofundados, iniciou-se uma breve pesquisa sobre a mina de Wanda,
que esta localizada nas proximidades de Foz do Iguagu na Argentina. O nome
despertou interesse inicial principalmente pela sonoridade da palavra, parecendo
tratar de algo grandioso, misterioso e atrativo. A palavra Wanda significa “peregrina”,
“andarilha” e “aquela que viaja”, o que cria uma ligagédo subjetiva com o contexto do
jogo onde o personagem cria seu proprio caminho.

Todas as palavras do mapa mental foram apresentadas para a AFADEV, para
ter um feedback de palavras que s&o interessantes em trabalhar, sugerindo o nome
Wanda e o seu conceito, a proposta acabou sendo aceita pelo grupo.

A Figura 40 mostra os desdobramentos de taglines que podem compor o0 nome

do produto.
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Figura 40 — Geragédo de alternativas de taglines

WANDA WANDA
Crie seu caminho Explore sentidos
WANDA WANDA
Encontre seu caminho Caminhos para a saida
WANDA WANDA
Crie caminhos Sinta os caminhos
WANDA WANDA
Sinta o seu caminho Sentir e criar

Fonte: o autor (2019)

“Explore sentidos” foi a alternativa escolhida para acompanhar o nome do jogo,
por transmitir a ideia que a narrativa do jogo propde, onde a palavra “sentidos” pode
se referir tanto aos sentidos do participante quanto aos sentidos relacionados a

direcdo dos caminhos que seréo construidos no tabuleiro.

4.3.3.2 Criacdo de formas

A etapa de desenho das formas se comporta perante as tipografias, levando
em consideracéo a facilidade de leitura para pessoas com baixa visdo. Tipografias
espacgadas que possam ter grande contraste sao facilitadores de leitura para niveis
mais baixos de visdo. Buscou-se as tipografias apresentadas na Figura 41, exibindo
tipografias mais retas e simétricas, mas também tipografias fantasiosas que podem

se enquadrar na tematica proposta pelo jogo.
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Figura 41 — Geragéo de formas para a marca

WANDA  WANDA
WANDA  WANDA

WANDA  WANDA

WANDA WONDA
LuONda WANDA

WANDA  WANDA

Fonte: o autor (2019)

A partir da analise das tipografias, levando em consideragdo a facil

adaptabilidade das formas e da legibilidade para pessoas com baixa visdo, optou-se

por uma tipografia com formas geométricas, mas que siga as informacgdes transmitidas

pelo jogo em suas formas fisicas, criando uma ligagdo com o que é descoberto através

do tato. Assim definiu-se a marca apresentada na Figura 42.

Figura 42 — Definicdo da marca

wand

EXPLORE SENTIDOS

Fonte: o autor (2019)

Buscando aprimorar a percep¢ao da marca para pessoas com baixa viséo,
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encontrou-se a possibilidade de incorporar uma cor contrastante. Assim, a cor amarela
pode ser percebida como ponto de referéncia para a leitura, inclusive para o ponto de
venda e para a facil localizagdo da caixa e dos demais materiais do jogo quando
estiverem armazenados. Mais informacdes e detalhes sobre a constru¢édo da marca

podem ser vistas no manual de identidade visual, disponivel no apéndice D.

4.3.4 Prototipagem e teste

Apos definir o detalhamento técnico e marca do produto, foi realizada a
prototipagem do produto, que teve inicio com as pegas de caminhos de polimero.

No dia 4 de junho de 2019, com horario agendado as 18h, as pegas de polimero
foram feitas com o auxilio do Laboratoério de Polimeros da Universidade de Caxias do
Sul, utilizando uma prensa na temperatura de 180°C, com pressao de 5 toneladas por
5 minutos. Em seguida, a forma passou para uma prensa fria com circulagao de agua

pelo tempo de 10 minutos com presséo de 5 toneladas (Figura 43).

Figura 43 — Prototipagem de pegas em polimero

Fonte: o autor (2019)

Com as chapas prontas, a proxima etapa foi cortar as pranchas de polimero de
acordo com o formato das pecas de caminho (Figura 44).
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Figura 44 — Corte de pecas em polimero

Fonte: o autor (2019)

As chapas de madeira e papel foram fornecidas pela maquetaria do Campus 8
da Universidade de Caxias do Sul e as chapas de aluminio foram adquiridas de uma
empresa especializada em metais. Todos os materiais passaram por semelhantes
processos de corte, porém foi utilizada uma serra para cortar as chapas de madeira e
aluminio.

Para marcar os caminhos, utilizou-se papel canson vermelho 300gr, cortado
com tesoura e posteriormente colado sobre as superficies dos materiais.

Para a prototipagem das pecgas que representam as rochas no tabuleiro,
utilizou-se a modelagem de cola Epéxi (Figura 45).

Figura 45 — Prototipagem de pecgas de rochas

Fonte: o autor (2019)
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Neste momento, se faz presente a ultima etapa do ciclo da metodologia de
Slack. A fase Iterar compreende a utilizagcdo do protétipo como meio de estudos para
melhorias do jogo de tabuleiro, que incluido com o HCD se fez fundamental a presenca
do publico em estudo.

No dia 10 de junho de 2019 foi realizada uma visita na AFADEV para realizar
testes com as pecas de caminho. Foram apresentadas algumas ideias basicas do jogo
nas questdes de como montar os caminhos e na distingdo dos tipos de materiais.

Inicialmente foram apresentadas as pecas nos quatro tipos de materiais, porém
sem as linhas em relevo para que os participantes percebessem primeiro o tipo de
materiais e como ele seria utilizado no jogo (Figura 46). Em seguida, foram
apresentadas as pegas com os caminhos em relevo seguindo da explicagdo de suas
configuragoes.

Depois de alguns minutos de adaptagéo com os tipos de pegas, foram notadas
as primeiras percepg¢des sobre como montar os caminhos, tornando perceptivel a
satisfagdo dos participantes no momento que as pecgas criavam uma sequéncia. Tal
entusiasmo provém de uma atividade nova, de algo que nao foi, at¢é o momento,
apresentado para as pessoas com deficiéncia visual em algum tipo de jogo. Neste
momento também estavam presentes participantes com visdao normal que puderam

compreender as funcionalidades das pecgas e do jogo.

Fonte: o autor

Foram observadas algumas melhorias que podem ser acrescentadas as pecgas
e que serao ajustadas ainda no decorrer deste projeto. A principal recomendagéao veio
por conta das pessoas com baixa visdo, onde o mais indicado é utilizar linhas
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amarelas que apresentam maior contraste que a cor vermelha, conforme utilizada nos
caminhos das pegas.

As cartas que acompanham o jogo foram impressas em papel couché 300g e
implementadas com braille, através de equipamento do recurso tatil fornecida pela
AFADEYV (Figura 47).

Figura 47 — Prototipagem de cartas do jogo

~on A

DESMORONAMENTO

e 20

Fonte: o autor (2019)

Conforme mostra a Figura 48, o tabuleiro base foi impresso em 3D para que o
resultado atingisse um maior nivel de exatiddo e simetria para o encaixe das pecas

prototipadas.

Figura 48 — Prototipagem do tabuleiro base

~

Fonte: o autor (2019)



92

4.3.5 Produto final
Apo6s definir as regras e mecanismos e aprimorar as geragdes de alternativas
propostas, foi desenvolvida a versdo final do tabuleiro e seus respectivos

componentes (Figura 49).

Figura 49 — Tabuleiro e componentes do jogo Wanda

Fonte: o autor (2019)

4.3.5.1 Tabuleiro

Para um melhor entendimento do produto, principalmente pensando nas
pessoas com deficiéncia visual, é necessario evitar a criagdo de encaixes que possam
dificultar a montagem do tabuleiro, assim, foram estudadas outras alternativas que
possam criar ligagdes entre os quatro quadrantes através do proprio formato do jogo,
sem que as pecas se desencaixem com facilidade.

Seguindo com esta linha de raciocinio e analisando formas de evitar que a
embalagem tenha um tamanho excessivo, optou-se por dividir o tabuleiro base em
seus quatro quadrantes de materiais conforme mostra a Figura 50.
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Figura 50 — Montagem dos quadrantes

Fonte: o autor (2019)
Apds a montagem do tabuleiro os participantes podem entender como funciona
0 encaixe das pecgas de caminho e as suas formas.

Indicado por um circulo, o ponto de saida de cada jogador esta localizado nos
extremos dos quatro cantos do tabuleiro, conforme indicado na Figura 51.

Figura 51 — Ponto de partida do tabuleiro

Fonte: o autor (2019)
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O tabuleiro é fabricado pelo processo de injecdo em polipropileno e possui
trechos com hachuras que indicam o momento que o jogador devera pescar uma carta
(Figura 52). Deste modo, tanto os participantes com deficiéncia visual quanto os com

visdo normal poderéo identificar com facilidade a necessidade de pescar uma carta.

Figura 52 — Hachuras para pesca de cartas

Fonte: o autor (2019)

Direcionando-se para o centro do tabuleiro, esta localizado o ponto de encontro
dos jogadores (Figura 53), identificado pelo unico local com superficie plana, lisa e
amarela do tabuleiro, podendo assim ser facilmente identificado como um local
singular do tabuleiro, que no gameplay se relaciona com a unica vez que o participante

ira percorrer aquele territorio durante a partida.

Figura 53 — Ponto de encontro do tabuleiro

W,

Fonte: o autor (2019)
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4.3.5.2 Pecgas de caminho

Compostas por quatro modelos diferentes de padrdes, conforme exibido na
Figura 54, as pegas seguem nos quatro materiais selecionados para trabalhar as
atividades voltadas ao tato de todos participantes.

Uma camada de polipropileno com pigmento amarelo forma o caminho tatil que
os jogadores deverdo dar sequéncia para as proximas pegas encaixadas no tabuleiro.
O participante pode rotacionar a pega da maneira que achar mais apropriada e correta

para dar continuidade ao caminho.

Figura 54 — Pecas de caminhos e seus diferentes materiais

Fonte: o autor (2019)

4.3.5.3 Cartas

O jogo € composto por um baralho de cartas de um monte Unico, que sera
utilizado nas hachuras conforme indicado na Figura 52. Possuindo cartas de agbes e
danos, o baralho cria a tematica do jogo e incorpora algumas dificuldades que podem
impedir o jogador de chegar com facilidade ao final da partida.

A Figura 55 mostra os dois modelos de cartas, onde o circulo verde representa
as cartas de acéo e os tridngulos vermelhos representam as cartas de danos, ambas

as formas estardo em relevo e os textos em braille.
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Figura 55 — Cartas de ag&o e dano

wwanda

ENCONTROU ESMERALDAS

2@

Fonte: o autor (2019)

As cartas possuem 50 x 70 mm com cantos arredondados de 4mm, impressos
em papel couché fosco de 170 gramas, laminadas com prolan também fosco. O
baralho completo esta disponivel no apéndice F.

4.3.5.4 Peles

Os pedes servem para facilitar a localizacdo do participante no momento da
jogada e devem ser encaixados no centro da peca de caminho. Sem precisar procurar
desde o inicio qual caminho esta sendo construido, o jogador podera utilizar a
bandeira para direcionar o local que o caminho dara sequéncia para a pega seguinte.

A bandeira é feita de polipropileno e sua cor também tera contraste para auxiliar
pessoas com baixa visdo. A Figura 56 mostra o encaixe do pedo nas pegas de

caminho e sua utilizagdo como marcador para a proxima jogada.



97

Figura 56 — Encaixe do peado nas pegas de caminho

Fonte: o autor (2019)

4.3.5.5 Marcadores

Os marcadores sédo entregues no inicio da partida e cada participante deve
iniciar o jogo com 5 coragdes e 5 esmeraldas. Com o decorrer das rodadas e das
pescas de cartas, os jogadores poderao perder ou ganhar mais itens. Conforme o
manual de instrugdes do jogo (apéndice E), para todos venceram e sairem da mina
juntos, todos jogadores devem ter pelo menos uma esmeralda e uma vida até a saida
do tabuleiro.

A Figura 57 mostra as cores e formas de cada item, o material € impresso em
papel couché fosco de 300 gramas laminadas com prolan fosco e pode ser facilmente
reconhecido através do tato.

Figura 57 — Marcadores de vida e esmeraldas

Fonte: o autor (2019)
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4.3.5.6 Aplicativo

O aplicativo é contemplado por quatro telas principais que foram desenvolvidas
conforme a Figura 58. As telas criadas possuem: manual de regras do jogo, férum,
audios e compras.

Todo aplicativo pode ser utilizado pelo recurso VoiceOver, e sua mecanica
funciona igualmente para usuarios com deficiéncia visual e usuarios com vis&do
normal. Deslizando o dedo para o lado esquerdo ou direito, o menu do aplicativo ira
informar e mostrar a tela exibida.

O manual de regras do jogo esta disponivel no aplicativo por meio de texto e
audio, dividido por categorias que facilitam na busca de alguma etapa do jogo onde
alguma duvida possa surgir. O forum € um espago de informagéo, duvidas, debate,
interagdes entre os jogadores, podendo ser preenchido através de texto ou audio. A
tela de audio é uma ferramenta do aplicativo que possibilita uma melhor interagdo com
a tematica do jogo. Ao inicio da partida o jogador podera ativar o audio do aplicativo,
que ira iniciar uma imersao com sons de passos, ecos, barulhos de maretas batendo,
gotas de agua e outros inumero elementos que rodeiam a atmosfera interior de uma
mina. Estes efeitos poderdo ser atualizados quantas vezes forem necessarias,
inserindo cada vez mais o jogador no universo proposto. Por fim a tela de compras é

composta por elementos de extensdo que podem surgir em atualizagées do tabuleiro.
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Figura 58 — Telas do aplicativo

Fonte: o autor (2019)

O aplicativo estara disponivel tanto para plataforma Android quanto para iOS e
pode ser usado em smartphones e tablets.

4.3.5.7 Manual de instrugdes

O jogo acompanha um manual de instru¢ées impresso, com informagdes
relevantes para organizar os elementos para iniciar a partida, assim como recursos,
componentes e regras. A Figura 59 mostra a capa do manual de regras e sua parte
interna. O material possui 12 paginas e também esta disponivel um manual em braille

possuindo 20 paginas.
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Figura 59 — Manual de instrugdes do jogo
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Fonte: o autor (2019)

4.3.5.8 Embalagem

A embalagem segue a identidade proposta nos materiais institucionais, as
cores claras do fundo se diferenciam da maioria das caixas de jogos de tabuleiro, que
sao apelativas e cheias de elementos visuais coloridos. Assim, colocando caixas de
jogos de tabuleiro que existem no mercado atualmente ao lado da caixa proposta,
pode-se notar uma grande diferenga em relagdo ao design grafico, que € mais limpo
e serve de grande utilidade para a melhor localizagdo da caixa para pessoas com
baixa viséo.

O conjunto da embalagem esta ilustrado na Figura 60, compondo capa, caixa
com tampa, bergo de polimero para o baralho, pedes, marcadores e pe¢as de caminho
e 0s quatro quadrantes do tabuleiro base. Sobre estes materiais estardo os dois
manuais de regras do jogo.
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Figura 60 — Embalagem
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Fonte: o autor (2019)

A embalagem possui informagdes sobre o jogo, o conteudo da caixa,

informagdes de tempo de partida, quantidade de jogadores, faixa etaria e selo do
Inmetro, conforme mostra a Figura 61.

Figura 61 — Elementos de informacéo da embalagem
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Fonte: o autor (2019)



102

As laterais da caixa possuem o logo do jogo e as 4 pegas de caminho em
destaque onde parte dos consumidores poderéao identificar os tipos de materiais e as

suas formas.

Figura 62 — Laterias da embalagem

Fonte: o autor (2019)

As especificagcdes técnicas e a faca de corte da caixa estdo disponiveis no
apéndice G. Impressao sera realizada em papel cartdo 300 gramas com acabamento
em BOPP fosco.

O interior da embalagem possui um organizador de componentes do jogo, que
além de proteger as pecgas, possibilita uma organizagcdo mais adequada. O
organizador é feito de polipropileno injetado e posteriormente polido.

Figura 63 — Organizador de componentes do jogo

Fonte: o autor (2019)
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4.4 IMPLEMENTAR

Na terceira etapa do método HCD, serdo abordadas as implementagdes

relacionadas a comunicagao da marca, estudo de negdcios e servigos.

4.4.1 Pontos de contato

Os pontos de contato apresentados serdo a papelaria, através de mockups
como indicado pela metodologia de Lupton (2012), seguidos de site, rede social, e

demais materiais institucionais.

4.4.1.1 Papelaria

Lupton (2012) indica a criagdo de mockups para compreender a funcionalidade
e o comportamento da marca em diversos tipos de materiais através da sua hierarquia
e propriedades. Os mockups de materiais que vdo compor a marca de Wanda sao
apresentados na Figura 62.

Figura 64 — Mockups de material de expediente

Fonte: o autor (2019)

Todos os materiais impressos serdo complementados com o braille, conforme
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exemplo do cartdo de visitas na Figura 63.

Figura 65 — Cartao de visitas

elal[e

EXPLORE SENTIDOS

ADRIANO BELLAVER
54 981283385

adrianc@wanda.com.br
www.wanda.com.br

f @gamewanda
I ————

Fonte: o autor (2019)

4.4.1.2 Site e Facebook

As telas criadas para o site buscam atender as mesmas necessidades dos
materiais ja criados, seguir a identidade proposta pela marca e atender as
necessidades para pessoas com deficiéncia visual. Disponibilizando as informagdes
com facilidade e legibilidade. A Figura 65 mostra algumas telas que compdem a
pagina inicial onde o produto é abordado com intensidade nos detalhes. A pagina de
compra do produto apresenta as informagdes do jogo, quantidade de pecgas e
apresenta também um mockup da caixa. Outra pagina criada para demonstrar como
o site deve se comportar € a sessao do aplicativo, que convida o usuario para baixar
o aplicativo afim de ter os conteudos do site e ter a experiéncia com audio durante o

jogo.
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Figura 66 — Site
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Fonte: o autor (2019)

As redes sociais terdo um papel importante para a comunicacdo da empresa,
com recursos de audiodescricdo e VoiceOver, os clientes terdao facil acesso as
informacdes disponibilizadas nas plataformas sobre vendas do produto, promogdes,
divulgagdes institucionais e assuntos que se relacionam com o produto para criar

maior engajamento com o publico. A Figura 66 apresenta a aplicagao de capa e avatar
para o Facebook.
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Figura 67 — Facebook

Fonte: o autor (2019)

4.4.2 Modelo de negécios

Estabelecidas todas as informagbes sobre o produto, seguiu-se para a
construgdo do modelo de negdcio que permite visualizar informagdes das atividades
de oferta de produtos e servigos da organizagdo. Assim, buscou-se organizar atravées
do Quadro de Modelo de Negdcios, ferramenta indicada por Osterwalder e Yves
Pigneur (2011). O quadro, pode ser conferido na Figura 64.



Figura 68 — Quadro de modelo de negdcios
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Principais Atividades-Chave | Proposta de Valor | Relacionamento Segmento de
Parceiros com clientes clientes
- Instituicdes - Atualizacdes do - Inclus@o - Redes sociais - Criancas,
- Escola jogo - Possibilita novas - Site dolescentes e
- Investidores - Venda experiéncias - Pés-venda adultos
- Distribuidoras e - Comunicagéo - Interacéo e diverséo | - E-mail - Insituicbes para
Lojas de jogos - Inclusao - Design - SAC pessoas com
de tabuleiro - Design de jogos - Estimulo dos - Aplicativo deficiéncia visual
sentidos - Escolas
- Acessibilidade - Pessoas com
deficiéncia visual,
familiares e amigos
Recursos Canais
- Matéria-prima - Site
- Equipamentos - Aplicativo
- Redes sociais
- Venda online
- Lojas parceiras
- Instituigées

Estrutura de Custos Fontes de Receita

- Custo fixo - Criadores de conteldo

. ) e - Material promocional, venda dos jogos, atualizacées.
- Fornecedor de matéria-prima - Impressao

Fonte: adaptado pelo autor (2019)

A segmentacgao de clientes indica o publico que o jogo esta sendo direcionado.
Podendo ser utilizado em uma extensa faixa etaria recorrente da facil aprendizagem
disponibilizada pelas pegas e seus intuitivos encaixes. Seguindo este publico, as
instituicdes para pessoas com deficiéncia visual e escolas sao excelentes locais para
a abordagem deste jogo.

A proposta de valor busca estimular diversos pontos como: Incluséo, interagao
e diversao, acessibilidade e estimulo que resultam na solugdo dos problemas
abordados neste trabalho.

Os canais sdo meios de alcance dos clientes, que podem facilitar na o
relacionamento com os clientes desde a pré-venda até a pos-venda. Com as
facilidades disponibilizadas pela internet, boa parte destes canais acabam sendo
integrados com este recurso, como: Site, aplicativo e redes sociais. Os de mais canais
sdo as lojas parceiras e as proprias instituicdes para pessoas com deficiéncia visual.

As fontes de receita resultam primeiramente da venda dos jogos e na sequéncia

ocorrem as vendas de atualizagdes e materiais promocionais.
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Os recursos mais importantes para o funcionamento da empresa sao
funcionarios e colaboradores, matéria-prima para a fabricacdo do tabuleiro base,
pecas de caminhos e os demais materiais que compdem o jogo. As atividades-chave
informam as ag¢des da empresa: venda do jogo, venda de atualizagdes do jogo,
inclusdo, comunicagdo e design de jogos. Os fornecedores sao formados por
distribuidores e lojas de jogos, as instituicbes para pessoas com deficiéncia visual e
escolas. A estrutura de custos resume-se em custos fixos (agua, luz, matérias de
expediente, equipamentos, humano), fornecedores de matéria-prima, materiais de

impressao e criadores de conteudo.

4.4.3 Modelo de servigos

As atividades-chave informadas anteriormente no Canvas, incluem algumas
atividades que fazem parte do modelo de servigos que envolvem o site e aplicativo do
produto. As associagdes para pessoas com deficiéncia visual, a comunidade em geral
e escolas podem acessar o servigo através de um layout simples e dindnmico,
desenvolvido através dos principios de Stickdorn e Schneider (2014): centrado no
usuario, cocriativo, sequencial, evidente e holistico.

O produto trabalha com uma plataforma que além de proporcionar
experiéncias conforme informado no detalhamento do produto, ela funciona também
como oferta de servigos, onde produtos e atualizagdes agregarao mais valor para o
produto final.

Para compreender o comportamento e os pontos de contato foi utilizada a
ferramenta de mapa de jornada do usuario, apresentado na Figura 56, conforme
indicam Stickdorn e Schneider (2014). A fim de demonstrar a interag&o do consumidor
com a plataforma, e sua procura por informacdes de comercializagdo de pecas e

atualizagdes que o produto disponibilizara posteriormente.
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Figura 69 — Mapa de jornada do consumidor

Co

Consumidor pré-servico Servico __ pOS-Servigo ___ pré-servigo ______ Servico __  pos-servigo

B

— &
|

&)

SitefApp @ ] T —‘ — @ — ‘— O_
i ® & e &
& @ el e °

Grupos

Fonte: adaptado pelo autor (2019)

O primeiro ponto de contato do consumidor pode ser iniciado através das
informagdes disponibilizadas pelo site e aplicativo, midias sociais ou indicagdes de
grupos, apés o conhecimento do produto o consumidor pode se direcionar para a loja
fisica ou fazer a compra online pelo site ou aplicativo. A proxima acéo se dara pela
experiéncia do consumidor com o jogo através de atividades em grupo. A partir desta
etapa o consumidor pode retornar a realizar compras de atualizagbes onde as
informagdes estardo disponiveis no site e aplicativo, midias sociais ou indica¢des de

grupos e a compra sera realizada atraves do site ou aplicativo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A vontade de iniciar um projeto com pessoas com deficiéncia visual teve inicio
trés anos antes desta disciplina, motivado por uma curiosidade em compreender como
€ a rotina deste publico e buscar solugdes para possiveis atividades, ao mesmo tempo
que era desafiador criar um projeto numa atualidade onde a estética muitas vezes
acaba sendo o principal atributo de interesse em um produto.

As pesquisadas realizadas para fundamentagao tiveram um carater muito
importante e impactante para direcionar o projeto, conhecer as raizes histéricas da
deficiéncia visual e sua caracterizagdo agregaram de maneira significativa para
posteriormente iniciar a imers&o. Diversos autores contribuiram para a explicagao dos
assuntos abordados como Amiralian (1997) que mostrou como a cegueira era digerida
pela sociedade como uma forma negativa de puni¢cdes e suas atuais classificagdes,
assim como Rodrigues (1997) e Domingues (2010), também trouxeram as causas e
as informagdes nacionais relacionadas aos niveis de deficiéncia visual, Carroll (1968)
e Padula; Spungin (1996) que exemplificaram situagdes da vida vinculadas a viséo
desde as fases iniciais de um bebé até a rotina de um adulto.

Voltados ao design de interagdo e design sensorial Rogers (2013) e Lupton
(2018) mostraram como a tecnologia e atividades voltadas a experiéncia do usuario
podem contribuir para atividades inclusivas gerando novas ideias para ferramentas
facilitadores que estimulam e exploram os sentidos.

Sobre os jogos Huizinga (1938) explicou o contexto historico do jogo e a
intensidade que do jogo por gerar fascinagdo em atividades voluntarias, assim como
Kishimoto (1994) foi um autor de alto impacto para esta monografia pois conceitua o
jogo como uma atividade que é vista pelas pessoas de formas diferentes, com suas
variagdes de regras e temas.

Durante o desenvolvimento do projeto, foi necessario um intenso
aprofundamento até entender a funcionamento de muitas atividades e perceber
pontos que poderiam se tornar caminhos para um projeto. Esta fase inicial se encaixou
de forma mutua com a metodologia HCD, onde a imerséao realizada trouxe resultados
para entender a realidade do publico de uma forma empatica, incentivando o projeto
para as proximas etapas. Esta metodologia trouxe possibilidades para a
implementagdo de outras metodologias necessarias para o produto, como Ldébach
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(2001), Lupton (2012) e Slack (2017), que trouxeram ferramentas de analises para
pesquisas de produtos para os jogos, para a identidade da marca e para as o
funcionamento do jogo de tabuleiro.

E entre tantas conversas com os membros da AFADEV na fase Ouvir da
metodologia HCD o direcionamento do projeto se iniciou para atividades de lazer,
onde foi notado o interesse em incluir pessoas com visdo normal, afim de criar vinculos
neste tipo de atividade que muitas vezes exclui e acaba limitando o acesso de pessoas
com deficiéncia. Recebendo o total apoio dos participantes, executando a pesquisa
contextual, as metodologias, e obtendo resultados através das analises o projeto
desenvolvido tem potencial para alcangar os objetivos propostos e expandir, pois o
resultado final gerou um tabuleiro que pode receber inumeras atualizagdes de pegas,
temas e formas, tornando o jogo apresentado uma fase inicial de conhecimento de
pecas e de uma nova forma de jogar que até entdo era incomum para as pessoas com
deficiéncia visual que foram abordadas neste trabalho. Assim, com as possiveis
atualizagbes o jogo pode ganhar novas complexidades que podem cada vez mais
ganhar o interesse de compra.

Na fase de criacdo da identidade da marca para este produto notou-se a
grande importancia do planejamento de materiais pensados para as pessoas com
baixa visdo, priorizando sempre cores contrastantes e informacdes que tenham boa
legibilidade. Ressaltando que os materiais sdo importantes tanto nos impressos como
materiais de expediente e embalagem como também para os materiais online onde a
acessibilidade esta presente com recursos que facilitam o acesso de pessoas com
deficiéncia visual.

Apos iniciar as etapas de prototipagens e testes, percebeu-se que o jogo
atingiu seus objetivos de inclusdo e de proporcionar novas experiéncias aos jogadores
ao desenvolver um Gameplay com regras e pegas que contribuem para esta atividade.
Onde depois de adquirir conhecimento sobre as caracteristicas das pec¢as do jogo, os
praticantes conseguem fluir de formar igualitéaria sem vantagens de recursos visuais
Ou n&o visuais.

Posterior a atual etapa, novas abordagens, novas ideias poderao incrementar
o projeto, pois a finalizagdo deste Trabalho de Conclusdo de Curso ndo significa o
término deste projeto onde o tema pode ser explorado ainda mais nas proximas

experiéncias com o jogo de tabuleiro proposto. Como planos de expansao, o produto
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apresenta potencial comercial, que ndo se restringe apenas na regido onde o projeto
foi executado, mas sim adicionando novos idiomas que possam fazer com que o jogo
amplie as atuagdes da empresa, assim como a expansao pode acontecer com a
divulgacdo do jogo em possiveis campeonatos que possam levar o jogo além das
escolas, instituicoes e ambientes familiares.

O autor deste projeto ressalta a importdncia do meio académico, dos
profissionais, dos estudantes e da sociedade em encontrar possibilidades de incluséo,
em olhar para as pessoas que estao presentes na sociedade e buscar solug¢des para
0 universo delas.

Por fim, o autor deixa seus maiores e sinceros reconhecimentos a todas
pessoas que contribuiram para este trabalho de grande significado e realizagdo. Todo
conhecimento e experiéncias adquiridas por meio deste Trabalho de Conclusdo de
Curso serao levados da vida académica para a vida pessoal afim de ganhar estimulos
para seguir trabalhando com Design e estimular as pessoas a conhecerem as infinitas

possibilidades que um académico ou profissional pode contribuir para a sociedade.
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APENDICE A - ENTREVISTA COM PESSOAS DEFICIENTES VISUAIS

1- Quais atividades de lazer vocé realiza?

2- Quais as maiores dificuldades nas atividades diarias?

3- Existe algum tipo de produto que vocés sentem falta que seja adaptado?

4- Quais barreiras vocé encontra no dia a dia?

5- Vocé utiliza produtos para entretenimento? Quais?

6- Utiliza produtos para entretenimento? Quais?

7- Existem jogos acessiveis para pessoas com deficiéncia?

8- Vocé ja jogou jogos de tabuleiro?

9- Vocé conhece algum jogo que permita e estimule a inclusdo de PCD visual?

10-Vocé tem interesse em novas experiéncias de jogos com diferentes tipos de
materiais, € mecanicas de jogo que vao além dos jogos inclusivos
convencionais?



1-
2-
3-
4-

APENDICE B - PERGUNTAS FEITAS EM ESTABELECIMENTOS

Vocés tem jogo de tabuleiro?

Vocés tem jogo de tabuleiro para pessoas com deficiéncia visual?
Vocés tem algum tipo de jogo para pessoas com deficiéncia visual?
Vocés tem procura por jogos inclusivos?

120
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APENDICE C - RELATORIO DE VENDAS POR LINHA DE BRINQUEDOS

LINHA DE BRINQUEDOS

Veiculos (carrinhos, motos, pistas) 11,2%  13,7% | 14,2%

Reproducao mundo real (jogos de panela,

moveis, kit mecanico) 8% | L%
Blocos de construcao
Jencaixe para montagem de estruturas) 5 39% | 3,0%
Bonecas e bonecos em geral e seus
acessorios 1745% | 162% _
Puericultura (mordedores, chocalho, mobile) JE:R /3K 37
Jogos (tabuleiro, cartas, figuras, memdria) 9,4% | 10,5%
Madeira 74%  7,2%
Eletrdnicos e audio-visuais (tablets e laptops de 24% | 28% |
brinquedo, perguntas e respostas, videogames) e |
Esportivo (patins, patinete, triciclo e veiculos a
pedal ou elétricos, bicicletas, lancadores de agua) 8,7% | 10,0%
Fantasias (roupas de personagens ou mitos,
acessdrios como unha postica, maquiagem de A YOREPA: P
brinquedo, apigue de cabelo)
Outros 14,6% 11,3%

9,9%
45% |
18,1%
8,1% |
9,8%
5,0% |
4,4%
4,1% |

10,1%
3,4%

8,5%

Unid.: (%)

| 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018

15,5% 14,2% | 15,1% | 15,5% | 16,7%

91%

3,9%

19,2%

7,9%

8,6%

4,5%

5,2%

3,7%

9,4%

3,9%

9,1%

9,5%

41%

19,7%

6,3%

10,2%

4,7%

5,1%

4,7%

9,8%

3,8%

7,9%

10,2%

3,6% |
18,7% |
6,1% |
8,9%
4,1%
3,6%
4,2%

12,0%
1,4%

12,0%

91%

51%

18,9%

6,2%

9,1%

4,3%

2,9%

4,0%

13,5%

1,9%

9,5%

8,5%

4,9%

19,2%

6,8%

9,7%

3,6%

2,5%

3,7%

12,1%

1,8%

10,5%

100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
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INDICE

Conceito

A marca

Construgao
Malha Construtiva / Kerning..............

Padrao Cromético
Padréo Tipografico
RedUGCA0.......cccunmmerrmssmarensorassesonsenes
Restricdes de uso
Padrao Monocromatico.......coereeeeuvne
Utilizagdo com imagens........... wovssiasniaries
Materiais de expediente.........ou.. sissas
Online

Promocionais

As formas da marca criam uma ligacao direta com os
formatos das pegas encontradas no jogo.

O amarelo cria um ponto de referéncia e localizagao
para as pessoas com baixa visdo reconhecerem a
marca com mais facilidade.
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Tipografia Original: Cubic I I
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MALHA

CONSTRUTIVA: ] O h d O 4x
A malha construtiva objetiva que a marca seja
aplicada sempre na proporcdo correta.

Foi determinado um valor de 4X cam b na
altura da letra D, que por sua vez possui trés X EXPLORE SENTIDOS
de largura. | T T T
A marca WANDA, portanto, possui 8X de altura

e 20X de largura, conforme representado ao lado

KERNING:

O kerning da palavra WANDA foi feito a partir do valor de X,
Assim as letras tem um distdnciamento adequado para nio inter ferir

na leitura para pessoas com baixa visao,

PADRAO CROMATICO

As cores aplicadas a marca foram eleitas com base no constraste que podem facilitar a leitura

e identificagdo de materiais para pessoas com baixa visdo

O amarelo € uma cor contrastante e estd presente na maioria dos materiais. Tornando a cor mais
conhecida em elementos graficos e institucionais.

Deve-se priorizar sempre o contraste entre as cores, levando em considerac¢3o os tons mais claros
que também podem compor os materiais.

PANTONE 116 CP R:0 G:0 B:O
R:248 G:209 B:O C:0 M:O Y:0K:100
C:5 M5 Y:100 K:0 #000000

#F8D100



PADRAO TIPOGRAFICO

Para fixar, identificar e facilitar a leitura, foi eleita uma tipografia funcional, que passa boa legibilidade
podendo ser utilizada em materiais graficos com muita facilidade,

A familia Montserrat deve ser utilizada em textos mais longos e em qualquer material. Indicada para textos
mais extensos como também em chamadas que precisam de um impacto visual mais amplo.

Montserrat

Montserrat
Montserrat
Montserrat

abcdefghijkilmnopqrstuwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWXYZ

1234567890

REDUGCAO MAXIMA

A redugdo demasiada de qualquer marca dificulta a sua leitura e o seu reconhecimento,
Portanto, recomenda-se aredugdo do logo com e sem a tagline com largura e altura
proporcional especificado,

Outras redugées podem comprometer a marca

com tagline e braille com tagline

wwanda

EXPLORE SENTIDOS

wanda

EXPLORE SENTIDOE

.s <7 30mm
.

sem tagline

wanda

15mm
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RESTRICOES DE USO

thdO

EXPLORE SENTIDOS

NAO aplicar sombra

thdO

EXPLORE SENTIDOS

NAQ alterar a proporcdo da marca

MONOCROMATICO

Ohdo

EXPLORE SENTIDOS

EEEEEEEEEEEEEEE

NAO alterar as cores da marca

Ohdo

EXPLORE SENTIDOS
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UTILIZAGAO COM IMAGENS

Wlelalele ﬁworwdog

EXPLORE SENTIDOS ¢  EXPLORE SENTIDOS
*s seswn
.. . .
. .

MATERIAIS DE EXPEDIENTE

«anda
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ONLINE
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Camiseta de algodao | sengrafia
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APENDICE E — MANUAL DE INSTRUGOES
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PECAS DO JOGO

A caixa do jogo contém:

4 quadrantes de tabuleiro
4 pedes

45 cartas

188 pecas de caminhos
25 fichas de vidas

25 fichas de esmeraldas

(D)

Pecas de caminho

wanda

Saco para pecas de caminho

) (B) Ol el AL
ave o o% o

(B o2 %
os - 0% o% o%
o o o% o%

Quadrantes do tabuleiro base

Tabuleiro base



PREPARANDO O JOGO

1 - Monte os quatro quadrantes de
jogador (A) para compor o tabuleiro (B).
2 - Misture todos os tipos de pegas de
caminhos (C) no saco (D).

3 - Cada jogador retira uma pega do saco
e revela para os participantes o tipo
de material que é composto pela peca
(aluminio, madeira, plastico ou papel).
4 - Cada jogador devera escolher umtipo
de material para compor o seu caminho.

OBJETIVOS DO JOGO

5 - O jogador pega um pedo (E) e
posiciona junto com a pe¢ade caminho
no inicio do quadrante indicado por
um circulo em relevo.

6 - Cada jogador posiciona uma rocha
(F) no quadrante de um jogador, a
rocha precisa ser posicionada proxima
ao centro do tabuleiro e ndo deve ser
posicionada numa regiao de pesca de
cartas.

- Tratando-se de um jogo cooperativo, todos jogadores precisam terminar

simultaneamente a partida com todos os participantes, onde cada jogador devera

possuir pelo menos uma esmeralda e uma vida.

- Todos jogadores precisam chegar juntos até o final do tabuleiro.

- Caso algum jogador fique sem esmeraldas no momento que todos estao juntos em

direcao asaida, outros participantes podem contribuir comempréstimo de esmeraldas
para que o jogador ndo seja eliminado e todos cheguem na final da caverna.
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SIGNIFICADOS DO TABULEIRO

Vidas Hachuras
Sao pegas de vida do jogador. Local de pesca de cartas

Sao necessarias para o jogador continuar

a partida.

Esmeraldas Centro do tabuleiro
E o tesouro que cada jogador deve possuir Ponto de encontro dos
até o final da partida. jogadores

COMECANDO O JOGO

1- Com as pegas de caminho estabelecidas por todos e ja posicionadas, a rodada

comega pelo primero participante que pescou uma pec¢a de caminho.

2 - Ao pescar uma carta o partipante deve perceber, através do tato e audigao, otipo
de peg¢a que corresponde o seu caminho. Em caso de partipantes com visao normal
€ necessario lembrar que nao pode ser utilizado o recurso visual para a pesca de
pegas de caminho.

3 - A peca de caminho deve ser posicionada de acordo com o caminho que o jogador
quiser criar. Levando em consideracao que o caminho é representado pelas linhas
amarelas com relevo positivo.

Sequéncia de pecas de caminho de MDF foramando um caminho.



4 - Indicado por um circulo, o ponto de
saida de cada jogador esta localizado

nos extremos dos quatro cantos do tabuleiro. .
5 - Depois de posicionada, a peca nao pode
ser rotacionada ou retirada. //
6 - Quando um jogador entrar numa area

com hachuras no tabuleiro, sera necessaria a pesca de uma carta, podendo esta ser

uma carta de dano, item ou agao.

7 - Para um jogador conseguir derrubar uma rocha, ele precisa perder duas vidas ou
utilizar a mareta caso ele ou algum de seus colegas tenha pescado anteriormente.

COMO VENCER O JOGO

- Todos jogadores precisam chegar juntos até o final do tabuleiro.
- Caso algum jogador que sem esmeraldas no momento que todos estdo juntos em

direcao asaida, outros participantes podem contribuir com empréstimo de esmeraldas

para que o jogador n3do seja eliminado e todos cheguem na final da caverna.

COMO PERDER O JOGO

- Quando um jogador fica sem vida e nenhum outro jogador pode contribuir.
- Quando um jogador fica sem esmeraldas e nenhum outro jogador pode contribuir.

- Quando algum jogador nao conseguir chegar com os demais participantes no final
do tabuleiro.
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CONFIGURACOES NO TABULEIRO

Para um melhor aproveitamento dos espagos do tabuleiro o jogo exige duas
configuragdes de acordo com a quantidade de participante.

Se o numero de jogadores for de 2 a 3, todos precisam chegar até o ponto de
encontro localizado no centro do tabuleiro base. Apés todos chegarem ao local,
juntos os participantes vao compor o ultimo caminho em direcao a saida.
Nesta etapa deve-se utilizar a pegca de caminho com o material ndo utilizado até
o momento.

Se o numero de jogadores for 4, o ponto de encontro localizado no centro do

tabuleiro se torna a saida do jogo.

CONHECENDO AS CARTAS

O jogo é composto por um baralho de cartas de um monte Unico, que sera
utilizado nas hachuras do tabuleiro base. Possuindo cartas de agoes, itens e
danos, o baralho cria a tematica do jogo e incorpora algumas dificuldades que
podem impedir o jogador de chegar com facilidade ao final da partida.

A carta possui dois lados e dois modelos de cartas, onde o circulo verde
representa as cartas de acdo e itens e os triangulos vermelhos representam as
cartas de danos, ambas as formas estarao em relevo e complementadas com

textos em braille.

A @

SEDE COMIDA

19 L

wanda
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RECURSO AUDITIVO

Ao iniciar da partida o jogador podera ativar o audio do aplicativo que ira iniciar
uma imersao com sons de passos, ecos, barulhos de maretas batendo, gotas
de agua e outros inumero elementos que rodeiam a atmosfera interior de uma
caverna. Estes efeitos poderao ser atualizados quantas vezes forem necessarias,
inserindo cada vez mais o jogador no universo proposto.

O aplicativo esta disponivel disponivel tanto para Android como para iOS e pode
ser usado em smartphones e tablets.

10:30 AM 100% |w—) 10:30 AM 100% (=)

Iniciando o jogo

Duas telas do aplicativo informando a sessdo de dudio para ser utilizado no jogo.
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APENDICE F - CARTAS
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A

DESMORONAMENTO

19 20

A

FOME

19

A

SEDE

19

ENCONTROU ESMERALDAS

20
o

MARRETA

AGcua

190

COMIDA

19
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CHAO ESCORREGADIO

19 10

A

INUNDAGCAO

19

ADICIONE OUTRO CAMINHO

19

SIGA EM FRENTE

FALTA DE OXIGENIO

19



APENDICE G — DESENHO TECNICO
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] 7T” 1,5mm
- =
35mm
Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC
Titulo Data
Peca de caminho - Padrao 01 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:1 mm 1de1
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20mm 1,5mm
= e H
B 2,5mm [ [ I ‘ T ] 7T 1,5mm
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40mm
35mm __@3mm
y 1,5mm
10mm| I - : :
| 10mm| |
‘L_._‘lQTL“_H 35mm
Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TeG
Titulo Data
Peca de caminho - Padrao 02 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:1 mm 1de 1
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Instituicdo Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC
Titulo Data
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Escala Unidade Prancha
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] 7I” 1,5mm
- =
35mm
Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC
Titulo Data
Peca de caminho - Padrao 04 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:1 mm 1de1
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270mm
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=
15mm Ty ] T amm
Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCE
Titulo Data
Tabuleiro - Quadrante 01 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:2 mm 1de1
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1.5mm ] [

] :Amm

Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver e e
Titulo Data
Tabuleiro - Quadrante 02 07/2019
Escala Unidade Prancha
1.2 mm 1de 1




147

270mm
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145mm

1L5mm ] [

] :4mm

Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCE
Titulo Data
Tabuleiro - Quadrante 03 07/2019
Escala Unidade Prancha
1.2 mm 1de 1
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160mm

270mm

1,5mm ] I |:4mm

Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC

Titulo Data
Tabuleiro - Quadrante 04 07/2019
Escala Unidade Prancha
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@ 2,8mm

40mm 20mm
Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC
Titulo Data
Peao 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:1 mm 1de1
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Titulo Data
Rochas 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:1 mm 1de1
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330mm

20mm

110mm

75mm

50mm

S T

........

— _ [
310mm 70mm
ISOmm

Instituicao Académico Disciplina

UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC

Titulo Data

Organizador de itens do jogo 07/2019

Escala Unidade Prancha

11 mm 1de1
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Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC
Titulo Data
FACA TAMPA CAIXA EMBALAGEM 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:8 mm 1de1
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Instituicao Académico Disciplina
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL Adriano Bellaver TCC
Titulo Data
FACA BASE CAIXA EMBALAGEM 07/2019
Escala Unidade Prancha
1:3 mm 1de1
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