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RESUMO

Resumo do Projeto submetido ao Departamento de Desenho Industrial da EBA/UFRJ como

parte dos requisitos necessarios para obtencao do grau de Bacharel em Desenho Industrial.
Departamento de Desenho Industrial — Projeto de Produto

Tzulkan: board game inclusivo para jogadores com deficiéncia visual

Autor: Fabricio Fagundes Pecanha

Orientador: Professor Anael Alves

Marco de 2018,

A iniciativa de desenvolver este projeto teve inicio com a percepc¢ao do fato que os board
games impdem diversas barreiras de uso ao publico com deficiéncia visual, pois utilizam
recursos majoritariamente visuais para comunicarem-se com seus usuarios. Esse fato
torna-se mais grave quanto notamos que os board games sao produtos que promovem a
interacéo social, podendo assim serem uma boa ferramenta de inclusao para as pessoas

com deficiéncia visual.

Com este cenario em mente, foi dado inicio ao desenvolvimento do projeto de um board
game inclusivo, que permita qualquer pessoa disputar uma partida, independentemente da

sua condicao visual.

A partir desse objetivo, o projeto seguiu uma metodologia dividida de em trés etapas ge-
rais: pesquisa, desenvolvimento e detalhamento. Ao final, o produto desenvolvido pbde
combinar recursos de tecnologia assistiva e elementos de game design de modo a tornar
o produto acessivel ao jogador com deficiéncia visual, intrinsecamente aos parametros de

funcionamento do jogo.



ABSTRACT

Abstract of the Project submitted to the Department of Industrial Design of EBA/UFRJ as

part of the requirements needed to obtain the Bachelor’s degree in Industrial Design.
Department of Industrial Design — Product Design

Tzulkan: inclusive board game for visually impaired players

Author: Fabricio Fagundes Pecanha

Advisor: Professor Anael Alves

March 2018,

The project develop initiative began with the perception of the fact that board games lay
down several use obstacles to the visually impaired public, because mostly they use visual
assets to communicate with their users. It becomes worse when we consider board games
as a social interactive product, considering them as a great tool for the inclusion of visually

impaired people.

Taking this scenario in mind, the development of an inclusive board game project was star-

ted, allowing anyone else to play a match, regardless of their visual limitations.

From this purpose, the project followed a three-part methodology: research, develop-
ment and detailing. In the end, the final project was able to combine features of assistive
technology and game design elements in order to become this an accessible product to the

visually impaired player, intrinsically to the parameters of the game’s operation.
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Introducao

om a popularizacdo dos videogames e a expansdo desse mercado, o método de
criagdo de jogos amadureceu, preocupando-se com novos elementos de interesse
que ndo apenas a propria atividade do jogar, como o enredo narrativo e a dindmica
das partidas. Os board games, nas ultimas duas décadas, vém passando por um momento
de revitalizagcao por conta desse processo de amadurecimento, e hoje figuram nas prate-
leiras de colecionadores orgulhosos. Nesse processo de revitalizacao, o ato de jogar board
games ganhou muitos novos adeptos e, por muitas vezes demandar a presenca de um

grupo de pessoas, tornou-se uma excelente ferramenta de socializacao.

Hoje, no Brasil, ja existem ludotecas, eventos para desenvolvedores, convengoes, restau-
rantes tematicos, féruns on-line, grupos de discussao, produg¢ao de conteudo, concursos e
inumeros outros elementos satélites atrelados a esse tipo de produto que possuem como
principal caracteristica o estimulo a interacdo social entre os participantes da comunidade
consumidora de board games. Esses elementos, entretanto, impdem certa dificuldade de
acesso ao publico com deficiéncia visual, visto que grande parte dos board games nao
permitem a inclusdo desses jogadores, sendo até mesmo completamente inacessiveis em

alguns casos.

ApOs notar essa questao, o design de produtos foi proposto como possivel método para
tornar o ato de jogar board games acessivel aos jogadores com deficiéncia visual, com a

intencéo de contribuir em algum nivel para a incluséo social desses individuos.



CAPITULO 1
Elementos da proposicao



1.1 Contextualizacao

No atual cenario de enfoque e discussao de temas relacionados a inclusao social de dife-
rentes aspectos humanos e sociais, a interacdo do deficiente visual com o0 ambiente que o
cerca tornou-se uma area de vasta exploracdo na area do design, especialmente no design

de produto.

Existe uma ampla gama de produtos projetados segundo os conceitos da tecnologia assis-
tiva, visando tornar acessivel o uso de bens, produtos e servigos para o publico deficiente
visual, mas ainda faltam alternativas em determinados segmentos de produtos, como nos

board games.

Os board games, ou jogos de tabuleiro, sédo jogos analdgicos que utilizam prioritariamente
a interagao visual com os jogadores para executar as suas mecénicas do jogo, como a lei-
tura de cartas, orientagéo no tabuleiro, leitura de resultados dos dados, etc., assim sendo

inacessiveis aos jogadores cegos ou com baixa visao.

Nas ultimas décadas, os diferentes tipos de board game se popularizaram no Brasil, como
pode-se notar com o surgimento recente de novas editoras e distribuidoras nacionais
(Galapagos Jogos, 2009; Conclave Editora, 2003; Redbox, 2015; Funbox Editora, 2012;
Papaya Editora, 2013) e projetos independentes incentivados pela comunidade de joga-

dores por meio das plataformas de financiamento coletivo.

Alguns jogos classicos possuem versoes, oficiais ou independentes, adaptadas ao publico
cego e com baixa visdo, que permitem o uso por esta parte da populagdo. Porém, jogos
projetados intrinsecamente prevendo a inclusdao natural deste publico ainda sao raros no
mercado, fato que contribui para manuteng¢ao do distanciamento do publico deficiente visual

dos board games.

1.2 Justificativa

Com a atual expansao e popularizagdo do mercado de board games, um classico passa-
tempo ganhou um novo vigor. Surgiu uma comunidade entusiasta que, além de jogar, se
relaciona, troca experiéncias, informacdes e opinides, apoia o desenvolvimento de novos

jogos e contribui para o desenvolvimento do tema de forma geral.

Este hobby, no entanto, impGe barreiras as pessoas com deficiéncia visual por depender

majoritariamente da comunicagéo pelo canal visivo com os seus jogadores. Assim sendo,



o desenvolvimento de um board game inclusivo, que possibilite a interagdo dos jogadores
com deficiéncia visual por outros canais sensoriais, contribuira nao apenas para 0 acesso
deste publico aos board games modernos, como também possibilitara o ingresso dos joga-

dores deficientes visuais na comunidade de jogadores e desenvolvedores estabelecida.

1.3 Objetivo Geral

O projeto teve como objetivo geral o desenvolvimento de um board game que, através de
experiéncias sensoriais diversas, permita a interacao dos jogadores com deficiéncia visual
de maneira natural, compartilhando experiéncias de jogo equivalentes e com 0 mesmo

grau de autonomia de deciséo que os jogadores sem deficiéncia.

1.4 Metodologia

A metodologia de projeto adotada foi baseada na que Lébach (2001) propde, acrescida
de algumas ferramentas apresentadas por Baxter (2000) e outras contidas no Human
Centered Design (IDEO, 2015), especialmente na etapa de levantamento, analise e sintese

de dados. A metodologia aplicada contemplou as seguintes fases:
A) LEVANTAMENTO, ANALISE E SINTESE DE DADOS
Etapas:

* levantamento bibliografico (livros, periédicos, papers e artigos sobre os te-

mas abordados);
e pesquisa quantitativa;
e analise do produto (desenvolvimento histdrico, mercado e produtos similares); e

* pesquisa qualitativa (observacgéo e entrevistas com o publico-alvo e especia-

listas, testes de percepcao visual, tatil e auditiva).

Esta foi a fase de coleta das informagdes que direcionaram o desenvolvimento conceitual
e técnico do produto proposto, respondendo as demandas estabelecidas pelos objetivos
da pesquisa. Inicialmente foi realizado um levantamento bibliografico visando introduzir e
definir alguns conceitos dos temas relevantes ao tema de projeto, como deficiéncia visual,

tecnologia assistiva, board games, etc.



A pesquisa quantitativa foi conduzida para definir o publico brasileiro jogador de board ga-
mes, buscando a caracterizagcado de cada individuo, sua relagdo com o board game, suas

preferéncias e receptividade aos jogos inclusivos.

A andlise do produto buscou analisar dois aspectos dos board games: o primeiro aspecto
foi o panorama geral dos board games (desenvolvimento histdrico e do mercado), visando
compreender o desenvolvimento do produto e o seu estado atual. O segundo aspecto foi
a relacao entre board games e acessibilidade aos deficientes visuais, aferida por meio da
andlise de produtos similares. Essa analise foi importante para a definicao dos possiveis

problemas e meios de interagao dos jogadores com deficiéncia visual com os board games.

Com base nos dados levantados nas etapas anteriores, foi realizada a pesquisa quali-
tativa junto ao Instituto Benjamin Constant. Na instituicéo, foram realizadas entrevistas com
profissionais relacionados ao ensino e desenvolvimento de materiais especializados para
deficientes visuais, assim como entrevistas e testes com alunos com deficiéncia visual,
visando confrontar os dados levantados com o conhecimento dos especialistas e as experi-

éncias do publico alvo, assim como conhecer melhor suas necessidades.

Ao final desta etapa foi realizada a sintese de dados, buscando detectar as oportunidades

do projeto e iniciar a etapa de desenvolvimento do produto.
B) DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

A etapa de desenvolvimento do produto foi iniciada pela geragao de alternativas: possibi-
lidades de jogos que atendessem as oportunidades detectadas na etapa anterior. Neste
momento, estruturas basicas de jogos foram concebidas com foco central na inclus&o dos

jogadores com deficiéncia visual.

Apds a geracao de alternativas, o passo seguinte consistiu na selecéo das caracteristicas
mais promissoras surgidas das propostas de jogo desenvolvidas, sucedida da combinagéao
dessas caracteristicas em uma alternativa-base, que viria a servir como pedra angular do

desenvolvimento do produto.

Definida essa alternativa, foi iniciado o seu desenvolvimento, através das seguintes etapas:

e formulacao de hipdteses;
e testes empiricos de hipdteses;

* testes de jogo;



e coleta e analise de feedbacks; e

* adaptacbes do produto.

A formulagao e os testes de hipéteses surgiram como modo de solucionar o empecilho técnico
da emissao sonora exigida do produto, que se apresentou como uma questao fundamental a

ser resolvida para permitir a continuidade do desenvolvimento.

Os testes de jogo foram conduzidos com grupos diversos, baseando-se na disputa de
sucessivas partidas do jogo, visando a definicdo da relagao entre os elementos de game

design e a acessibilidade na interagao fisica entre o produto e os usuarios.

A coleta e andlise de feedbacks ocorreu paralelamente aos testes anteriores, visando detectar
problemas na interacéo entre o produto e os usuarios. As adaptacoes foram implementadas
ao produto de maneira a solucionar os problemas observados nos testes e relatados pelos

usuarios nos feedbacks.

Essas etapas do desenvolvimento ocorreram ciclicamente, de modo que as novas adapta-
cbes foram sempre validadas com novos testes, que por sua vez ocasionavam novas
observacoes e coletas de feedbacks, demandando novas adaptag¢des do produto. O ciclo

se repetiu até que o jogo alcangasse um ponto satisfatério de desenvolvimento.

Além do desenvolvimento do jogo propriamente dito, os outros componentes do produto seguiram

esse mesmo processo, como a embalagem e o0 manual de regras, porém de forma abreviada.
C) DETALHAMENTO TECNICO

Na fase final de desenvolvimento do projeto, foi realizado o detalhamento do produto: detalha-
mento grafico dos componentes fisicos, manual de regras e identidade visual do produto,
especificacao de materiais e processos de fabricacao, proposicao de métodos de comercia-

lizacéo e divulgacao e desenvolvimento dos desenhos técnicos dos componentes do produto.

1.5 Planejamento

Com todas as etapas metodoldgicas definidas, as atividades pertinentes a cada etapa fo-
ram organizadas em um cronograma de projeto. A seguir encontra-se a sua versao inicial,

que sofreu inumeras alteragdes ao longo do desenvolvimento do projeto.



Quadro 1: cronograma inicial.

TAREFAS

Planejamento e cronograma

Introducdo

Contextualizagdo

Objetivo geral

Objetivos especificos da pesquisa
Definicdo da bibliografia

Elaboragdo formulario de pesquisa
Pesquisa com o publico-alvo

Analise de similares

Elaboragio do guia de entrevista
Contato/visita Inst.. Benjamin Constant
Contato/visita AFAC

Contato/visita Terapia Ocupacional UFRJ
Cont./visitas lojas e editoras de boardgames
Recolhimento de dados

Analise e sintese de dados

Definigdo dos requisitos e restrigdes
Geragdo de alternativas

Estudo de mecénica

Estudo dos meios de interagao

Estudo de tema

Definigdo/construgdo do prototipo preliminar
Playtests e feedback

‘Analise do feedback e adaptagBes
Definigdo do produto final

Defini¢do dos materiais e processos de fab.
Modelagem virtual

Desenho técnico e fechamento de PDFs
Construcdo do protétipo final

Fonte: acervo do autor.

outubro/2016 novembro dezembro

fevereiro

maio junho/2017




CAPITULO 2
Levantamento, analise e sintese de dados



2.1 Objetivos da pesquisa

Para iniciar o desenvolvimento do projeto e alcangar o objetivo geral estabelecido inicial-
mente, foi necessaria a realizacao da etapa de levantamento de dados, relatada nesse

capitulo, que visou:

* identificar e caracterizar os tipos de deficiéncia visual para definicao do publico-alvo;

e determinar quais sao as principais barreiras enfrentadas pelo portador de
deficiéncia visual no que diz respeito a interagao com o board game, segun-

do as caracteristicas de sua deficiéncia;

* determinar os possiveis meios de interacdo dos jogadores com deficiéncia

visual com o board game;
* conhecer as tendéncias do mercado de board games e suas categorizagdes; e

e compreender os principais conceitos de game design para desenvolvimento

de board games.

2.2 Deficiéncia visual

Como estabelece a mais recente versdo da 102 revisdo da Classificacao Internacional de
Doencas (CID-10), publicada pela OMS (2016), existem as seguintes categorias classifi-

catorias das deficiéncias visuais em relacao a acuidade visual:

Quadro 2: classificacéo das deficiéncias visuais.

VISAO NORMAL DEFICIENCIA VISUAL
0. Vis&o subnormal VISAO SUBNORMAL CEGUEIRA
leve ou auséncia de
Al 1.Visao 2.Viséao 3. Cegueira 4. Cegueira 5. Cegueira
deficiéncia visual e e R .
subnormal subnormal (visdo subnormal (proxima a (cegueira
moderada severa profunda) cegueira) total)

Fonte: acervo do autor.

Com base nessa esquematizacédo do quadro 2, é notavel que deficiéncia visual é o termo
que representa as categorias de acuidade visual contidas nos grupos da visao subnormal
e da cegueira (OMS, 2014). A visao subnormal (ou baixa visao), por sua vez, reune as
categorias 1 e 2, visdo subnormal moderada e visédo subnormal severa. Ja a cegueira

agrupa as categorias de cegueira 3, 4 e 5, denominadas em versdes anteriores da CID



como visdao subnormal profunda, proxima a cegueira e cegueira total respectivamente
(COLENBRANDER, 2002, p. 7, traducéao nossa; OMS, 2016, H54.9).

A CID-10 define também a pessoa com deficiéncia visual como o individuo que possui
acuidade visual igual ou inferior a 20/70, ou seja, o individuo que é capaz de enxergar
com clareza a 20 pés (6 metros) aquilo o que uma pessoa com visdo normal é capaz de
enxergar a 70 pés (21 metros). O individuo com baixa visao é definido como possuidor de
acuidade visual entre 20/70 e 20/200 e o individuo cego como possuidor de acuidade visual
igual ou inferior a 20/400 (OMS, 2016, H54.9).

E interessante notar que, diferente do senso popular, um individuo cego ndo é simples-
mente apenas aquele que ndo é capaz de perceber qualquer estimulo luminoso. A cegueira

total € apenas uma das possiveis categorias existentes dentro da definicdo de cegueira.

As definicdes da OMS sao derivadas do estudo de prevencao a cegueira, realizado em
1972, buscando uma padronizagédo, mas existem variagcdes nessas definicdes de acordo

com a necessidade.
Segundo o Professor Anténio Conde, do Instituto Benjamin Constant:

Uma pessoa é considerada cega [...] se o didmetro mais largo do seu campo visual
subentende um arco ndo maior de 20 graus, ainda que sua acuidade visual nesse
estreito campo possa ser superior a 20/200. Esse campo visual restrito € muitas
vezes chamado “visdo em tunel” ou “em ponta de alfinete”, e a essas definicbes

chamam alguns “cegueira legal” ou “cegueira econémica” (CONDE, [201-7]).
Outra definicao possivel segundo o Professor Conde seria:

Pedagogicamente, delimita-se como cego aquele que, mesmo possuindo visao
subnormal, necessita de instrucao em Braille (sistema de escrita por pontos em
relevo) e como portador de visdo subnormal aquele que Ié tipos impressos ampli-

ados ou com o auxilio de potentes recursos 6pticos. (CONDE, [201-7], grifo nosso).
De acordo com Marta Gil, sociéloga consultora na area de inclusao de pessoas com deficiéncia:

Uma definicdo simples de visdo subnormal é 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 (GIL, 2000, p. 6).
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Em meio a essas e outras diversas definicdes de cegueira e visdo subnormal, sera assu-
mida para fins projetuais a definicdo pedagdgica fornecida por Conde [201-?] por simplificar
as categorias de deficiéncia visual sugeridas pela OMS em funcé@o da necessidade do uso

ou nao do Braille e se adaptar bem ao tema do projeto.

E importante esclarecer que os diferentes tipos de daltonismo ndo sdo classificados
como deficiéncias visuais, mas sim como disturbios visuais (OMS, 2016, H53.5). Contu-
do, as necessidades dos daltbnicos também serao consideradas para o desenvolvimento

deste projeto.

O daltonismo é um disturbio de sensibilidade cromatica na qual existe uma disfungéo na
percepgao das cores pelas células receptivas dos olhos, chamadas cones. O tipo mais co-
mum é a deuteranomalia, que se caracteriza pela baixa sensibilidade dos cones a cor verde
e a dificuldade de distincao entre as cores do espectro verde—vermelho. O daltonismo ocorre
majoritariamente em homens (8,5% da populagcdo masculina mundial) e a deuteranomalia
ocupa aproximadamente 60% desses casos (BRUNI; CRUZ, 2006, p. 766—768). Assim sen-
do, o termo daltonismo se referira aos casos especificos de deuteranomalia sempre que for

citado nesse relatério, quando nao especificada outra variante para esse disturbio.

Outro assunto de debate constante é a terminologia mais adequada para referir-se as
pessoas com deficiéncia visual. Atualmente a convencdao da ONU sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia, que foi incorporada a legislacao brasileira em 2008 (BRASIL,
2010), define que o termo mais adequado é pessoa com deficiéncia, estendendo-se aos

deficientes visuais como pessoa com deficiéncia visual (BRASIL, 2014).

“[...] A forma deficiente visual também é aceita, embora ndo seja a preferida. [...] O termo
deficiente s deve ser usado em ultimo caso, como recurso estilistico para evitar repeticao
no texto.” (BRASIL, 2014).

Nao ha conotagao pejorativa no uso do termo pessoa cega. O uso do termo pessoa com vi-
sao subnormal nao é errado, mas uma alternativa mais adequada seria pessoa com baixa
visdo. Ja para referir-se a individuos com auséncia de deficiéncia, ndo deve ser empregado
o termo “pessoa normal”’, mas sim, pessoa sem deficiéncia e estendendo-se a pessoa sem
deficiéncia visual (CURITIBA, 2013).

2.2.1 Causas

Segundo a OMS, aproximadamente 90% da populacao com deficiéncia visual concentra-se

nos paises em desenvolvimento e as principais doengas associadas como causadoras
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de deficiéncias visuais sdo: catarata (47,9%), glaucoma (12,3%), degeneragdo macular
relacionada a idade (8,7%), opacidade da cérnea (5,1%), retinopatia diabética (4,8%),
cegueira infantil (3,9%), tracoma (3,6%) e oncocercose (0,8%) (OMS, 2014, [201-7?]).

Além dessas doencas, lesdes nos olhos ou no cérebro, anomalias genéticas e erros refrativos

visuais nao corrigidos complementam os principais fatores causadores de deficiéncias visuais.

Essas causas podem ser classificadas de acordo com o periodo de sua ocorréncia: an-
tes do nascimento, denominadas causas congénitas, ou apds o nascimento, denominadas
causas adquiridas, o que ocasiona uma consideravel diferen¢a no que diz respeito a capaci-
dade de compreensao de conceitos inerentemente visuais entre a pessoa com deficiéncia
congénita, que nunca vivenciou uma experiéncia visual, e a pessoa com deficiéncia adqui-
rida, que apesar de ter sido limitado ou privado da visao, ja teve experiéncias visuais e

consegue melhor compreender conceitos como cores e padrdes visuais.

Nao é incomum existir outros tipos de deficiéncias associadas a deficiéncia visual, como a
deficiéncia motora e a intelectual, mas este projeto se atém especificamente aos individuos
com deficiéncia visual sem outras deficiéncias associadas, por causa das inumeras varia-

veis que essas associacdes adicionariam ao escopo deste projeto.

2.2.2 Inclusao social de deficientes visuais

Existe um histdrico antigo de preconceito ligado ao deficiente visual em diferentes socie-
dades de diferentes épocas. Conforme explica Gil (2000), na Antiguidade Classica, o cego
era marginalizado e evitado por outros individuos, pois acreditava-se que sua cegueira

seria na verdade um estigma: marca corpdrea que indicava o mau carater de seu portador.

Ja na Idade Média europeia, nos diz Bruno e Mota (2001), sob influéncia da crescente
proliferacao dos ideais cristéos, o individuo cego era objeto de protecao, caridade e compai-
X80 ao passo que sua condicdo era explicada como uma forma de expiacdo dos seus
pecados, ou até mesmo como um passe livre para o paraiso, dependendo da inclinagao da

pessoa para com os dogmas cristaos.

Com a deflagragdo da Revolugcédo Francesa, marcando o inicio da Contemporaneidade,
seus ideais “[...] se expandem na construgcdo de uma consciéncia social e movimentos
mundiais evocam direitos e deveres do homem, assegurando as minorias o exercicio da
cidadania no jogo democratico.” (BRUNO; MOTA, 2001, p. 25), fornecendo assim os ali-

cerces do que mais tarde seria denominado inclusao social.
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E perceptivel que, com o avangar do tempo, os conceitos mudam. O misticismo da antigui-
dade e da idade média, por exemplo, ja quase nao fazem parte de nossa sociedade atual
gracas ao desenvolvimento cientifico e da compreensdo das causas e mecanismos das

deficiéncias visuais. Mas, como ressalta Gil:

[...] muitas pessoas ainda se perturbam diante de uma pessoa com deficiéncia.
De certa forma, é natural que se sintam desconfortaveis diante do “diferente”. Mas
esse desconforto diminui, ou até desaparece, quando se abre a possibilidade de
um convivio mais freqliente com pessoas deficientes e de um maior conhecimento

da dimensao do problema (GIL, 2000, p.18).

Dessa forma vemos que, apesar de existir um vasto conhecimento gerado na academia e
em centros de pesquisa sobre 0 assunto, falta a disseminacgéo e o contato com o tema pela
populacdo em geral e ainda hoje as pessoas com deficiéncia visual convivem com precon-

ceitos projetados nelas pela sociedade.

Muitos veem a pessoa com deficiéncia visual como assexuada, incapaz, depen-
dente, pura ou ingénua, mesmo em seu ambiente familiar, onde muitas vezes
sao vitimas de superprotegdo, gerando atitudes demasiadas paternalistas e

assistencialistas pelas pessoas do seu convivio (GIL, 2000, p. 5 e 58).

Logo podemos observar um ciclo, onde a falta de contato com o tema gera preconceito
sobre os deficientes visuais, os preconceitos geram a exclusdo social dessa parte da
populagdo, que por sua vez agrava ainda mais a falta de contato da populacdo em geral

com as pessoas com deficiéncia visual.

Tendo em vista essas observagdes, sdao perceptiveis os motivos do crescimento da
preocupag¢ao com a inclusao social, sendo ela definida como “processo de insercdo na
sociedade — nos mercados consumidor e profissional e na vida sociopolitica — de cida-
daos que dela foram excluidos, no sentido de terem sido privados do acesso a seus
direitos fundamentais” (BRASIL, [entre 2007 e 2016]). Esse processo utiliza diversas
ferramentas de auxilio para sua implementag¢ao, sendo uma delas particularmente rele-

vante ao presente tema de projeto: a tecnologia assistiva.

2.3 Tecnologia assistiva

Como dito anteriormente, a tecnologia assistiva € uma das principais ferramentas na

implementagao da inclusao social de deficientes (visuais ou néo), e pode ser definida como:
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Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar,
que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos
que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participacao,
de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua

autonomia, independéncia, qualidade de vida e incluséo social (BRASIL, 2009, p. 9).

Com base nesta definicao, proposta pela CAT (Comité de Ajudas Técnicas'), concluimos
que a proposta de board game inclusivo aqui apresentada se classifica como um produto
de tecnologia assistiva. Como nos diz Sartoretto e Bersch [20147], o tipo da tecnologia
assistiva pode ser caracterizado de acordo com as seguintes categorias baseadas nas
diretrizes da ADA?: 1. Auxilio para a vida diaria; 2. Comunicagao aumentativa e alterna-
tiva; 3. Recursos de acessibilidade ao computador; 4. Sistemas de controle do ambiente;
5. Projetos arquitetdnicos para acessibilidade; 6. Orteses e préteses; 7. Adequacéo postural;
8. Auxilios de mobilidade; 9. Auxilios para deficientes visuais; 10. Auxilios para surdos ou

pessoas com déficit auditivo; 11. Adaptagbes em veiculos.

Sendo a proposta do projeto a criagdo de um board game que utilize de variados canais
sensoriais para a inclusdo do jogador com deficiéncia visual, concluimos que o produto
desenvolvido podera utilizar diferentes recursos de tecnologia assistiva para traduzir a este
jogador as informacdes relevantes do jogo, especialmente os recursos do tipo auxilios para

deficientes visuais.

2.3.1 Auxilios para deficientes visuais

Com a auséncia ou reducdo da visdo nos modos de percep¢do do mundo do deficiente
visual, foram desenvolvidas através dos anos ferramentas de interagdo com o ambiente
utilizando como base outros canais sensoriais do ser humano. A seguir serdo apresentados

alguns principais exemplos desses auxilios para deficientes visuais agrupados por seu canal

sensorial comum.
Canal auditivo
A) AUDIOLIVROS

Audiolivros sao nada mais do que livros narrados, contidos em arquivos digitais ou midias

de armazenamento, que podem ser reproduzidos por um dispositivo de audio adequado.

1 Ajuda técnica é um termo sinénimo, atualmente em desuso, para tecnologia assistiva.

2 American with Disabilities Act, lei americana de direitos civis que proibe discriminagdo contra pessoas com deficiéncia
em areas de convivio publico e em areas publicas e privadas abertas ao publico geral.
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Ja foram usadas fitas cassetes e CDs para a gravagédo do audiolivros e atualmente os
meios mais populares sdo os arquivos de audio digitais, que podem ser reproduzidos em
computadores, smartphones, tablets, mp3 players e em qualquer outro equipamento que

suporte a tecnologia do formato do arquivo.

Diferente dos softwares sintetizadores de voz, os audiolivros sdo narrados por um locutor
real, que |é o livro e tem sua voz gravada. Em geral, o narrador utiliza uma entonag¢ao neu-
tra durante sua leitura. Ja nos audio dramas, geralmente usados em romances literarios,
locutores encenam papéis de personagens e uma trilha sonora ambienta as cenas da

narrativa, permitindo maior imersao do ouvinte na histdria.
B) GUIZOS

Guizos sdo muito utilizados para orientagao de jogadores com deficiéncia visual nos espor-
tes, como em adaptacdes do futebol, do basquete, do voleibol e em jogos especificos
para deficientes visuais, como o goalball. Nesses esportes, a bola é dotada de guizos que
emitem sons quando movimentados, orientando os jogadores para sua posi¢cdo. Muitos

brinquedos adaptados utilizam guizos da mesma forma.

Os guizos também podem ser utilizados como meios para diferenciar objetos que séo
formalmente iguais, como no caso das medalhas da Paralimpiada Rio 2016 (figura 1). Cada
medalha emite um som diferente das outras, devido ao numero de guizos no interior de
cada uma: 28 guizos para medalha de ouro, 20 guizos para a medalha de prata e 16 guizos

para a medalha de bronze (figura 2).
C) SOFTWARES SINTETIZADORES DE V0Z

Os softwares sintetizadores de voz, também conhecidos como TTS (text-to-speech), emu-
lam a voz humana e realizam a leitura das informacdes exibidas em telas de dispositivos
eletrénicos, como computadores, tablets e smartphones, tornando-os de uso acessivel aos
deficientes visuais. Alguns fazem parte da funcao de acessibilidade de sistemas operacio-

nais como o Android e o |IOS.
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Figura 1: medalhas das paralimpiadas de 2016.

Fonte: brasil2016.gov.br

Figura 2: guizos na medalha de bronze.

Fonte: globoesporte.globo.com

16



Canal tatil
A) BENGALA LONGA

A icdnica bengala longa (figura 3), também conhecida como bengala branca, € um equipa-
mento que permite a pessoa com deficiéncia visual se locomover de forma autdnoma. Com
toques que percorrem o seu caminho, o deficiente visual pode sentir obstaculos e desniveis

no seu trajeto por intermédio da bengala.

Figura 3: bengala longa.

i,

Fonte: bsp.org.br

O modelo padronizado atual foi desenvolvido por Richard Hoover na década de 1940. Exis-
tem versdes eletrOnicas modernas da bengala longa que acumulam novas fun¢cdées com a
sua funcéo basica, como detectar objetos por meios de sensores ultrassénicos e avisar ao
usuario com a emissao de sinais sonoros, ou memorizar rotas e funcionar como um GPS

para orientacao.
B) MAPA TATIL

Os mapas tateis (figura 4 e 5), como sugere o nome, utilizam texturas e relevos para orien-
tar o deficiente visual durante a leitura do seu conteudo, seja qual for sua escala ou tipo.
Séo usados em locais publicos como forma de orientacdo, como ferramenta didatica em

instituicdes de ensino ou onde mais for necessario o uso de mapas por deficientes visuais.

17



C) SOROBAN

O soroban (figura 6), versao japonesa do abaco, € um instrumento utilizado para facilitar
a realizacao de operagdes matematicas basicas. Consiste em uma estrutura, geralmente
retangular, dotada de hastes dispostas em colunas, que transpassam contas que repre-

sentam unidades, dezenas, centenas, etc.

Por permitir facil interacdo com o usuario pelo tato, o soroban é amplamente utilizado como

ferramenta de ensino de matematica para alunos deficientes visuais.

Figura 4: mapa tatil com edificios em relevo.

Fonte: hiveminer.com
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Figura 5: mapa tatil com caminhos em relevo.

- .

Fonte: saopaulo.sp.gov.br

Figura 6: soroban.
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Fonte: i.ytimg.com

D) BRAILLE

O sistema braile®, criado por Louis Braille em 1825, € um sistema de escrita por pontos em

relevo. Cada célula (caractere) braille € composta por seis possiveis pontos de preenchi-

3 Formas de grafia da palavra braille, segundo Sassaki (2005): Braille — Nome proprio, usado em referéncia a Louis

Braille; braille — forma internacionalmente usada; braile — forma aportuguesada usada como substantivo precedido da
preposicao “em” ou como adjetivo.
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mento e cada combinacéo representa um simbolo do alfabeto ou numero (figura 7). A grafia

e a leitura braille seguem o padrao ocidental: da esquerda para direita, de cima para baixo.

O braille permite que pessoas cegas, possam ter acesso ao conteudo de materiais impres-
sos e até mesmo de alguns materiais digitais por meio de telas especiais (figuras 8 € 9). O
braille pode ser escrito por meios automatizados, como impressoras braille, ou por meios

manuais, como maquinas de escrever em braile.

Figura 7: alfabeto braile.
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Fonte: megatimes.com.br
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Figura 8: impresso em braille.

Fonte: hooeditora.com.br.

Figura 9: conceito de tablet com tela braile.

Fonte: tovima.gr
Canal visual
A) RECURSOS OPTICOS

Para as pessoas com baixa visao, existem auxilios visuais que propiciam uma leitura facili-
tada. Os recursos 6pticos utilizam-se de sistemas de lentes com alto poder de ampliacao
para engrandecer textos e imagens, como as lupas de mao ou com apoio (figura 10), os

oculos de alto grau (figura 11) e telescdpios monoculares e binoculares.

21



Figura 10: lupa com apoio.

Fonte: aptomed.com.br.

Figura 11: 6culos de alto grau.

Fonte: associatedoptical.com
B) RECURSOS NAO-OPTICOS

Recursos ndo-6pticos sao, grosso modo, recursos que nao exigem o uso de lentes de auxilio

a leitura. O tiposcopio (figura 12) e a ampliagao de tipos e imagens (figura 13) sdo exemplos
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de recursos nao-opticos. Existem também familias tipograficas desenvolvidas especialmente
visando a boa leitura dos leitores com baixa visdo, como a familia APHont, que tem o formato
e 0 espagcamento entre caracteres desenvolvidos de maneira a facilitar a leitura. Essas fontes
sao geralmente empregadas associadas ao alto contraste, outro recurso nao-optico, que uti-

liza cores para o texto e para o fundo bem contrastantes entre si, em luminosidade e matiz*.

Figura 12: tiposcopio.

=

Reconocimiento francés

Fonte: eiderbajavision.com

Figura 13: livro com tipos ampliados.

Fonte: eiderbajavision.com

4 A luminosidade de uma cor determina o quanto ela é clara (quanto mais se aproxima do branco) ou escura (quanto
mais se aproxima do preto) em uma escala; a matiz de uma cor determina o como a percebemos no espectro cromatico:
matiz verde, azul, vermelha, amarela, etc. (LIDWELL; HOLDEN; BUTLER, 2010, p.48).
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C) RECURSOS ELETRONICOS

Os recursos eletronicos, como sugere o nome, utilizam solu¢des eletrbnicas como meio
de auxilio a leitura, como as lupas eletronicas (figura 14), os sistemas de video ampliagao

(figura 15) e o sistema de ampliacédo de telas.

Figura 14: lupa eletrénica.

Fonte: mercadolivre.com.br

Figura 15: sistema de video ampliagdo de mesa.

Fonte: marcioniliosrm.blogspot.com.br
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2.4 Board games

Os board games s&o jogos analdgicos® que, na grande maioria das vezes, utilizam tabuleiros
planos com desenhos e marcagodes, por onde se movimentam pegas, como principal elemento
de interagao com os jogadores. Podem possuir um carater competitivo ou cooperativo e neces-

sitam de recursos estratégicos e de sorte para a resolu¢cdao de um problema determinado.

No Brasil, o termo jogo de tabuleiro € mais comumente reconhecido pela populagdo em
geral, mas na ultima década, com o surgimento e popularizagdao dos chamados board
games modernos no mercado nacional, o termo estrangeiro passou a ser também utili-

zado, especialmente quando referindo-se a esses novos jogos.

2.4.1 Desenvolvimento histérico dos board games

De acordo com Seabra (1978), os jogos, ndao so os de tabuleiro, estdo presentes desde a
aurora da humanidade, sendo mais antigos do que a prépria escrita. A Mancala, familia de
jogos de tabuleiro que tem como principio comum a movimentacao das pecas em concavi-
dades no tabuleiro, tem sua origem estimada por alguns estudiosos ha aproximadamente
7000 anos, na Africa. Suas origens pré-histdricas estdo relacionadas aos ritos magicos e
sagrados e, em algumas regides, a movimentagdo das pecas € baseada na movimentagao

dos astros celestes, reafirmando a teoria de sua origem ancestral.

Além das raizes religiosas e misticas, outra fungao social frequentemente associada aos
jogos € o ensino. Segundo Seabra (1978) “Ao ensinarem um jogo, os membros mais velhos
de um grupo transmitiam — e ainda transmitem — aos jovens e as criangcas uma série de

conhecimentos que fazem parte do patriménio cultural do grupo.”

A mais antiga evidéncia arqueoldgica que faz referéncia a um board game é um hierdglifo da-
tado por volta de 3500-3100 a.c. O board game em questao € o senet (ou senat, que significa
“‘jogo da passagem”), jogo egipcio que tinha como tema a passagem da alma imortal ao mundo
dos mortos (figura 16). Nao existe registro escrito das regras do senet: acredita-se que o jogo
era tao popular que praticamente todos sabiam jogar e suas regras eram transmitidas oral-
mente, 0 que ocasionou o seu fim (ou adaptacdo, segundo alguns especialistas) com o inicio
da Era Crista. As regras reconstruidas atualmente por egiptdlogos deduzem que o objetivo do
jogo seria mover suas pecas, chamadas “dancgarinos”, para fora do tabuleiro através de casas

marcadas, antes que seu adversario fizesse o0 mesmo. O movimento das pecas seria definido

5 Jogos analégicos s&o jogos onde n&o existem recursos eletronicos necessarios para o seu uso.
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de acordo com os resultados obtidos nos “dedos”, espécie de dado especifico do senet. O
senet foi um importante jogo da Antiguidade que serviu de base para o desenvolvimento de
diversos outros jogos predecessores: ainda hoje a movimentacdo de pecas em um tabuleiro
segundo o resultado de um evento aleatdrio € uma mecéanica® extremamente comum em board
games de corrida, por exemplo (SEABRA, 1978, p. 97-99; PICCIONE, 1980).

Figura 16: senet encontrado junto & tumba de Tutancamon.

Fonte: vokrugsveta.ru

O jogo real de Ur (figura 17), datado de 2600—2400 a.c., foi descoberto nas escavagoes da
cidade-estado de Ur, na antiga Mesopotamia (regiao do atual Iraque). Como o senet, suas
regras originais nunca foram descobertas e as regras atuais foram desenvolvidas com base
em desenhos, deducdes e regras de jogos semelhantes ainda existentes. Estima-se que
seja uma versao suméria mais complexa do senet: o objetivo seria introduzir pecas no tabu-
leiro e retira-las seguindo um caminho, determinado pelos dados, antes do seu adversario
(SEABRA, 1978, p. 25).

6 Resumidamente, mecénicas sdo métodos compostos por regras com 0s quais o jogador se relaciona com o jogo em
questao. As mecéanicas nos board games serdo melhor explicadas no item 2.2.3 Game design.
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Figura 17: jogo real de Ur.

Fonte: ancientgames.org

Outro board game importante da Antiguidade foi o go (figura 18). A origem do go € envolta
em muitas lendas e sua data de criagcao ainda é tema de discussao. As teorias mais aceitas
indicam que o go surgiu no Império Chinés por volta de 2300-2000 a.c. Trata-se de um
jogo de estratégia que consiste em um tabuleiro quadriculado onde sao posicionadas, ao
longo da partida, pecas pretas e brancas nos cruzamentos das linhas. Cada vez que uma
peca ou grupo de pecas é cercada por um conjunto de pecas adversarias, sao eliminadas.
Novas pecas ndo podem ser colocadas em vértices cercados. O jogo termina quando néao
houver mais possibilidade de adicionar pecas e vencera aquele que tiver o maior nimero
delas no tabuleiro ao final do jogo. O go é extremamente popular no Oriente, em especial
no Japao, na China e nas Coreias, e torna-se cada vez mais conhecido no Ocidente. Ele
€ considerado o jogo mais antigo que ainda é jogado com as regras mais proximas das
originais (SEABRA, 1978, p. 106—112).

Muitos board games se difundiram na Europa durante a Idade Média, derivados de jogos
vindos da Asia e do Oriente Médio, importados por meio do fluxo comercial com os povos
orientais. Jogos como o xadrez (figura 19), o gamao (figura 20) e o jogo de damas foram

desenvolvidos nesse periodo e sao populares ainda hoje (SEABRA, 1978, p. 1, 50 e 141).
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Figura 18: go.

Fonte: bayerjovens.com.br

Figura 19: xadrez.

Fonte: candssportscenter.com
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Figura 20: gamao.

Fonte: lapispau.com.br

Na Idade Contemporénea houve uma grande disseminac¢ao dos board games, possibilitada
pelo surgimento das técnicas industriais de fabricacdo. Os jogos de épocas precursoras
eram construidos com materiais providos pela natureza: sementes, madeira, pedra, 0Sso0s,
chifres e peles de animais e, por vezes, metais e gemas preciosas. A partir de entao, pecas
plasticas e o uso de papel e papelao para confecgao dos tabuleiros, das cartas e de outros
componentes dos jogos tornam-se comumente usados para a fabricagdo industrial dos

board games.

O Jogo da Vida® (The Checkered Game of Life, originalmente), de 1860 (figura 21), foi um
jogo extremamente popular para o publico infantil e tornou-se um marco na histéria dos
board games. Reformulado em 1960 (figura 22), cada jogador percorre as casas do tabu-
leiro simulando algumas situa¢des da vida, como mudancas de emprego, recebimentos
de salario, nascimento de filhos, pagamentos de dividas, etc. Vence aquele que ao final do

jogo tiver a maior quantia de dinheiro.

O Monopoly®, de 1933 (figura 23), € o board game mais popular do mundo: baseado no The
Landlord’s Game, de 1904, acumula mais de 200 milhdes de cépias vendidas mundialmente
(HASBRO, 2012). No jogo, cada jogador € um empresario que busca monopolizar o mercado
imobiliario da regidao, comprando lotes, representados por casas do tabuleiro, e construindo casas
e hotéis para aumentar seu lucro. Quando um jogador cai em um territério adversario, deve pagar
uma determinada quantia ao seu proprietario. Quando um jogador nao possuir meios de pagar

suas dividas, devera declarar faléncia e sair do jogo. Vence a partida o jogador que restar ao final.
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Figura 21: edicéo de 1860 de The Checkered Game of Life.

Fonte: mbird.com

Figura 22: versao brasileira atual do Jogo da Vida®.

Fonte: gamesclub.com.br
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Figura 23: Monopoly® de 1933.

Fonte: talkerofthetown.com

Figura 24: verséao brasileira da década de 1980.
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Fonte: fatosdesconhecidos.com.br
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No século XX surgiram ainda jogos como o Combate® (Stratego®), de 1944, o Detetive®
(Clue®), de 1949, o War® (Risk®), de 1959, e outros mais, famosos ainda hoje.

Em 1995, com o langamento do Colonizadores de Catan® (Settles of Catan®) na Alemanha,
0s board games passaram por uma nova mudanca. Até a década de 1990, a maioria dos
board games eram vistos como brinquedos, sendo assim projetados visando o publico
infantil. Jogos como Monopoly®, O Jogo da Vida® e War® dependiam, e ainda dependem,
principalmente da sorte na roleta ou nos dados para que um dos jogadores alcancasse
a vitdria. Nesses jogos ndo existe a preocupagédo com a dindmica da partida nem com a
construcao de mecéanicas que permitam os jogadores influenciarem na direcao do jogo de

acordo com suas capacidades estratégicas.

Em contrapartida, os jogos classicos, como o xadrez e o go, exigiam um alto conheci-
mento estratégico e ndo eram de forma alguma influenciados pelo acaso. Assim sendo,
Klaus Teuber, criador de Colonizadores de Catan, reuniu em seu board game mecanicas
estratégicas e mecénicas de sorte, criando um jogo balanceado que, a principio, toleraria
alguma influéncia da sorte, mas que permite que o jogador adeque sua estratégia de acor-
do com a situacao da partida. Dessa forma, uma partida de jogadores iniciantes é mais
influenciada pelo acaso, visto a inexperiéncia dos jogadores, enquanto partidas de joga-
dores mais experientes baseiam-se mais na estratégia adotada por eles, cativando assim

ambos os perfis de jogadores.

Em Colonizadores de Catan® (figura 25), os jogadores assumem o papel de colonos na
ilha ficticia de Catan. O tabuleiro modular é composto por doze hexagonos que repre-
sentam cada recurso natural da ilha: pedra, argila, trigo, madeira e rebanhos de ovelhas.
Os jogadores devem desenvolver o seus reinos construindo vilas, cidades e estradas, que
Ihes somam pontos. Para construir sdo necessarias certas quantidades de determinados
recursos, que so podem ser extraidos se fizerem parte do seu territério. Dessa forma os
jogadores devem procurar construir em locais que os favorecam na extracdo desses recur-
S0s, a0 mesmo tempo que impegam O acesso desses recursos aos seus adversarios.

Vence aquele que acumular dez pontos primeiro.

Colonizadores de Catan® marcou assim o inicio dos chamados board games modernos:
jogos que prezam pela utilizagdo de mecanicas bem balanceadas, tornando o board
game equilibrado para todos os jogadores, aplicando conceitos de game design para o

seu desenvolvimento.
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Figura 25: Colonizadores de Catan.

Fonte: blogdoestagiario.com.br

2.4.2 Game design

“Game design é o processo de criagdo do conflito e das regras do jogo. O bom game
design é o processo de criar objetivos que o jogador se sente motivado a alcancar e as
regras que o jogador deve seguir conforme toma decisdes significativas em prol desses
objetivos.” (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009, p.2, tradu¢ao nossa).

Com base nessa definicdo proposta por Brathwaite e Schreiber, podemos concluir que
game design é um processo que tem como objetivo final criar um vinculo de interesse do

jogador com o jogo.

O conceito de game design nasce com a expansao colossal do mercado de videogames,
criando métodos e conceitos para a criagdo dos novos jogos. A figura do game designer
surge a partir da demanda dessa industria emergente, sendo ele o responsavel, em uma

equipe multidisciplinar, por coordenar o desenvolvimento dos diversos aspectos do jogo.

A literatura sobre 0 assunto é extensa e nao cabe a este projeto aprofundar-se nos concei-
tos de game design. Serao abordados topicos fundamentais do game design, assim como

os conceitos pertinentes ao desenvolvimento especifico de board games.
Mecanicas de jogo

Como introduzido anteriormente, as mecénicas de jogo sao conjuntos de regras pelos
quais os jogadores se relacionam com o jogo. Segundo Brathwaite e Schreiber (2009,

p. 28, traducao nossa):

33



‘Mecénica de jogo’ € um termo variante para o que é comumente conhecido como
‘regra’. [...] O que torna o espaco de jogo um lugar realmente interessante para se
estar séo as mecénicas de jogo. [...] Mecénicas sédo o como algo funciona. Se vocé
faz x, y acontece. Se x é verdadeiro, entdo vocé pode fazer y. [...] Compreender

isso [as mecanicas] é critico para todos os game designers.

Brathwaite e Schreiber (2009, p. 29 e 30) ainda apresentam algumas categorias de meca-

nicas frequentemente encontradas nos jogos. Sao elas:
* Configuragao: mecanicas que descrevem como 0 jogo ird comegar;

* Condicoes de vitdéria: mecéanicas que descrevem como o jogo é ganho.
Alguns jogos nao possuem mecanicas de condicao de vitéria, como os
RPG’, ja outros tipos consideram a conquista de um determinado objetivo
especifico como uma “sub-vitdria”, que em conjunto com outras formam a

vitoria total do jogo.

* Progressao de jogo: mecéanicas que descrevem o desenrolar jogo. Quem
comeca e por qué? O jogo é baseado em turnos ou em tempo real? Qual a
ordem de jogo? Em sentido horario ou outro tipo de parametro para definir a
ordem de jogo? Esses tipos de questbes sao respondidas pelas mecéanicas

de progressao de jogo.

* Acoes: mecanicas que descrevem o que € possivel ao jogador realizar e

quais as consequéncias disso no estado do jogo.

* Visao de jogo: mecéanicas que que definem quais e como as informacdes

sdo reveladas ao jogador.

Em Monopoly®, por exemplo, existe a regra na qual cada jogador durante seu turno rola os
dados para movimentar-se, 0 numero obtido dita o numero de casas percorridas no tabu-
leiro. Essa regra faz parte de uma mecéanica conhecida como rolar e mover, que € uma

mecénica do tipo agao.

O Anexo A reune breves descri¢cdes de todas as 51 mecanicas utilizadas para o desen-

volvimento de board games.

7 Sigla para Role-playing game, jogo de interpretagdo de papéis no qual as agdes dos personagens no jogo devem ser
representadas pelos seus respectivos jogadores, de acordo com a narrativa apresentada pelo jogador-mestre da partida.
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Dindmicas de jogo

Dinamicas de jogo sao padrdes de jogo exercidos pelos jogadores em reagéo as mecanicas
apresentadas a eles. As dindmicas caracterizam esteticamente o jogo, podendo serem
usadas para despertarem determinadas sensagdes nos jogadores. No board game War®,
por exemplo, os jogadores disputam territorio por meio dos resultados obtidos nos dados:
se o atacante obter um resultado maior que o defensor, uma tropa defensora devera ser
eliminada. Essa regra faz parte da mecéanica rolagem de dados, que gera a dindmica de
conquista territorial. Sendo o War® um board game tematizado como uma guerra mundial,

a dindmica de conquista territorial contribui para a imersao do jogador no jogo.

Assim como o War®, o go e o jogo de damas também possuem a dindmica de conquista
territorial, mas utilizam-se de outras mecanicas para geré-la. E interessante notar que ape-
sar de serem jogos abstratos, ou seja, ndo possuem tema, o go e o jogo de damas tém um

certo nivel de caracterizacéo devido a sua dinamica inerente.

Um jogo pode possuir mais de uma dindmica ao mesmo tempo. As dindmicas que carac-
terizam um determinado jogo sdo chamadas de dindmicas centrais. O game designer
deve ser capaz de desenvolver as mecanicas para que componham a dinamica central
de acordo com o tipo de sensacgéo que pretende passar aos jogadores. Por exemplo, em
Colonizadores de Catan®, a dindmica central é a dindmica de construgao, vinculada com
a ideia de colonizagao que o jogo procura transmitir. Brathwaite e Schreiber (2009, p. 6-8)

nos apresentam algumas dindmicas centrais frequentemente exploradas:
* Conquista territorial;
* predicao (jogos de azar);
* raciocinio espacial;
e sobrevivéncia;
* destruicao;
* construgao;
* colecéo;
» fuga;
* negociacao; e
e corrida.
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Nem todas as dindmicas de um jogo sdo baseadas nas mecanicas existentes nele. Em
Colonizadores de Catan®, uma outra dindmica presente € a negocia¢ao, mas ela nao sur-
ge de nenhuma das mecanicas existentes no jogo, ela surge das decisdes tomadas entre

0s jogadores fora do jogo, o que é conhecido como metagame?.
Objetivos

Os objetivos, como sugere 0 nome, sao as metas existentes em um jogo. Obviamente, o
objetivo maior é a condicao de vitdria, mas podem existir outros mais ao longo do jogo que

auxiliem a alcancga-lo.

Em geral, alcancar um certo objetivo traz recompensas ao jogador, o que o motiva a tal. No
jogo de damas, por exemplo, um dos objetivos é chegar a oitava casa para promover uma
peca, que se move apenas uma casa por vez, a dama, que se move livremente em uma

direcéo especifica.
Temas

Os temas dos board games séo ambientagdes nas quais sao contextualizadas as meca-
nica, dinamicas, objetivos e demais elementos do jogo. O férum Boardgamegeek, maior
férum mundial de jogadores e desenvolvedores de board games, reune alguns temas
frequentemente encontrados nos jogos, sendo alguns exemplos: aventura, corrida, eco-
nomia, esportes, exploracao, fantasia, ficcao cientifica, terror, mafia, medieval, mitologia e
velho oeste (BOARDGAMEGEEK, [201-7]).

Nem todos os jogos possuem um tema, sendo considerados jogos abstratos. O foco dos jogos

abstratos é no funcionamento do sistema de mecéanicas e dispensam um tema de ambientacao.

2.4.3 Géneros dos board games modernos

Os board games sao agrupados segundo caracteristicas comuns de priorizagéo da jogabi-
lidade. Esses grupos, aqui denominados como géneros, buscam caracterizar os board
games de acordo com parametros como nivel de priorizagdo das mecanicas, do tema, da

interacao entre os jogadores, da diversao, etc. Os géneros de board games sao:
Eurogames

Os eurogames, também chamados de jogos de estilo aleméo, sdo board games que prio-

rizam mecénicas bem construidas com baixa influéncia de elementos de sorte. Board games

8 E necessario estar atento para nao confundir metagame com uma quebra de regras: 0 metagame ocorre quando nao
ha alguma regra definindo determinado aspecto do jogo.
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desse género valorizam o uso de estratégia para atingir os objetivos de forma mais eficiente,

além de geralmente possuirem um tempo de partida médio-baixo (entre 30 min. e 1h30min).

Apesar do nome, esse género nao é restrito aos jogos europeus ou alemaes, a denomi-
nacao é em referéncia ao local onde foi desenvolvido o primeiro jogo do género: o ja citado

Colonizadores de Catan®.

Os temas dos eurogames sao frequentemente usados apenas como uma “roupagem” para
o sistema de mecanicas do jogo, isto €, as mecanicas séo totalmente independentes do
tema, que pode ser trocado por qualquer um outro sem necessitar de ajustes significativos.
Colonizadores de Catan®, por exemplo, € ambientado com um tema medieval, mas poderia
facilmente ser ambientado em um ambiente ficcional extraterrestre apenas trocando seu cena-

rio e sem comprometer nenhum aspecto do jogo, assumindo um tema de exploracdo espacial.
Amerigames

Amerigames s&o board games que priorizam um tema imersivo para seus jogadores. Para
isso, contam com miniaturas detalhadas de personagens, equipamentos e construcoes
(figura 26) e se preocupam com a aparéncia visual do jogo de forma geral. Também é co-

mum a interacéo direta entre os jogadores.

Figura 26: miniaturas do board game Zombiecide®.

Fonte: pinterest.com.br

Diferentemente do que nos eurogames, nos amerigames as mecanicas sao subordinadas
ao tema, de forma que sdo nao é possivel desassociar o tema sem precisar realizar ajustes

consideraveis nas mecanicas.
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Os Amerigames costumam ter um tempo de partida médio-alto (entre 1Th30 min. e 3h) e

toleram uma influéncia mediana de elementos de sorte em suas mecénicas.
Party games

Party games sao desenvolvidos para um grande numero de jogadores simultédneos e prio-
rizam a diversao, interacao social, criatividade e um tempo de partida baixo (entre 15 e 45

min.). Podem tolerar até uma alta influéncia de elementos de sorte em suas mecénicas.
Wargames

Os wargames s&o jogos onde o conflito direto entre os jogadores sempre esta presente, assim
como a mecanica de eliminacéao de jogadores. Frequentemente sdo ambientados em guerras
histéricas ou simulam conflitos militares. Toleram uma alta influéncia da sorte em suas meca-

nicas e geralmente possuem um tempo de partida médio-alto (entre 1h30min e 3h).
Hibridos

Nem sempre é possivel distinguir as fronteiras entre os géneros em um determinado board
game. Em prol de alcancgar seus objetivos no que diz respeito aos elementos do game
design, o game designer pode reunir uma série de caracteristicas de varios géneros para
desenvolver o jogo que atenda as expectativas do jogador. Esse jogos sao classificados

como jogos hibridos, em geral combinando elementos dos eurogames e dos amerigames.
Abstratos

Como ja explicado, jogos abstratos sdo jogos que néo possuem tema: dependem unica-
mente de seu sistema de mecanicas para interagir com seus jogadores e geralmente toleram

um baixo grau de influéncia de sorte.

2.4.4 Mercado de board games

O surgimento dos board games modernos impulsionou 0 mercado de board games, abrindo
espaco para o desenvolvimento de milhares de novos jogos a cada ano. Esse grande volume
de novos jogos criados foi possivel gracas a uma mudanca no processo de desenvolvimento
de board games: agora ndo s as grandes empresas de brinquedos sao responsaveis pela

concepgao de novos jogos, mas também os pequenos game designers independentes.

Com a popularizagéo da internet na década de 1990, parelha ao surgimento dos board
games modernos, a troca de informacao através de comunidades on-line de jogadores e

desenvolvedores tomou proporcao global. Essa facilidade de troca de informagdes aliada
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a possibilidade de financiar o desenvolvimento de jogos independentes ao redor do mun-
do estimulou o crescimento desse mercado, tornando os novos board games de sucesso
visiveis as grandes empresas de jogos ou incentivando o surgimento de novas pequenas

editoras de board games.

A figura 27 nos mostra o volume de novos board games (barras azuis) e expansoes (barras
laranjas) surgidos desde 1900, agrupando os jogos cadastrados no forum BoardGameGeek

de acordo com seu ano de langcamento.

Figura 27: volume de novos board games através dos anos.
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Fonte: boardgamegeek.com

A revista digital ICv2, especializada em jogos, publica anualmente uma pesquisa rela-
tiva aos valores movimentados pelo mercado de hobby games nos Estados Unidos e no
Canada. A pesquisa leva em conta as seguintes categorias de jogos: jogos colecionaveis,
jogos de miniaturas, board games, jogos de cartas e dados e jogos de RPG. A tabela 1
condensa as informacgdes relativas aos anos de 2013, 2014 e 2015.

Tabela 1: vendas de hobby games nos EUA e Canada.

VENDAS EUA E CANADA (VALORES APROXIMADOS)

CATEGORIA 2013 2014 2015
Jogos colecionaveis US$ 400 mi US$ 550 mi US$ 625 mi
Jogos de miniaturas US$ 125 mi US$ 125 mi US$ 175 mi
Board games US$ 75 mi US$ 125 mi US$ 250 mi
Jogos de cartas e dados US$ 35 mi US$ 55 mi US$ 105 mi
RPG US$ 15 mi US$ 25 mi US$ 35 mi
Total dos hobby games vendidos US$ 650 mi US$ 880 mi US$ 1,18 bi

Fonte: ICV2 (2014, 2015, 2016).

E interessante notar o crescimento de vendas dos board games nos Ultimos 3 anos,
passando para o segundo lugar dos jogos mais vendidos. Apesar dos jogos colecionaveis
liderarem com grande vantagem, a categoria dos board games foi a que mais se expan-

diu no periodo (tabela 2).
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Tabela 2: crescimento percentual das vendas de hobby games nos EUA e Canada.

VENDAS EUA E CANADA (CRESCIMENTO PERCENTUAL)

CATEGORIA CRESCIMENTO DE 2013 ATE 2015
Jogos colecionaveis 56,25%
Jogos de miniaturas 40,00%
Board games 233,33%
Jogos de cartas e dados 200,00%
RPG 133,33%
Total dos hobby games vendidos 81,53%

Fonte: acervo do autor.

Nao foram encontrados dados semelhantes ao nimero de vendas no mercado brasileiro,
mas é possivel perceber um crescimento semelhante no interesse por board games devido
ao surgimento de diversas editoras nos ultimos anos, ja citadas anteriormente, e a criagao do

Ludopedia: féorum brasileiro para jogadores e desenvolvedores de jogos analégicos em geral.

Também ¢é possivel perceber a popularizagdo dos board games no mercado nacional
observando a receptividade dos consumidores aos projetos independentes por meio de
plataformas de financiamento coletivo. Alguns projetos recebem grande apoio do publico
jogador, como o Space Cantina®, que arrecadou R$157.482 para sua produgao (1042%
a mais que o minimo estipulado), o Cacadores da Galaxia®, que arrecadou R$218.988
(875% do valor minimo) e o Herois e Monstros®, com R$53.562 arrecadados (5356% do

valor minimo). Todos projetos de desenvolvedores independentes ou pequenas editoras.

2.5 Analise de produtos similares

A seguinte andlise buscou identificar os possiveis empecilhos que dificultam o jogar das
pessoas com deficiéncia visual em relacdo aos board games, analisando seus aspectos
concretos (componentes, pecas, manuais, etc.) e seus aspectos abstratos (elementos do

game design, solugdes propostas por jogadores deficientes visuais, etc.).

Para realizagéo das analises, foi utilizada a ferramenta de analise paramétrica, proposta
por Baxter (2000), a qual “[...] serve para comparar os produtos em desenvolvimento com
produtos ja existentes ou aqueles dos concorrentes, baseando-se em certas variaveis,

chamadas de parametros comparativos.” (BAXTER, 2000, p.72).
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2.5.1 Analise de componentes

Tahuleiros

O tabuleiro é o elemento de desenrolar do jogo, onde geralmente sdo desenvolvidos os
conflitos de uma partida, sendo o componente do board game com o qual os jogadores

mais interagem. Serdo levados em conta os seguintes parametros para essa analise:

A. Configuragcao: podendo ser classificada como modular, no caso de tabu-
leiros subdivididos e que possam ser reorganizados, ou fixa, no caso de

tabuleiros imutaveis.

B. Compartilhamento: podendo ser classificado como comum, no caso de um
unico tabuleiro compartilhado por todos os jogadores, ou individual, no caso

do uso de um ou mais tabuleiros para cada jogador.

C. Construcao: podendo ser classificada como instantdnea, no caso de tabu-
leiros que ndo sofram altera¢des durante o jogo, ou progressiva, no caso de

tabuleiros que sao construidos de acordo com o desenrolar da partida.

D. Acessibilidade: Esse sera um parametro comum a todos os componentes.
Na andlise de tabuleiros esse parametro é subdividido em orientacao ta-
til, orientacao auditiva e orientag@o visual, podendo ser classificado como
impossivel, ruim, mediano, bom ou 6timo, acrescida de uma pequena nota

explicando sua classificagao.
CONSIDERAGOES

Os tabuleiros, assim como varios outros componentes dos board games, geralmente
comunicam-se com 0s jogadores por meio de recursos estritamente visuais, 0 que impossi-
bilita 0 acesso dos jogadores cegos. Contudo, dentre os tabuleiros analisados, os tabuleiros
compostos por médulos permitem algum nivel de orientacao tatil, caso o jogador consiga se
guiar pelas conexdes entre as pecas. Essa possibilidade de orientacao pode ser potencia-

lizada caso os médulos diferenciem-se de alguma outra forma, como por formato ou textura.

O acesso para jogadores com baixa visao depende basicamente de dois fatores: o tamanho
das informagdes contidas no tabuleiro e o contraste das cores utilizadas. Em geral, muitos
jogos utilizam cores bem contrastantes em seus tabuleiros, mas em contrapartida, muitos

também apresentam muita informacgéao visual (ilustragdes, texturas, textos excessivos, etc.)
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e em tamanho reduzido. A possibilidade de orientacdo auditiva nos tabuleiros comuns se

mostrou inexistente, considerando os produtos similares analisados.

Quanto a construcdo e a configuracéo, os tabuleiros modulares e de constru¢do instan-
tdnea podem ser uma boa opg¢ao ao considerar o desenvolvimento de um jogo inclusivo
para deficientes visuais, pois possibilita a reorganizagéo entre partidas, o que confere ao
produto um certo fator de renovacao, permitindo a disputa de partidas com configuracbes
variadas, ao mesmo tempo que mantém a mesma estrutura do tabuleiro durante uma mes-

ma partida, tornando a memorizagé@o e o reconhecimento espacial do tabuleiro mais facil.
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Quadro 3: andlise de tabuleiros.

ANALISE DE COMPONENTES: TABULEIROS

TERRA MYSTICA

BOARD GAME COLONIZADORES DE CATAN PATCHWORK WAR DOMINIO DE CARCASSONE ) -
(tabuleiros auxiliares)

IMAGEM
CONFIGURACAO modular modular fixo modular fixo
COMPARTILHAMENTO comum individual comum comum individual
CONSTRUCAO instantanea progressiva instantanea progressiva instantanea
ACESSIBILIDADE

ruim mediana impossivel impossivel impossivel

Orientacao tatil

A falta de recursos tateis
impossibilita o reconhecimento
das areas do tabuleiro para o

jogador cego, porém é possivel se
orientar pelas arestas dos médulos
e percorrer os caminhos de

construcéo.

E possivel orientar-se de forma
tatil baseando-se nas formas de
cada peca do tabuleiro, mas néo

existe algum recurso de
reconhecimento tatil das

informacdes relevantes a cada

peca.

N&o existem recursos tateis

associados ao tabuleiro.

N&o existem recursos tateis

associados ao tabuleiro.

N&o existem recursos tateis

associados ao tabuleiro.

Orientacao auditiva

impossivel
N&o existem recursos auditivos

associados ao tabuleiro.

impossivel
N&o existem recursos auditivos

associados ao tabuleiro.

impossivel
Nao existem recursos auditivos

associados ao tabuleiro.

impossivel
N&o existem recursos auditivos

associados ao tabuleiro.

impossivel
Nao existem recursos auditivos

associados ao tabuleiro.

Orientacao visual

mediana
Alguns dos médulos possuem
cores iguais em matiz, mas

diferenciadas por valor tonal.

boa
Alguns dos mddulos possuem
cores iguais em matiz, mas
diferenciadas por valor tonal.
Adicionalmente, existem padrbes
visuais diferentes em cada pega, o
que ajuda no reconhecimento

visual.

otima
Cada éarea do tabueiro é
facilmente identificavel po
possuir uma matiz de cor
caracteristica diferente das

demais.

boa
Os modulos do tabuleiro
possuem trés areas basicas bem
distinguiveis por matiz e valor
tonal: campos (verde), cidades

(marrom) e estradas (cinza).

77

Fonte: acervo do autor.
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Pecas

As pecas sao os elementos com os quais 0s jogadores influenciam e reagem as situagdes
desencadeadas durante a partida. Para a analise, foram subdivididas em meeples, minia-
turas, marcadores e tokens, cartas e cartbes, dados e roletas e ampulhetas, seguindo os

seguintes parametros:

A. Funcao: podendo ser classificada como avatar (pe¢ca com funcéo de repre-
sentar os jogadores no jogo), evento (peca com fungdo de modificar o curso
do jogo), marcador (peca com funcado de marcar determinado aspecto do
jogo, como pontos, localizagdo, numero de rodadas, etc.), randomizador
(peca com fungao de tornar aleatério determinado aspecto do jogo), recurso
(peca com funcao de proporcionar alguma vantagem a um jogador espe-
cifico) ou temporizador (pe¢ca com funcdo de determinar um limite de tempo

para a realizagdo de determinada agéo no jogo).
B. Acessibilidade: pardmetro idéntico ao utilizado na analise de tabuleiros.
CONSIDERAGOES

No geral, os grupos de pecas que compéem o conjunto considerado para esta anadlise
apresentam muitas variagdes formais e visuais, ocasionando a presencga, dentro de um
mesmo grupo, de opg¢des mais acessiveis ao jogadores com deficiéncia visual do que
outras. O cuidado na escolha desses componentes para um jogo € um dos fatores que

possibilitaria a inclusao desse publico em uma partida.

Dos grupos analisados, as cartas, os cartdes e as ampulhetas aparentam ser os mais
problematicos, pois geralmente comunicam-se com o0s jogadores exclusivamente por

meios visuais.

Novamente, assim como os tabuleiros, as pecas analisadas n&o apresentam possibilidade

de se comunicarem com os jogadores pelo canal auditivo.
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ANALISE DE COMPONENTES: PECAS

Quadro 4: andlise de pegas.
MEEPLES MINIATURAS MARCADORES E TOKENS CARTAS E CARTOES DADOS E ROLETAS AMPULHETAS
IMAGEM
FUNCAO avatar avatar avatar, marcador recurso, evento randomizadores, marcadores temporizadores
ACESSIBILIDADE
ruim bom otimo impossivel bom impossivel
Marcadores e tokens podem Em geral, ndo existem recursos Os modelos com pontos em Em geral, ndo existem
baixo relevo podem ser bem recursos tateis associados

Reconhecimento
tatil

Em relacao as outras pegas, 0s
meeples podem ser facilmente
reconhecidos pelo seu formato,
mas como em geral a Unica
diferenca entre eles é a cor, 0
reconhecimento tatil de cada
meeple individualmente é

impossibilitado.

E possivel reconhecer as
miniaturas individualmente
facilmente, mas dependendo do
nivel de detalhes e da
familiaridade do jogador com o
jogo, a tarefa pode ser

demorada.

apresentar formas diversas e,
desde que diferenciados segundo
este fator, podem ser muito bem

reconheciveis pelo tato.

impossivel

tateis associados as cartas e aos

cartoes.

impossivel

legiveis por meios tateis.

impossivel

Em geral, ndo existem recursos

as ampulhetas.

impossivel
Em geral, ndo existem

recursos auditivos associados

impossivel

impossivel

Em geral, ndo existem recursos

Em geral, ndo existem recursos

Em geral, ndo existem recursos

auditivos associados as cartas e

auditivos associados aos dados e

as ampulhetas.

Reconhecimento Em geral, ndo existem recursos
auditivo . . " . R iy )
auditivos associados aos meeples. auditivos associados as auditivos associados aos
miniaturas. marcadores e aos tokens. aos cartdes. roletas.
bom otimo ruim-oétimo mediano bom
As cartas sdo muito Os dados podem ter tamanhos e E possivel perceber a
passagem do tempo bem

Reconhecimento
visual

otimo

Em geral os meeples possuem

cores bem variadas entre si, 0 que
os tornam bem distinguiveis aos

jogadores com baixa vis&o.

As miniaturas podem ter cores
diferentes, como os meeples,
principalmente para diferenciar
entre os avatares dos jogadores e
0s personagens nao jogadores do

board game.

Assim como os meeples,
marcadores e tokens possuem
cores bem variadas entre si, 0
que os tornam bem distinguiveis

aos jogadores com baixa viséo.

abrangentes. Podem possuir
uma unica imagem ou texto
ampliado por toda sua area, ou
imagem e texto compartihando
0 mesmo espago em uma unica

carta.

cores diversas: dados maiores e
com cores mais contrastantes sao
melhor reconheciveis do que os
dados menores e com cores
menos contrastantes. O mesmo é

aplicavel as roletas.

ampulheta, quando
utilizadas cores
bem identificaveis

e seu conteudo.

comparando os lados da

entre o corpo da ampulheta

Fonte: acervo do autor.
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Elementos do game design

Na analise do game design, foram considerados basicamente dois aspectos relevantes

aos objetivos do projeto: a dependéncia tema-mecénica e a interagdo entre jogadores.

A dependéncia tema-mecénica é um indicador proposto neste projeto que relaciona o
quanto o tema esta intrinsecamente ligado as mecéanicas. Quanto maior a dependéncia
tema-mecénica, mais independente € o tema dos recursos visuais do jogo, pois 0 proprio

conjunto de regras contribuem para sua identificagéo.

A interagdo entre jogadores é um indicador que mensura o quanto os jogadores influen-
ciam no curso de jogo dos seus adversarios. Em Colonizadores de Catan®, por exemplo,
a interacdo é baixa pois cada jogador preocupa-se em construir sua propria civilizagao
enquanto influencia indiretamente na construcéo adversaria. JA em War®, a interacéo é alta

pois os jogadores se enfrentam diretamente, eliminando as tropas adversarias do tabuleiro.
Para a andlise dos elementos do game design seréo levados em conta os seguintes parametros:

A. Género, tema e dindmica central: esses 3 parametros sdo parametros com
finalidade de caracterizar melhor cada jogo, juntos com uma breve descricao

de cada jogo.

B. Dependéncia tema-mecanica: podendo ser classificada como baixa, medi-

ana ou alta.

C. Interacao entre jogadores: podendo ser classificada como baixa, mediana

ou alta.

CONSIDERAGOES

A interacédo entre os jogadores e a dependéncia tema-mecénica sdo caracteristicas do

game design que podem ser utilizadas como recursos inclusivos em um board game.

Quanto menor a interagéo entre os jogadores, melhor seria para a autonomia do joga-
dor com deficiéncia visual, especialmente para a autonomia dos jogadores cegos, pois
a necessidade de estar atendo as decis6es do adversario seria menos prioritaria (ainda
gue sempre necessaria em um jogo). Porém, a baixa interagdo entre os jogadores deveria
ser muito bem dosada em um jogo, ou poderia trazer duas consequéncia indesejadas:
monotonia, devido a falta de conflito, e a falta de interacéo social, elemento que pode ser

considerado protagonista em qualquer produto inclusivo.
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Quadro 5: analise dos elementos do game design.

ANALISE DE COMPONENTES: ELEMENTOS DO GAME DESIGN

BOARD GAME COLONIZADORES DE CATAN PATCHWORK WAR ZOMBICIDE
IMAGEM
No papel de colonos na llha de Em Patchwork, cada jogador deve War é ambientado em um Em Zombicide, os jogadores
Catan, os jogadores devem costurar uma colcha de retalhos conflito mundial, onde cada desempenham o papel de
extender seus dominios territoriais usando pegas com formatos jogador controla sua tropa com o sobreviventes em um ambiente
para obtencéo de pontos, diversos. Cada pecga esta objetivo de conquistar tomado por zumbis. Os
fundamentando-se na coleta de associada a um custo a ser pago determinados territérios ou objetivos do jogo mudam de
matérias-primas necessarias para por ela (numero de botdes) e a eliminar as tropas de um jogador acordo com a escolha de
DESCRICAO construcéo e desenvolvimento quantidade de casas percorridas especifico. configuracdo do tabuleiro
civilizatério. no tabuleiro de progresséo. Vence (modular e instantaneo), mas
0 jogador que tiver menos espaco geralmente envolvem localizar
vazio no seu tabuleiro ao final um determinado marcador
do percurso. oculto no tabuleiro e
transporta-lo até uma zona
segura.
GENERO eurogame abstrato amerigame amerigame
TEMA medieval - guerra aventura
DINAMICA CENTRAL construgéo construcao conquista territorial sobrevivéncia
DEPENDENCIA TEMA-MECANICA baixa - mediana alta
mediana baixa alta alta

INTERACAO ENTRE
JOGADORES

Nao existe influéncia direta entre
as acdes dos jogadores, mas a
negociacao e a estratégia de
monopolio de recursos estdo
presentes no jogo.

Nao existe influéncia direta entre
as a¢des dos jogadores.

Todas as mecéanicas do jogo
envolvem a interag&o direta entre

0s jogadores.

O grupo de jogadores devem
interagir de forma direta e
constante para planejarem a
melhor estratégia para vencerem

0 jogo.

Fonte: acervo do autor.

47



2.5.2 Analise de recursos comunicativos

Os recursos comunicativos sao todos os meios de comunicagao que 0s jogos utilizam para
se relacionar com os jogadores. A analise dos recursos comunicativos foi realizada visan-
do levantar os recursos mais comumente utilizados de acordo com cada componente dos
board games, apresentar recursos similares assistivos para a inclusdo do publico deficiente
visual e exemplos da aplicagdo desses recursos assistivos (quadro 5). Para esta analise

foram levados em conta os seguintes parametros:
A. Componente: parametro que caracteriza o grupo de componentes analisados.

B. Recursos comunicativos: parametro que elenca os recursos frequente-

mente usados no grupo de componentes analisados.

C. Recursos similares assistivos: pardmetro que elenca possiveis recursos

para a inclusdo dos jogadores com deficiéncia visual.
CONSIDERAGOES

Todos os componentes analisados apresentam alguma possibilidade de adaptacéo para a
inclusao dos jogadores com deficiéncia visual, umas mais viaveis aos processos de fabri-

cacao e melhor aplicaveis aos componentes dos board games do que outras.

Esse processo de recursos comunicativos foi especialmente util para identificar os possiveis
problemas na relacao entre o board game e o jogador com deficiéncia, e os correlacionar
com possiveis solucdes de tecnologia assistiva utilizadas em produtos diversos, resultando
em um pequeno compilado de informagdes que servira como guia na etapa de desenvol-

vimento do produto.
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Quadro 6: recursos comunicativos.

ANALISE DE SIMILARES: RECURSOS COMUNICATIVOS

RECURSOS RECURSOS SIMILARES
COMPONENTE COMUNICATIVOS ASSISTIVOS EXEMPLOS
alto contraste
areas texturizadas
imagens/textos ampliados
imagem
EMBALAGENS imagens/textos em relevos
texto 3
textos braile G ¢ nh it -
arrafa de vinho com informagdes em Embalagem dos doces Dots Candy, que
braille. utiliza diferentes texturas em aluséo a Pinturas em relevo impressas pelo
cada um dos sabores disponiveis. método Didu, que combinam relevos e
texturas para possibilitar o acesso dos
espectadores cegos aos quadros.
alto contraste
imagem imagens/textos ampliados
MANUAIS
texto imagens/textos em relevos
textos braile
Manuais com regras de card e board Livros com te>;to-ampliado.
games, da loja braillebookstore.
)
' Y b 9 ‘,_,;;ﬂﬂ
)
alto contraste
areas texturizadas
encaixes/aderéncia de pecas , %
imagem imagens/textos ampliados "*‘\ j 4&
TABULEIROS . b ‘. /
texto imagens/textos em relevos Mapas tateis com areas diferenciadas
textos braile ™~ por texturas.
Vers&o ndo oficial do tabuleiro de
Colonizadores de Catan, onde cada
peca modular possui uma forma
caracteristica.




ANALISE DE SIMILARES: RECURSOS COMUNICATIVOS

RECURSOS RECURSOS SIMILARES
COMPONENTE COMUNICATIVOS ASSISTIVOS EXEMPLOS
alto contraste
cor encaixe/aderéncia ao tabuleiro
MEEPLES
forma sons
texturas o o
As ja citadas medalhas da Olimpiada
de 2016, que sé&o reconheciveis pelo Dominé de textura, que possui pecas
numero de guizos no interior de cada formalmente iguais distinguiveis entre
tipo de medalha. si pelas texturas que apresentam.
alto contraste
cor encaixe/aderéncia ao tabuleiro
MINIATURAS
forma sons
texturas
Pecas (e tabuleiro) com encaixe e alto
contraste
Miniaturas coloridas do board game
Zombiecide. Algumas com um bom
contraste entre si.
cores
MARCADORES alto contraste
E TOKENS forma
texturas
texto
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ANALISE DE SIMILARES: RECURSOS COMUNICATIVOS

RECURSOS RECURSOS SIMILARES
COMPONENTE COMUNICATIVOS ASSISTIVOS EXEMPLOS
imagem
CARTAS
E CARTOES texto imgens ampliadas
textos braile Cartdo de visitas com texto em braile.
Cartas do board game Dixit, que
possuem dimensdes e imagens
engrandecidas.
alto contraste
imagem
sons
DADOS texto
E ROLETAS textos braile
textura
textos em relevo Dados tateis.
Dados em alto contraste.
AMPULHETAS imagem sons U

I
AN
B ds o

Timer de cozinha com alarme.

Fonte: acervo do autor.
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2.5.3 Analise de produtos concorrentes

Os produtos concorrentes sao os board games adaptados que ja existem no mercado. Em
geral, esses produtos s&o versdes acessiveis de jogos ja existentes ou kits de adaptagéao

gue tornam os jogos comuns acessiveis aos jogadores com deficiéncia visual.

A analise dos produtos concorrentes foi realizada visando levantar as solu¢des de tecnologias
assistivas utilizadas para resolver os problemas de comunicagdo com os jogadores deficientes

visuais em cada jogo (quadro 6). Para esta analise foram utilizadas os seguintes parametros:
A. Editora/Designer: parametro que identifica o desenvolvedor do jogo.

B. Tipo: podendo ser classificado como jogo (adaptado de fabrica) ou adapta-

cao (adaptado por meio de kits especificos).

C. Recursos utilizados: parametro que relaciona cada componente do jogo

aos seus recursos de tecnologia assistiva.
CONSIDERAGOES

Os board games acessiveis encontrados no mercado sao adaptacdes de jogos ja existentes,
aos quais sao aplicados recursos de tecnologia assistiva para tornar seus componentes
acessiveis. Adicionar texturas, cores contrastantes, braille e outros recursos aos compo-
nentes de um jogo € um método valido para se obter um produto acessivel, mas algumas
vezes, 0s proprios elementos do game design de um board game dificulta essa adaptacgéo,

dependendo intrinsicamente do auxilio visual, e assim sendo de dificil adaptagéo.

Sendo os jogos adaptados uma pequena parte do mercado, 0s jogos que visam a inclusao
do jogador deficiente desde a sua génese se mostraram ainda mais raros. E possivel perce-
ber que essas adaptacdes sao frequentemente realizadas em jogos classicos e famosos,
como o xadrez e o Monopoly®, o que limita a gama de jogos acessiveis que um usuario com
deficiéncia visual poderia teria ter acesso e ndo contribui para a exploragdo das possibi-
lidades que a utilizac&o de outros canais comunicacionais poderiam permitir, como o olfativo

e o auditivo.
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Quadro 7: produtos concorrentes.

ANALISE DE SIMILARES: PRODUTOS CONCORRENTES

CONCORRENTE

MONOPOLY

XADREZ

BRAILLE SCRABBLE

PANDEMIC
(kit de acessibilidade)

MELEE
(kit de acessibilidade)

IMAGEM

il T

EDITORA/DESIGNER Parker Brothers Amanda lyomasa (FAU - USP) Parker Brothers 64 OZ Games 64 OZ Games
TIPO jogo jogo jogo adaptacao adaptacao
RECURSOS UTILIZADOS
Embalagem - - - - -
audio narracéo
Manual - - - -
textos ampliados
alto contraste
alto contraste braille
braille braille braille
Tabuleiro braille relevos
imagens/textos ampliados relevos relevos
texturas textos ampliados
relevos
Meeples - - - - -
alto contraste
Miniaturas - - - -
texturas
braille braille
Marcadores e tokens - - braille
textos ampliados textos ampliados
braille
Cartas e cartbes - - braille + fichas de referéncia braille

textos ampliados

Dados

braille

Ampulhetas

alarme sonoro

Fonte: acervo do autor.
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2.5.4 Analise de solucoes substitutas

As solugdes substitutas séo as solugdes concebidas por jogadores com deficiéncia visual
quando encontram empecilhos que comprometem o seu jogar em um board game. Essa
analise foi realizada com o intuito de levantar as principais barreiras nos board games
segundo os jogadores com deficiéncia e como eles utilizam recursos do seu cotidiano para

contornar essas barreiras (quadro 8).

Para essa analise foram entrevistados dois voluntarios deficientes visuais (F., com baixa
visdo, e L., cego congénito) com experiéncia com board games. As entrevistas foram reali-

zadas por meio de trocas de e-mails e videoconferéncias.
CONSIDERAGOES

O uso de recursos tecnoldgicos para permitir 0 acesso aos board games € uma estratégia
adotada por ambos os entrevistados em diferentes niveis. Vale ressaltar que ambos decla-
raram utilizar especificamente o smartphone como ferramenta de auxilio durante as partidas,

pois o aparelho reune inumeras funcionalidades Uteis para tornar os jogos acessiveis.

Além desse fato, é possivel perceber que muitas das adaptagdes que sao aplicadas aos
jogos acessiveis disponiveis no mercado também sao realizadas por L. em seus proprios
jogos, como a transcricdo em braile, o uso de tabuleiros auxiliares e a fixacdo de pecas

para evitar a queda durante o tatear do tabuleiro.

Algumas das informagdes obtidas na analise de similares levantaram duvidas acerca das
formas de reconhecimento dos elementos dos board games pelos jogadores deficientes
visuais. Para sanar essas duvidas, alguns testes preliminares foram conduzidos junto ao
publico-alvo, visando vislumbrar maneiras de facilitar esse reconhecimento. Esses testes e

seus resultados serdao apresentados no item 2.6.2 Pesquisa qualitativa.

2.6 Publico-alvo

Como ja estabelecido, o publico-alvo do projeto séo os individuos deficientes visuais, em
especial os que necessitam da utilizagdo de recursos ndo visuais para interagir com o board
game. Porém, para melhor caracterizar e compreender o publico-alvo do projeto, foram
realizadas duas pesquisas distintas: uma quantitativa, por meio de um formulario on-line,
para determinar as principais caracteristicas do jogador brasileiro de board games, e outra
qualitativa, em parceria com o Instituto Benjamim Constant, visando determinar as principais

barreiras existentes na interagéo do jogador com deficiéncia visual e o board game.
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Quadro 8: solucdes substitutas.

ANALISE DE SOLUGOES SUBSTITUTAS

COMPONENTE BARREIRA SOLUCAO SUBSTITUTA
Tabuleiro Jogador cego — Orientacao tatil Tabuleiro reduzido paralelo
em jogos de conquista territorial.  com uma sintese das areas
conquistadas.
Cartas e cartdes Jogador cego — Cartas e cartdes  Adesivo com informagdes
com muito texto e sem espaco essenciais em braille nas cartas,
para o braille. que direciona até uma ficha de

referéncia com o texto integral da
carta em questdo em braille;

desenvolvimento de um
aplicativo mobile que seleciona
aleatériamente as cartas e
envia seu texto via e-mail para o
jogador cego, que com o auxilio
de um smartphone, ouve o
conteudo da carta.

Jogador com baixa visdo — Textos  Uso de lupas;

com Corpo pequeno. R
PO peq uso da camara de smartphones,

que permitem zoom, controle de
foco e de contraste.

Meeples e miniaturas Jogador cego — Instabilidade das  Adesivo imantado no tabuleiro e
pecas durante a orientacao tatil do nas pecas para aderéncia.
jogador cego.

Fonte: acervo do autor.

2.6.1 Pesquisa quantitativa

O formulario de pesquisa on-line foi elaborado com 15 questdes estruturadas de modo a
obter resposta relacionadas a caracterizacao de cada individuo, relagdo com o board game,
preferéncias e receptividade aos jogos inclusivos, respondidas por uma amostra de 325
membros dos grupos BoardGames Brasil e Desenvolvedores de boardgames, cardgames
e afins e do férum Ludopedia. O formulario foi desenvolvido e analisado utilizando os recur-

sos da plataforma Formularios do Google.
Questao 1: Qual a sua faixa etaria?

Inicialmente, podemos observar a inexisténcia de amostras entre 10 e 14 anos, assim
como maiores de 59 anos de idade. A predominancia dos jogadores com idade entre 25 e
34 anos (57,56%) e 35 e 44 anos (21,62%) é notdria e, unindo esses dois grupos, podemos
assumir que a faixa etaria predominante entre os jogadores brasileiros de board game é de
25 a 44 anos (figura 28).
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Figura 28: faixa etaria do jogador brasileiro.

45-59 anos 15-19 anos
22% 19%

35-44 anos
21,6%

16,7%

25-34 anos
57,6%

Fonte: acervo do autor.

Questao 2: Qual o seu género?

De forma similar a primeira questao, a questédo 2 visou identificar como estao distribuidos
os jogadores de board game de acordo com seus géneros. Podemos notar uma predo-

miné&ncia masculina, existindo porém uma parcela feminina expressiva (figura 29).

Figura 29: género do jogador brasileiro.

Feminino
19,8%

Masculino
80,2%

Fonte: acervo do autor.
Questao 3: Com qual frequéncia vocé joga board games?

A questao 3 iniciou a série de questdes sobre o relacionamento dos jogadores com o board

game. Com base em suas respostas, podemos perceber que grande parte dos jogadores
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tem um contato semanal com board games, enquanto uma parte menor, porém expressiva,

mantém um contato mensal com os jogos (figura 30).

E interessante notar que os extremos, os jogadores eventuais e os jogadores com contato

diario, representam as menores parcelas da amostra (13,3% somados), muito provavelmente

representando jogadores iniciantes e desenvolvedores profissionais, respectivamente.

Figura 30: frequéncia de contato com board games.

Fonte: acervo do autor.

Semanalmente

Diariamente
2,2%

11,1%

24,8%

61,9%

Questao 4: Vocé se identificaria como um jogador...

A questao 4 visou a compreensao de como os proprios jogadores de board game percebem sua

relacdo com os jogos. A maior parcela da amostra se identificou como jogadores regulares, que

jogam por diversao e demonstram um certo interesse pelo tema de maneira geral (figura 31).

Figura 31: nivel de interesse por board games.

Fonte: acervo do autor.

Casual (jogo estritamente
por diversao quando

hé oportunidade).

10,5%

Regular (jogo por diversao
e me interesso pelo assunto
de maneira geral).

63%
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Questao 5: Com quem vocé joga board games?

A questao 5 visou explicitar quais tipos de relagdes existem comumente entre os jogadores
de board games. A questédo permitiu a escolha de opcdes simulténeas, e a figura 32 nos
mostra o total de votos que cada opcao teve dentre 325 possiveis. O jogo entre os amigos é
muito frequente: 92% dos jogadores jogam entre amigos. As partidas familiares sao dispu-

tadas por 53,4% da amostra, enquanto 35,8% jogam com quem houver oportunidade.
Figura 32: com quem o jogador brasileiro joga board games?
Com qualquer pessoa: costumo jogar em eventos e

lojas especializadas. Jogar € um bom modo de
conhecer novos jogadores.

116

Com os amigos: jogar € uma boa maneira de reunir
e se divertir com os amigos.

298

Com a familia: jogar € uma das maneiras de se
divertir em grupo em casa.

173

0 50 100 150 200 250 300 350

Votos individuais

Fonte: acervo do autor.
Questao 6: Qual a sua frequéncia na aquisicao de novos hoard games?

A questao 6 foi semelhante a questao 3, porém dessa vez o foco foi na frequéncia de aqui-
sicao de novos jogos. Uma pequena maioria da amostra, de 54,3%, adquire novos board
games eventualmente, sem uma frequéncia definida, enquanto 43,8% adquirem mensal-

mente novos jogos (figura 33).
Questao 7: E neste periodo de tempo, qual o seu gasto médio em hoard games?

A questdo 7 complementou a questdo 6, visando mensurar 0 quanto os jogadores
costumam gastar com novos jogos (figura 34). As principais faixas de gastos foram de
R$ 100,00 — R$ 200,00 (25,5%), de R$ 200,00 — R$ 300,00 (31,4%) e R$ 300,00 — R$
400,00 (21,4%).

Questdo 6 x questao 7

Afim de melhor compreender como se dao os gastos em relagdo a frequéncia de aquisicao

de novos jogos, foi realizado um cruzamento entre os dados das questdes 6 e 7, agrupando
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as respostas semelhantes a respeito dos gastos em relagéo a frequéncia de aquisigcéo,
obtendo assim as informacdes sobre os gastos mensais (figura 35) e os gastos eventuais
(figura 36) em board games.

Figura 33: frequéncia de aquisicao de novos jogos.

Semanalmente
1,9%

Mensalmente
43.8%

Eventualmente
54.3%

Fonte: acervo do autor.

Figura 34: gastos na aquisicao de novos board games.

<R$ 50
S 25%  R$50-R$100

5,3%

R$ 400 - R$ 500
4,3%

R$ 100 - R$ 200
25,5%

21,4%

R$ 200 - R$ 300
31,4%

Fonte: acervo do autor.
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Figura 35: gastos mensais em board games.

R$ 50 - R$100
9% 4%
R$ 400 - R$ 500
7%

22%

26%

R$ 200 - R$ 300

32%
Fonte: acervodo autor.
Figura 36: gastos eventuais em board games.
<R$ 50
11% 5% R$ 50 - R$ 100
R$ 400 - R$ 500 6%
2%

20%
27%

R$ 200 - R$ 300
29%

Fonte: acervo do autor.

As diferencas séo sutis e os graficos se configuram de forma muito semelhante. O fato
mais interessante é que a faixa de R$ 200 — R$ 300 mantém-se como a mais recorrente,
independentemente da regularidade na compra de novos jogos, seguida das faixas de R$
100 — R$ 200 e R$ 300 — R$ 400, que alternam suas posigoes.

Questao 8: Qual o seu tema favorito em um hoard game?

A questao 8 iniciou as questdes relacionadas as preferéncias individuais dos jogadores de
board game. Visou explicitar quais sao as predile¢coes tematicas por meio de uma questéao

com op¢oes simultéaneas, representada pela figura 37.
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Figura 37: preferéncias tematicas dos jogadores de board games.

Aventura, fantasia e mitologia 203
Histéria, pré-histéria e idade média 133

Futurismo, ficgao cientifica, exploracdo espacial etc. 122

Investigagéo e espionagem 104

Terror, suspense e mistério 125

Humor 68
N&o tenho tema favorito 86
Outro 1 7
0 50 100 150 200 250

Votos individuais
Fonte: acervo do autor.

Questao 9: Caso tenha algum tema favorito, o que Ihe atrai mais neste tema?

Em complemento a questédo 8, a questao 9 visa determinar quais séo os elementos que
mais atraem os jogadores dentro de seu tema predileto (figura 38) e, mais importante ain-

da, se esses elementos podem ser ou nao reconheciveis por canais nao visuais.

A historia e as miniaturas (representando 67,2% das predilecbes) nao sdo necessariamente
atreladas ao reconhecimento visual, mas ferramentas visuais, como ilustracées e cores,
sdo comumente usadas como formas de identificar (no caso das miniaturas) e contextua-
lizar (no caso da histéria) esses elementos. Ja as ilustragcdes (representando 21,9% das

predile¢des) sdo intrinsecamente relacionadas ao reconhecimento visual.

Figura 38: elementos de interesse em board games.

Outro
10,8%

24,8%

21,9%

A historia
42 4%

Fonte: acervo do autor.

61



Questao 8 x questao 9

Procurando identificar algum tipo de correlagéo entre a preferéncia tematica e os elementos de

interesse em board games, os dados das questoes 8 e 9 foram cruzados, fornecendo o seguinte:

Entre os jogadores que priorizam as ilustragdes em um board game, os temas de aventura,

fantasia e mitologia (com 48 votos em 68 possiveis) e historia, pré-histéria e idade média

(com 37 votos em 68 possiveis) estdo entre seus preferidos (figura 39).

Ja entre os jogadores que priorizam a histéria em um board game (figura 40), os temas de

aventura, fantasia e mitologia mantiveram a preferéncia (com 88 votos de 118 possiveis),

seguidos por terror, suspense e mistério (com 67 votos de 118 possiveis).

Figura 39: temas favoritos entre jogadores que priorizam as ilustragoes.

Aventura, fantasia e mitologia 48

Historia, pré-histéria e idade média 37

Futurismo, ficcao cientifica,

exploracéo espacial e cyberpunk 28

Investigacéo e espionagem 22
Terror, suspense e mistério 24

Humor 15

0 10 20 30 40 50 60

Votos individuais
Fonte: acervo do autor.

Figura 40: temas favoritos entre jogadores que priorizam a histéria.
Aventura, fantasia e mitologia 88

Historia, pré-histéria e idade média 58

Futurismo, ficgéo cientifica,
exploracéo espacial e cyberpunk Gl

Investigacao e espionagem 49
Terror, suspense e mistério 67
Humor 24

0 10 20 3 40 5 60 70 8 90 100

Votos individuais
Fonte: acervodo autor.
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Dos jogadores que priorizam as pecas e miniaturas em um board game (figura 41), a prefe-
réncia continuou sendo os jogos de aventura, fantasia e mitologia (com 51 votos de 61
possiveis) seguidos por futurismo, ficgao cientifica, exploracao espacial e cyberpunk (com

31 votos de 61 possiveis).

Figura 41: temas favoritos entre jogadores que priorizam as pegas e miniaturas.
Aventura, fantasia e mitologia 51
Historia, pré-historia e idade média 26

Futurismo, ficgao cientifica, 31
exploracéo espacial e cyberpunk

Investigacao e espionagem 23
Terror, suspense e mistério 23
Humor 22
0 10 20 30 40 50 60

Votos individuais

Fonte: acervo do autor.

A principal conclusao que podemos ter € que os temas de aventura, fantasia e mitologia
sao os grandes favoritos dos jogadores em todos os cenarios analisados, de maneira nao
surpreendente, pois esses temas ja sdo largamente explorados em outras midias, como no

cinema, nos videogames e na literatura.
Questao 10: Qual o seu género favorito de board game?

A questao 10 buscou definir as preferéncias dos jogadores no que diz respeito aos género
dos board games. Os eurogames (37,6%) e os jogos hibridos (27,3%) foram os mais esco-
Ihidos (figura 42).

Questao 11: Vocé prefere jogos nacionais ou importados?

A questado 11 encerrou as questdes relacionadas as preferéncias dos jogadores, mas, dife-
rente das questdes anteriores, essa ndo esta relacionada diretamente aos elementos do

game design nos jogos, mas sim ao seu local de origem.
Questao 12: Por qué?

A questdo 12 buscou as justificativas para a questao anterior, por meio de respostas livres.

Das pessoas que preferiram os jogos importados, um ponto frequentemente citado foi a
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qualidade superior em fabricagéo, design e ilustracdo e no balanceamento geral do jogo.
Dos que preferiram os jogos nacionais, o uso da lingua materna foi o principal fator deter-
minante. E para os que ndo possuem preferéncia, o principal argumento foi a existéncia de

jogos bons em ambas as opgdes.

Figura 42: preferéncias de género entre os jogadores de board game.

Nao tenho um
género favorito
11,8%

Eurogames
37,6%

Hibridos
27,3%

Wargames
2o 13,7%
y 0
6,5%
Fonte: acervo do autor.
Figura 43: preferéncias de origem entre os jogadores de board game.
Nacionais

13,6%

Importados
21,6%

Nao possuo
preferéncias
64,8%

Fonte: acervo do autor.
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Questao 13: Existe algum tipo de deficiéncia que Ihe impede de jogar plenamente?

A questao 13 iniciou o ultimo grupo de questdes, com foco na receptividade aos jogos inclusivos.
A questéo visa determinar qual parte da amostra esta associada a algum tipo de deficiéncia

(visual ou n&o) que a impeca de jogar os board games convencionais plenamente.

Figura 44: presenca de deficiéncia entre os jogadores de board game.

2,2%

Nao
97,8%

Fonte: acervodo autor.
Questao 14: Caso sim, qual seria?

A questao 14 buscou identificar quais sao os tipos de deficiéncia que impedem o jogar ple-
no de parte da amostra. As deficiéncias visuais citadas foram a baixa visdo e o daltonismo

(uma citagado para cada).

Questao 15: Este questionario faz parte da pesquisa para o desenvolvimento de um board game
inclusivo para jogadores com deficiéncia visual. 0 conceito de inclusdo nao torna o board game
exclusivo a este piblico, mas acessivel a qualquer um, seja ao jogador com deficiéncia visual ou
nao. Sabendo que o board game é acessivel aos jogadores cegos e nao cegos, vocé adquiriria este
produto caso ele satisfizesse seus critérios determinantes de um bhoard game?

A pergunta final buscou compreender diretamente como seria a receptividade dos joga-
dores a um board game inclusivo, mais especificamente a dos jogadores sem deficiéncia.
Uma parcela inexpressivel ndo adquiriria tal produto, dessa forma, podemos assumir que
0s jogadores de board game adquiririam um jogo inclusivo desde que este fosse um bom

jogo segundo seus critérios particulares.
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Figura 45: receptividade dos jogadores de board game aos jogos inclusivos.

0,9%

Sim
99,1%

Fonte: acervo do autor.

2.6.2 Pesquisa qualitativa

A pesquisa qualitativa foi conduzida por meio de entrevistas individuais com alunos do 9°
ano do ensino fundamental do Instituto Benjamin Constant, tradicional centro de ensino,

reabilitacdo e pesquisa acerca da deficiéncia visual no Rio de Janeiro.

O guia de entrevistas foi elaborado de maneira a permitir a compreensao de como os alu-
nos se relacionam com os jogos, identificando problemas em relagéo a interagdo com os

board game e possiveis solugdes do ponto de vista dos usuarios.

A pesquisa foi dividida em duas etapas: a entrevista em si, a qual pretendia conhecer me-
Ihor o entrevistado, suas formas de entretenimento e sua relagdo com os jogos, e a etapa
de testes preliminares, onde foram testados, baseando-se nos dados obtidos na analise de

similares, os seguintes aspectos dos board games:
A) RECONHEGIMENTO VISUAL DE DADOS

Existe uma grande variedade de tamanhos, cores e formatos de dados. O objetivo deste
teste foi identificar os melhores contrastes e o melhor tamanho para a leitura dos dados,
apresentando as combinac¢des de cores e 0os tamanhos mais comumente encontrados aos

voluntarios com baixa visao.
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O teste consistiu em apresentar uma representacao grafica dos esquemas cromaticos
diversos encontrados em dados simples (com seis faces), e solicitar ao voluntario que ele-

gesse o esquema que lhe fosse mais legivel, opinando sobre cada um (figura 46).

Figura 46: esquemas cromaticos comuns em dados.

Fonte: acervo do autor.

O mesmo método foi aplicado para determinar o tamanho mais apropriado para a leitura
dos dados de acordo com cada voluntario. Foram apresentados dados de 12 mm, 14 mm,
15 mm, 16 mm e 24 mm (figura 47), e pedido que opinassem e elegessem o mais confor-

tavel no que diz respeito a leitura.

Figura 47: dados utilizados nos testes.

e 0

Fonte: acervo do autor.
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B) RECONHECIMENTO TATIL DE DADOS

Levando em conta a variagdo de tamanho dos dados, o teste de reconhecimento tatil bus-
cou determinar o tamanho que forneca a melhor relagédo entre legibilidade e manuseio para

os voluntarios cegos.

O teste consistiu em apresentar dados de tamanhos variados e pedir para que o voluntario

elegesse o que Ihe fosse 0 melhor em termos de manuseio e leitura.
C) RECONHECIMENTO VISUAL DE MARCADORES, MEEPLES E PEOES

Assim como os dados, os marcadores, meeples e pedes também apresentam uma grande
variedade de cores comumente disponiveis. O teste consistiu em apresentar um grupo
dessas pecas com cores variadas ao entrevistado com baixa visdo e pedir para que ele

escolhesse cinco cores que fossem muito bem distinguiveis entre si (figura 48).

O objetivo do teste foi determinar qual o melhor esquema de cores para a identificacao das
pecas segundo cada entrevistado e verificar se existem correlagdes entre os esquemas de

cada um deles.
D) RECONHECIMENTO TATIL DE MARCADORES E MEEPLES

Outra variacado possivel entre os marcadores, meeples e pedes € a variagao tatil. No caso
de pecas com formatos idénticos, a variagao tatil pode ocorrer de duas maneiras: a primeira
€ a variacdo do acabamento superficial, que pode ser comparativamente liso ou rugoso
dentro de um espectro, e a segunda € a variagcdo do material, que influencia na percepgéao

de temperatura, peso, dureza e outras sensacgdes tateis gerais das pecas.

Esse teste foi realizado em duas etapas: na primeira foram apresentadas duas peg¢as com
acabamentos superficiais diferentes (ambas fabricadas com material polimérico) e na
segunda foram apresentadas duas pecas fabricadas com materiais diferentes (madeira e
plastico) e com acabamentos superficiais semelhantes. O objetivo do teste foi aferir a apti-

dao do voluntario cego em distinguir ambas as pecas.
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Figura 48: variedade de cores usadas nos testes.

Fonte: acervo do autor.

Figura 49: pecas com acabamentos superficiais e materiais diversos (resina, EVA, madeira pintada e polipropileno).

Fonte: acervo do autor.

E) RECONHECIMENTO TATIL DE ARQUETIPOS DE PERSONAGENS

E possivel representar e reconhecer visualmente os arquétipos® de personagens utilizando
apenas as caracteristicas formais de suas silhuetas. Esse recurso € muito utilizado
na industria dos jogos e do cinema para tornar os arquétipos dos seus personagens

instantaneamente reconheciveis para o publico (figura 50).

9 Arquétipos sao “padrdes universais de tema e forma resultantes de tendéncias ou disposi¢des inatas. [...] Acredita-se
que sejam produtos de tendéncias subconscientes ‘programadas’ nos nossos cérebros pela evolugdo humana”
(LIDWELL; HOLDEN; BUTLER, 2010, p.28).
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Figura 50: estudo de silhuetas dos personagens de Hotel Transilvania, animagéo de 2012.

HOTEL
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GRicoR. “prorEStor.’  Mavis DRALA “TRANK " “THE Mummy "

OPFTioN 4

Fonte: theconceptartblog.com.

A capacidade humana de correlacionar visualmente forma e arquétipo ja é bem conhe-
cida e explorada, porém ao levantar a possibilidade de transpor este recurso ao canal
tatil, aplicando o mesmo principio as miniaturas de personagens em board games, surgiu
a necessidade de demonstrar a existéncia desta capacidade em meio tatil, visto que nao
foram encontradas referéncias bibliograficas a respeito do assunto. O objetivo do teste foi

justamente demonstrar essa capacidade.

Esse teste consistiu em apresentar trés silhuetas representando trés arquétipos diferentes
de personagens (o herdi, a heroina e o vilao) e pedir para que o voluntario cego relacionasse

cada silhueta ao seu arquétipo.

Essas silhuetas foram desenhadas em um software de desenho vetorial e cortadas a laser
de uma chapa de mdf com 3 mm de espessura. As silhuetas foram recortadas em duas
versoes de tamanho, uma com 6 cm de altura e outra com 10 cm, para testar a capacidade

de reconhecimento tatil em diferentes escalas.

Cada entrevista com os voluntarios foi realizada em um horario cedido pelo IBC com dura-
céo de aproximadamente 30 minutos, divididos para a entrevista em si e para os testes de

reconhecimento visual e tatil.
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Figura 51: silhuetas usadas no teste.

Fonte: acervo do autor.
Voluntario 1

A primeira entrevista foi realizada com a voluntaria V., de 19 anos, deficiente com acuidade
visual reduzida. V. é estudante interna do IBC, assim vivendo durante a semana na instituicao

e retornando as sextas-feiras para o fim de semana em familia.

Seus métodos de entretenimento incluem a literatura e o cinema, nos quais tem preferéncia
pelos temas de comédia, acao, terror e suspense. Quanto aos jogos de maneira geral, relata

gostar de jogos de corrida.

Os jogos analégicos com os quais ja teve contato incluem domind, batalha naval, Uno®,
Quest® e Imagem & Acao®, os quais joga principalmente com sua irma e seu sobrinho. Dentre
estes, 0 Uno® é o seu predileto e, junto com o domind, sdo os jogos que sdo melhor adap-
tados as caracteristicas da sua deficiéncia: o Uno® conta com cores bem distinguiveis para
cada grupo de cartas, e também com letras e simbolos engrandecidos, ja o0 domind possui
um bom contrataste entre a cor das pecgas (brancas) e os numeros marcados (pretos). Po-
rém, a entrevistada alerta que as versdes do dominé com pecgas pretas e numeros coloridos

sao dificeis de ler.
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Em relacao aos fatores que determinam um bom jogo como tal, ela demonstra predile¢cao por

jogos que permitam algum uso de estratégia durante a partida.

Em relag@o aos outros jogos, o principal elemento de dificuldade é o pequeno tamanho dos
textos impressos nas cartas, fator que, segundo ela, causa frustragdo com esses jogos e

desanimo para o prosseguimento das partidas.
RESULDATOS DOS TESTES
A) DADOS: RECONHECIMENTO VISUAL

Dentre os esquemas de cores de dados apresentados, os melhores para V. foram os
esquemas branco e preto e amarelo e preto. Segundo ela, os contrastes com textos
escuros em fundos claros sdo os mais distinguiveis. Em relagdo ao tamanho, os dados
de 26 mm foram eleitos os melhores para leitura devido seu tamanho engrandecido em

relagéo aos outros.
B) MARCADORES E MEEPLES: RECONHECIMENTO VISUAL

Das opc¢des de cores apresentadas, o esquema montado com as cores mais bem distin-

guiveis entre si, segundo V., foi: vermelho, verde, branco, lilas e laranja.

Uma observacgao interessante expressa pela voluntéria foi acerca do reconhecimento das
formas dos meeples, que a uma certa distancia perdem seus formatos e tornam-se borrdes
coloridos para a sua visao. Ainda permanecem distinguiveis entre meeples e pecas de outras
cores, mas podem ser confundidas com pecas de formatos diferentes e cores iguais. Em
termos de reconhecimento, o tato agiria como fator determinante nessa situagdo, mas isso
pode ocasionar problemas na construcao de estratégias durante a observacao do tabuleiro,

sem o contato tatil com as pecas.
Voluntario 2

A segunda entrevista foi realizada com o voluntério E., de 16 anos, deficiente visual com
acuidade reduzida. E. é estudante externo do IBC, estudando pela manha na instituicao e

trabalhando a tarde em um emprego de meio periodo.

E. tem como principal forma de entretenimento a utilizagao de redes sociais como Facebook,
Youtube e Whatsapp. Nao possui 0 habito da leitura, e os Unicos géneros cinematograficos

que lhe interessam sao o romance e a comédia.

E. ndo costuma jogar frequentemente, mas possui experiéncia com jogos classicos como xa-

drez, jogo de damas, domind e jogos diversos com baralhos, assim como Banco Imobiliario®,
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batalha naval e Uno®. O voluntario ja teve até mesmo contato com um board game moderno:
Star Wars X-Wing®, jogo com mecénica de eliminagdo de jogadores ambientado em um

combate de naves espaciais. Dentre todos, seus favoritos sdo os jogos de baralho classicos.

Como fator determinante de um bom jogo, o voluntario citou a possibilidade de passar o tem-

po com um jogo simples e divertido, sem regras complicadas.

Assim como V., E. apontou o tamanho diminuto dos textos nos jogos como principal fator de
dificuldade durante a partida. Essa dificuldade, segundo ele, néo é tao grave em cartas que
possam estar préximas aos seus olhos, mas em tabuleiros isso pode tornar-se um empecilho.
Dos jogos citados, o Banco Imobiliario® e o Star Wars X-Wing® sao os mais problematicos
nesse aspecto. Os outros ndo apresentam tal dificuldade, pois ou ndo possuem textos, ou

possuem textos bem legiveis.
RESULTADOS DOS TESTES
A) DADOS: RECONHECIMENTO VISUAL

Das combinagdes de cores apresentadas ao voluntario, as escolhidas como preferidas foram
0s esquemas branco e preto e preto e branco. Ja as combina¢gdes menos legiveis segundo

E. foram: verde e branco, rosa e branco e amarelo e branco.

Comparando as escolhas de V., é perceptivel a preferéncia recorrente pelo esquema branco
e preto. E possivel também confirmar a declaragdo da primeira voluntaria de que os esque-
mas com fundo claro e texto escuro geralmente sdo melhores em termos de legibilidade do

que os esquemas com fundo escuro e texto claro.

Quanto ao tamanho, E. nao apresentou dificuldades em ler corretamente os resultados de to-
dos os dados, mas declarou ser o dado branco e preto de 16 mm o melhor dentre as op¢oes,

por permitir boa leitura e facilidade de manuseio.
B) MARCADORES E MEEPLES: RECONHECIMENTO VISUAL

Das opc¢des de cores apresentadas, o esquema de 5 cores elegidas como as mais bem

reconheciveis entre si pelo voluntario foi: verde-claro, rosa, branco, lilas e laranja.

Foi interessante perceber a mesma escolha do padrao verde, laranja, lilas e branco, somente

com a substituicao do vermelho pelo rosa (que sao préximos cromaticamente).
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Voluntario 3

A terceira entrevista foi realizada com o voluntario R., de 16 anos, cego congénito. R. é um
estudante externo do IBC, estudando durante as manhas e cursando oficinas oferecidas

pela instituicao durante as tardes.

A principal forma de entretenimento de R. sédo os jogos eletrdnicos, que joga com o seu
computador e o seu videogame. R. |1é casualmente e demonstrou ter interesse pelas
histérias com género de fantasia, aventura e romance policial. O cinema e os seriados
televisivos também sao formas de entretenimento recorrentes e seus géneros favoritos sao
0 suspense, o terror, a investigacao policial e documentarios de histéria, ficcao cientifica
e ciéncia. Também foi notado, durante a entrevista, o constante uso do smartphone para

comunicacao com amigos e familiares.

R. demonstrou ter especial interesse por temas relacionados a ciéncia e a ficgao cientifica.
Em filmes e séries televisivas com esses temas a principal caracteristica que o faz gostar
da histdria contada sao as justificativas cientificas, ou mesmo pseudocientificas, usadas

para fundamentar o enredo da narrativa, tornando-a mais plausivel.

Em relagédo aos board games, R. disse que ja teve experiéncias com o xadrez, batalha
naval e o domind, mas revelou que o habito de jogar jogos analégicos nao é frequente.
Desses jogos, o batalha naval foi o que mais o agradou pois, apesar de ndo ser adaptado,
o tabuleiro possuia relevos que o permitia distinguir suas areas. Dessa forma R. pdde jogar

memorizando a localizagédo de cada casa (A1, A2, B1, etc.) e de cada ponto atingido.

A memoria € um recurso muito usado pelo voluntario durante o jogar. Nos jogos eletrénicos
de luta, por exemplo, R. memorizou os diferentes sons emitidos pelos personagens para
compreender o que acontece durante o combate, as agdes e reagdes de cada personagem.
Além de memorizar os sons, R. também memorizou o tempo que cada agdao demora para

ser executada em jogos desse tipo.

Como R. joga principalmente jogos eletrénicos, o fator que ele apontou como o principal
determinante de um bom jogo foi 0 bom uso dos recursos de audio. Em jogos com alta defi-
nicdo de audio os sons produzidos sdao emitidos em fones de ouvido ou caixas de som de
acordo com a sua posicao de origem, permitindo o reconhecimento da direcao e trajetoria

de determinado objeto ou personagem.
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RESULTADOS DOS TESTES
A) DADOS: RECONHECIMENTO TATIL

R. nunca jogou nenhum jogo com o uso de dados, assim n&o estando familiarizado com

esses objetos.

Dentre os dados apresentados, os mais dificeis de ler foram os de 12 mm, 14 mm e 15
mm. Os dados de 16 mm puderam ser lidos de maneira razoavel, mesmo que algumas
vezes ocorressem alguns erros. Segundo R., os dados de 26 mm foram os melhores no
quesito de leitura: o voluntario os leu melhor e mais rapidamente do que os outros dados
menores. Além de mais bem legivel, R. ainda disse que o dado de 26 mm € o mais bonito

dentre os apresentados.

Com relagcao ao manuseio, R. declarou que os dados de 16 mm sao os melhores, pois ca-
bem mais facilmente nas maos. Esse fator foi importante pois R. usou uma das maos para
controlar a disperséo dos dados apos a rolagem, deixando apenas uma das maos livre

para jogar os dados.

Os dados menores e mais leves, em relagéo aos de 26 mm, tenderam a se espalhar mais
pela mesa quando jogados pelo voluntario. No quesito de localizagcao apds a rolagem, os
dados de 26 mm foram os que apresentaram melhor desempenho, pois tendiam a perma-

necer proximos de onde foram jogados inicialmente.
B) MARCADORES E MEEPLES: RECONHECIMENTO TATIL

Inicialmente foram apresentados dois marcadores com formas semelhantes, mas com
materiais e acabamentos superficiais diferentes. R. foi capaz de compreender que eram
de materiais diferentes, mas nao soube identificar precisamente quais seriam. Quanto ao
acabamento superficial de cada um, R. disse que eles sao bem distinguiveis entre si, sendo

facilmente identificavel o marcador polido do marcador texturizado.

Em seguida, foram apresentados dois pedes semelhantes em textura e forma, com alguns
detalhes diferentes, um feito de madeira pintada e o outro fabricado em plastico. O reconhe-
cimento nao foi tdo imediato, mas o voluntério foi capaz de perceber as diferencas de
tamanho e de alguns detalhes de forma entre os pedes. Quando questionado sobre textura

e materiais, R. néo foi capaz de perceber diferenca alguma entre as pecas.
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C) ARQUETIPOS DE PERSONAGENS: RECONHECIMENTO TATIL

Uma das duvidas surgidas durante a entrevista com o R. foi se o fato dele ser cego congé-
nito interferiria de algum modo o reconhecimento dos arquétipos dos personagens por meio
do tato. Em pessoas que tornaram-se cegas em determinado ponto da vida, ha a possibi-
lidade de existir alguma memdria visual que contribua para o reconhecimento tatil desses
arquétipos. Ja em pessoas com cegueira congénita, essa memoria visual é inexistente.
Porém essa interferéncia mostrou-se nao existir, pois o voluntario foi capaz de reconhecer

facilmente os arquétipos de cada silhueta.

Segundo R., a forma da silhueta do vilao é a mais diferente dentre as apresentadas, e utili-
zou “esquisito” e “bicho feio” para caracterizar e justificar sua escolha. A silhueta da heroina
foi identificada por ser mais “magra” e “delicada” que as demais, enquanto a silhueta do

herdi foi caracterizada como “forte”.

As diferentes versbes de tamanho ndo apresentaram diferengas significativas no reconhe-
cimento tatil dos arquétipos, sendo as duas igualmente boas para a sua identificacao,

segundo o voluntario.

2.7 Sintese de dados

Com o final das entrevistas no IBC a etapa de levantamento de dados foi encerrada, conclu-
indo os objetivos de pesquisa determinados inicialmente. Com as informagdes reunidas,
0 passo seguinte foi a realizagcao da sintese de dados, para que fosse possivel evidenciar
0s pontos-chave da pesquisa e, a partir dessa sintese, delimitar quais seriam as areas de

oportunidade do projeto, buscando sentido nas informagdes que foram levantadas.

Para essa sintese, foram utilizadas algumas ferramentas sugeridas pelo Human Centered
Design (IDEO, 2015), que propdem agrupar, relacionar e buscar padrées entre o0s
pontos-chave, ou insights, para identificar as areas de oportunidade e guiar a etapa de

desenvolvimento do produto.

A figura 52 demonstra a esquematizacdo que foi construida, onde os pontos-chave foram
reunidos em grupos e macrogrupos de acordo com suas caracteristicas, representados
pelas caixas coloridas, com as setas indicando as relagdes de causalidade entre eles. As
areas amarelas mostram as areas de oportunidades surgidas de cada grupo, expressas na

forma de perguntas.
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Figura 52: guia esquematico da sintese de dados.
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Fonte: acervo do autor.
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Tabela 3: priorizagao através da matriz GUT.
OPORTUNIDADES

Como poderiamos utilizar contrastes
visuais, sonoros e tateis para a
comunicagao com os jogadores?

Como poderiamos utilizar imagens e
textos ampliados para a comunicacao
com o jogador com baixa visao?

Como poderiamos tornar o tema
reconhecivel por meios nao visuais?

Como poderiamos utilizar os recursos
de tecnologia assistiva de maneira
atraente aos jogadores sem deficiéncia?

Como poderiamos determinar

0s materiais e processos de
fabricacdo mais adequados visando
a boa qualidade e durabilidade dos
componentes do jogo?

Como poderiamos correlacionar a
ambientacéo e as mecénicas do jogo ao
universo da deficiéncia visual?

Como poderiamos manter o preco final
do produto entre R$200 e R$3007?

Fonte: acervo do autor.

GRAVIDADE

URGENCIA

TENDENCIA

GxUxT

125

48

36

36

12
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CAPITULO 3
Desenvolvimento do produto



3.1 Geracao de alternativas

A etapa de geracao de alternativas foi uma fase de exploragcéo, onde foram desenvolvidas
algumas ideias para possiveis jogos que solucionassem os problemas identificados duran-

te a etapa de levantamento de dados.

Durante a analise de similares, foi identificado que quanto maior a dependéncia entre tema
e mecanicas em um jogo, menor é a dependéncia do tema aos recursos visuais para sua
identificagdo, pois o seu préprio conjunto de regras ajuda a ambientar o jogador. Tendo isto
em vista, foi optado por iniciar o desenvolvimento do board game a partir do tema, pois
dessa forma, todas as decisOes relacionadas as mecanicas poderiam ser mais facilmente
subordinadas a ele, visando fortalecer essa dependéncia tema-mecéanica e contribuir para

a sua identificagcao por meio de canais ndo visuais.

Os temas de partida foram definidos a partir de um mapa mental (figura 53) e todos
eles estdo relacionados ao conceito de auséncia da visdo em algum aspecto, mas nao
necessariamente devido a algum tipo de deficiéncia visual. A decisdo de ambientar o jogo
em uma situacdo de reducao ou auséncia da visao foi motivada por dois possiveis bene-
ficios disso: o primeiro, seria o beneficio do préprio tema necessitar, ou a0 menos sugerir,
mecanicas e canais de comunicacao que ja fossem naturalmente acessiveis ao jogador
com deficiéncia visual; o segundo beneficio seria que esses temas, mecanicas e canais
consequentes nao sdo tao comuns ao publico geral consumidor de board games, o que

poderia gerar um fator diferencial dos jogos tipicos encontrados no mercado.

Figura 53: possibilidades tematicas.

planeta em orbita de um buraco negro

planeta errante

fossas abissais

fundo do mar

labirinto

templo antigo

Fonte: acervo do autor.
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3.1.1 Alternativa 1

A. Tema de partida: labirinto.

B. Principais mecanicas: selecao de cartas, administracao de cartas e tabu-

leiro modular.
C. Dinamica central: fuga.
D. Canais de comunicacao: visual e tatil;

A primeira alternativa de produto seria um jogo ambientado em um labirinto, onde os
jogadores nao teriam controle direto das suas movimentagdes: em um tabuleiro modular
composto por pecas hexagonais, cada jogador deveria mover-se, partindo das extremi-
dades do tabuleiro, de acordo com a indicagao das cartas em sua m&o. O primeiro jogador
deveria selecionar trés cartas de movimento dentre as seis da sua mao para mover-se,
visando alcancar a saida no centro do tabuleiro (figura 54). Ap6s a movimentacao, as car-
tas restantes deveriam ser passadas ao préximo jogador, para que somadas as outras trés
cartas iniciais em sua mao, completassem suas seis possibilidades de movimentagéo no

turno. Venceria aquele que alcangasse a saida no centro do labirinto primeiro.

Figura 54: tabuleiro e exemplos de cartas da alternativa 1.
- ¥ N

Fonte: acervo do autor.

As cartas teriam os desenhos indicativos em alto relevo para permitir o acesso tatil a infor-
macao, além do ponto de referéncia, também em relevo, para orientagéo do posicionamento

da carta ao jogador cego.
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CONSIDERAGOES

A premissa basica da primeira alternativa permitiria 0 acesso dos jogadores deficientes
visuais, principalmente dos jogadores cegos, as informacgdes das cartas. Porém, os joga-
dores sem deficiéncia continuariam com o acesso visual a estas informagdes, o que nao
seria necessariamente um problema, pois cada jogador usaria o canal de comunicagao

que lhe é acessivel.

Entretanto, subordinar todos os jogadores ao mesmo canal de comunica¢cado com as infor-
macgdes do jogo poderia ser interessante pois, além de eliminar possiveis diferencas de
velocidade, precisdo e vantagens de percepcéo, isso contribuiria para a autonomia do joga-
dor com deficiéncia visual, visto que todas as informagdes seriam percebidas da mesma

forma por todos os jogadores, excluindo a necessidade de auxilio frequente.

3.1.2 Alternativa 2

A. Tema de partida: mina.

B. Principais mecénicas: tabuleiro modular, alocagéo de trabalhadores, sele-

cao simultanea de agoes, colocagcao de pecas e posicionamento secreto.
C. Dinamica central: construcao.
D. Canais de comunicacao: visual e tatil.

Nessa alternativa, os jogadores desempenhariam o papel de mineradores, que devem
explorar e proteger suas respectivas minas de prata. Cada jogador teria o seu tabuleiro
individual, que consistiria em uma area quadrada subdividida em nove quadrados iguais,
onde estariam a sua mina e todas as construgdes que julgasse importante para alcancar
seu objetivo. As construgdes teriam formatos diversos (figura 55), o que exigiria que cada

jogador buscasse a melhor configuragao de construgéo no seu tabuleiro.

A aquisicao de uma nova construcdo demandaria uma determinada quantidade de prata e
um nivel minimo da mina. Uma vez posicionada sobre o tabuleiro, a construcao forneceria
determinada vantagem ao jogador desde que o custo da vantagem fosse pago. A torre de
vigia, por exemplo, forneceria um ponto de defesa por cada trabalhador alocado sobre ela,

ja a forja, triplicaria sua quantidade de prata.
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Os trabalhadores alocados nas construgées sao mantidos ao final da rodada. Ja os custos
de prata sdo descartados, necessitando serem repostos na rodada seguinte caso o jogador
necessite do beneficio daquela constru¢do. A cada rodada, a posi¢cao dos trabalhadores e
das construc¢des no tabuleiro poderiam ser reorganizadas para comportar a aquisicao de

novas construgoes.

Durante a partida, cada jogador deveria erguer constru¢des, comprar e gerenciar trabalha-
dores, negociar, se defender e atacar os mineradores adversarios, enquanto busca
acumular um numero determinado de quantidade de prata para aumentar o nivel da sua

mina. Venceria aquele que alcangasse o nivel cinco mais rapidamente.

As decisdes de configuracdo das construgdes, alocacdo de trabalhadores e de ataque
aos adversarios seriam realizadas simultaneamente e as cegas, com cada tabuleiro sendo

escondido por tras de um biombo até a etapa de resolugcéo das acgoes.
CONSIDERAGOES

O fato das decisdes de configuracao da mina de cada jogador estarem relacionadas
intrinsecamente com o formato de cada construgcdo é um ponto de vantagem para esta

alternativa em relacéo a primeira.

Na alternativa 1, os canais de comunicacao utilizados para permitir o acesso do jogador
com deficiéncia visual estao presentes apenas como uma forma de transpor ao tato uma
informacéao que é inerentemente visual, com o uso de relevos nas cartas. Ja na alternativa
2, 0 que determina a comunicacao das pecas com os jogadores sao os seus formatos, que
podem ser reconhecidos tanto pelo tato quanto pela visdo, sem a necessidade de recursos

adicionais.

O unico problema a ser resolvido nessa alternativa seria a indicagdo dos custos das constru-
cOes, que poderiam ser descritos em uma ficha a parte, tanto em braille quanto em texto

impresso, com uma indicagéo em relevo do formato da construgédo em questéao.
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Figura 55: representacao das pecas da alternativa 2.

Torre de vigia

1
defesa/trabalhador

Fundicdo

custo: 2 prata, mina
nivel 1.

2 prata/prata

custo: 7 prata, mina
nivel 1.

Posto avancado

3
defesa/trabalhador

custo: 20 prata, mina
nivel 4.

Fonte: acervo do autor.

Figura 56: exemplo de possibilidades de representacao para a torre de vigia e a mina.

Fonte: acervo do autor.
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3.1.3 Alternativa 3

A. Tema de partida: caverna.

B. Principais mecanicas: tabuleiro modular, movimento em grade e colecao

de componentes.
C. Dinamica central: corrida.
D. Canais de comunicacgao: visual, tatil e auditivo.

Nessa proposta de jogo, cada jogador seria representado por um morcego a procura da

sua fruta favorita dentro de uma caverna escura.

Em um tabuleiro modular composto por 101 pecas triangulares (figura 57), existiriam trés
tipos diferentes de frutas escondidas de baixo de nove pecas, divididas igualmente. As
pecas do tabuleiro seriam identificaveis apenas pelos trés diferentes sons que cada uma

delas produziriam quando golpeadas.

Cada tipo de fruta estaria associada a um som diferente, logo, cada jogador deveria
mover-se pelo tabuleiro identificando o som relacionado a fruta favorita do seu morcego.
Quando um jogador se movesse para uma nova peca, ele poderia retira-la do tabuleiro e
observa-la em segredo, para averiguar se sua fruta estaria gravada em relevo de baixo
dela. Se estivesse, ele poderia substitui-la no tabuleiro por outra da sua mao, mantendo a

peca de fruta consigo.

Cada jogador iniciaria o jogo com duas pe¢as nas maos, usadas para trocar por outras

pecas do tabuleiro.

O vencedor seria o jogador que reunisse todas as trés pecas de frutas relativas ao seu

objetivo, sendo a terceira peca obrigatoriamente a ultima necessaria para tal feito.
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Figura 57: modelo do tabuleiro da alternativa 3.

Fonte: acervo do autor.

CONSIDERAGOES

O principal ponto da alternativa 3 é a utilizagédo do recurso sonoro como modo funda-
mental de comunicagao do jogo com os jogadores, tornando as decisdes de movimentagéao
subordinadas ao reconhecimento dos sons das diferentes pecas. Isso € interessante pois
o canal auditivo € um recurso comum a todos os jogadores, tornando as principais meca-
nicas do jogo, a movimentagcéo em grade e a colegcdo de componentes, acessiveis de igual

maneira tanto ao jogador vidente quanto ao jogador n&o vidente.

Além disso, esse recurso sonoro nao esta presente apenas como um canal de comuni-
cacao com os jogadores, mas também como elemento central das mecéanicas do jogo,

sendo imprescindivel para o desenrolar da partida.

Outro bom ponto dessa alternativa € a possibilidade estratégica de controlar o avango dos
adversarios de maneira indireta, aprisionando suas pecas consigo quando casualmente

encontradas pelo tabuleiro.

3.1.4 Alternativa 4

A. Tema de partida: fossas abissais.

B. Principais mecanicas: eliminacao de jogadores, pedra, papel e tesoura e

movimento em grade.
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C. Dinamica central: sobrevivéncia.
D. Canais de comunicacgao: visual e tatil.

Nessa alternativa, cada jogador assume o papel de um animal habitante das profundezas
do oceano, procurando por alimento. Cada um desses animais seria predador e presa dos
outros animais em jogo. Assim sendo, o animal 1 cacaria 0 animal 2, que por sua vez caca-

ria o animal 3, que cacaria o animal 4, e este cacaria o animal 1, em um ciclo.

Em um tabuleiro de grade, dividido em 64 quadrados iguais, estariam dispostas 64 pecas
representando esses quatro animais, todas voltadas para baixo. Cada jogador deveria se
movimentar pelo tabuleiro para capturar suas presas, revelando as pecas adjacentes a sua
sempre que um movimento fosse feito. Durante a cacada, os jogadores também deveriam

se atentar aos seus predadores, para que séo fossem capturados e eliminados do jogo.

A figura 58 retrata uma resolugéo de caca: o jogador representado pelo animal 3 se move,
revelando os animais a sua volta. As seta vermelhas indicam a ordem de caca, causando a
reorganizacao dos predadores e a eliminag¢ao das presas. Logo apds, o jogador numero 3

se moveria ortogonalmente para baixo, capturando o animal numero 2.

Venceria a partida o ultimo jogador a restar no tabuleiro, ou o que acumulasse mais presas

capturadas quanto findadas todas as outras pecas.

As pecas dos animais seriam identificaveis por uma indicacédo em relevo, assim como as
divisbes das casas do tabuleiro. Os avatares dos jogadores seriam identificaveis também

pelo tato, utilizando diferentes formas para essas pecas.
CONSIDERAGOES

Assim como na alternativa 3, o fator que gera o conflito entre o jogo e os jogadores é o
principio do tabuleiro oculto, que esconde as informagdes dos jogadores e os obriga a se

guiarem segundo uma determinada logica.

A diferenca é que, enquanto na alternativa 3 essa logica é baseada no reconhecimento so-
noro de cada peca, na alternativa 4 ela é baseada apenas na sorte e na memaria do jogador,

prestando aten¢cdao em quais animais seus adversarios revelam quando se movimentam.
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Figura 58: resolucéo de caca.

1

4 2

Fonte: acervo do autor.

Comparando esses dois métodos de decisao de movimentacao, tendo em mente as limita-
¢cbes do publico deficiente visual, € possivel concluir que o método de orientacao através
do recurso sonoro seria mais interessante, pois além de exigir certo nivel de habilidade e
estratégia da parte dos jogadores, exigiria também que todos os jogadores utilizassem o

mesmo canal de comunicacéo para interagir com o board game.

Além disso, como na alternativa 1, os recursos tateis estao presentes apenas como aces-
sorios para traduzir ao tato informacgdes que séo primariamente visuais, estando a parte de

todos os elementos de game design do jogo.
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3.1.5 Alternativa 5

A. Tema de partida: mans&o assombrada.

B. Principais mecénicas: selecdo de cartas, colecdo de componentes e jogo

em equipe.
C. Dinamica central: sobrevivéncia.
D. Canais de comunicacao: visual e tatil.

Nessa alternativa, os jogadores assumem o papel de investigadores em uma casa assom-
brada, buscando reunir as partes de trés itens para livrar o local das assombracgodes. Esses

itens se encontram sob a guarda das criaturas que assombram a mansao.

Cada jogador inicia a partida com dez pontos de vitalidade e dez pontos de sanidade, e as
criaturas causam uma quantidade de dano especifica em cada um desses indicadores. Caso

um dos jogadores tenha seus pontos de vida ou sanidade reduzidos a zero, todos perdem.

A cada rodada, a partir de uma pilha de cartas, os jogadores deveriam comprar seis para
completar suas maos. Essas cartas representam as criaturas encontradas pelos cémodos
da habitagéo, e indicam o dano causado por esse encontro, assim como a existéncia de

partes de um item sob a guarda da criatura.

De posse das seis cartas, cada jogador deveria selecionar trés para adicionar ao tabuleiro.
As assombracdes no tabuleiro causariam o dano indicado ao jogador de origem, assim
como forneceriam suas partes dos itens. As cartas restantes seriam descartadas e nao
retornariam ao jogo. Antes da selecado, os jogadores deveriam negociar suas cartas entre

si, visando distribuir os danos e tornar mais eficiente a coleta dos itens.

Dessa forma, os jogadores deveriam escolher as cartas visando completar todos os trés
itens, assim como minimizar os danos causados pelos encontros com as assombracgoes.
Essa proposta de jogo faria parte de um grupo popular de board game de terror, que se

baseiam nas obras literarias do escritor inglés H.P. Lovecraft.

As informagdes do tabuleiro e das cartas seriam transmitidas por meio do alto relevo das

formas e textos ampliados, assim como transcricoes em braille.
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Figura 59: esquema do tabuleiro e das cartas da alternativa 5.
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Fonte: acervo do autor.

CONSIDERAGOES

A alternativa 5 propde a coleta de componentes, assim como a alternativa 3, mas em um
ambiente de cooperacéo entre os jogadores. Um jogo cooperativo seria interessante para
a inclusao dos jogadores com deficiéncia visual, pois tornaria desnecessaria uma possivel
trapaca partindo dos jogadores sem deficiéncia, aproveitando-se das suas diferencas de
percepcéao visual.

Por outro lado, 0s jogos cooperativos existentes no mercado, de certo modo, sdo mais facil-
mente acessiveis aos jogadores com deficiéncia visual, pois sua natureza permite o auxilio

sincero entre os jogadores. Todavia, esses jogos nao resolvem o problema de autonomia
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do jogador com deficiéncia e nem contemplam o um cenario onde todos os jogadores

envolvidos sao cegos.

3.1.6 Selecao e combinacéao de alternativas

ApOs a geracao de algumas alternativas de jogos, foi iniciada a etapa de selecéo e combi-
nacéo dos elementos mais relevantes ao projeto resultantes dessas alternativas, visando

compor uma alternativa final para o desenvolvimento do produto.

Dentre as propostas de jogos elencadas, a proposta da alternativa 3 foi avaliada como a
mais promissora para o desenvolvimento do produto, especialmente por tornar o seu princi-
pal meio de comunicag¢do com os jogadores, os sons produzidos pelas pecas, protagonista
do funcionamento das suas mecénicas centrais, equiparando o grau de autonomia dos
jogadores, no que diz respeito a identificagédo de pecas e a movimentagcéo no tabuleiro,

independentemente das suas condi¢cdes visuais.

Quanto ao tema de ambientagéo, o labirinto proposto pela alternativa 1 se mostrou bas-
tante flexivel e adaptavel as predilecdes comuns dos jogadores usuais de board games.
Como relatado no item 2.5.1 Pesquisa quantitativa e explicitado pela analise de dados, os
temas relacionados a aventura, fantasia e mitologia detém grande parte da predile¢cao dos
jogadores em todas as situagdes propostas, enquanto o labirinto € um conhecido elemento
presente muitas vezes em historias aventurescas, seja como construcao independente,
como no mito do Labirinto de Creta, ou como recurso defensivo adicional de castelos, pala-

cios, masmorras e templos em obras ficcionais diversas.

Da alternativa 1, também foi mantido o padrao modular hexagonal do tabuleiro, pois ofe-
rece aos jogadores maiores possibilidades de movimentagcdo do que o padrado modular
triangular utilizado na alternativa 3, ja que o hexagono oferece seis faces de entrada e

saida, enquanto o tridngulo, apenas trés.

Dessa forma, a alternativa final para o desenvolvimento do produto manteve as mecanicas
e o funcionamento basico da alternativa 3, sendo a colecao de componentes por meio da
localizagédo sonora, combinados e adaptados a ambientagdo e ao padrao geométrico da

alternativa 1.
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3.2. Desenvolvimento da alternativa

Com o estabelecimento dos elementos centrais que comporiam a alternativa elaborada, foi
possivel dar inicio a sua etapa de desenvolvimento. O objetivo dessa etapa foi a concreti-
zacgao do jogo, através do desenvolvimento do funcionamento dos elementos abstratos
de game design, assim como do funcionamento dos elementos materiais do jogo, que se

apresentavam apenas idealmente até este ponto.

3.2.1 Comunicacao sonora

A comunicacgao sonora foi a questdo primdria a ser resolvida, para que fosse possivel
prosseguir para a etapa de desenvolvimento e testes de jogo, pois a diferenciagdo entre os
sons dos trés grupos de pecgas que compdem o tabuleiro € um pré-requisito para o desen-

rolar de uma partida.

Outra caracteristica necessaria, além da distincdo sonora entre os grupos de pecas, € a
indistinguibilidade visual desses mesmos grupos, ja que um dos parametros de jogo da
alternativa escolhida € o reconhecimento estritamente auditivo das pecgas, justamente o

que torna o board game igualmente disputavel por jogadores videntes e nao-videntes.

Assim sendo, algumas hipoéteses foram testadas durante o processo de produgao de pecas

que reunissem essas duas caracteristicas fundamentais.
Controle do material

A primeira hipétese levantada para a diferenciagdo sonora entre as pecas foi a possivel
utilizacao de materiais diversos para a sua fabricacao, pois as diferencas fisicas entre as
familias de materiais (como as madeiras, metais, ceramicas, etc.) resultariam também na

emissao de sons com diferentes alturas’® quando golpeadas durante o jogo.

Um dos problemas da diferenciagédo material seria a consequente diferenciacéo visual e
tatil das pecas. Essas diferenciacées demandariam algum tipo de acabamento superficial
comum aos materiais das pecas para torna-las indistinguiveis. Porém, esse mesmo acaba-
mento poderia interferir de alguma forma no som produzido sob impacto, por adicionar uma

camada material adicional entre a peca e o objeto golpeante.

Além disso, a utilizagdo de diferentes materiais exigiriam diferentes processos de fabrica-

céo envolvidos na producédo, algo que tornaria a fabricagdo das pecas menos produtiva.

10 “Altura: qualidade que permite diferenciar um som grave de um som agudo. A altura do som depende apenas da
sua frequéncia.” (FUKE; SHIGEKIYO; YAMAMOTO, 1999, p. 411, grifo do autor).
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Dessa forma, visando maior praticidade e velocidade na confeccao de modelos, foi dada

continuidade ao processo de investigacao.
Controle passivo de massa

A segunda possibilidade cogitada foi a utilizacdo de pecas fabricadas com madeiras de
diferentes espécies, que apresentassem naturalmente densidades de massa variantes
(figura 60). Dessa forma, quando uma peca fabricada com uma madeira menos densa
fosse golpeada, soaria de maneira mais “oca” e grave, enquanto uma peca da madeira
mais densa soaria mais “sélida” e aguda. Pecas fabricadas com uma madeira de densidade

intermedidria produziriam os som médios.

Figura 60: pegas fabricadas com diferentes espécies de madeira.

Fonte: acervo do autor.

E notavel que, assim como na hipétese anterior, a distingao visual surgiria como conse-
guéncia da utilizacao de diferentes espécies de madeira. Contudo, a solugdo de empregar
um acabamento superficial comum a todas as pecas, como pintura ou aplicacdo de resina,

também seria aplicavel a esta alternativa.

Das pecas confeccionadas, as que apresentaram melhor diferenciagao sonora foram aque-
las localizadas nos extremos do espectro, sendo a peca de pinus, com aproximadamente
480 kg/ms3, e a peca de magaranduba, com aproximadamente 1000 kg/m3. Para as pecas
de som intermediario, seria utilizado o angelim-pedra, que apresenta aproximadamente
720 kg/m3.
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A diferenca entre os sons das pecgas produzidas com diferentes espécies de madeira se
mostrou existente, porém extremamente sutil no contexto de jogo, podendo tornar a iden-
tificacdo muito confusa durante uma partida, quando existe um grande numero de pecgas a

serem identificadas auditivamente.
Controle ativo de massa

ApOs os testes com pecas de diferentes espécies de madeira, foi percebido que o controle
de massa poderia ser mais efetivo se fosse realizado de maneira ativa, por meio de usi-
nagem. Com isso em mente, os grupos de pecas passaram a ser confeccionados de trés
maneiras diferentes: pecas com furos partindo das seis faces laterais até os seus centros,
pecas com furos partindo de trés das faces laterais até os seus centros e pecas sem furos
(figura 61).

Figura 61: pecas usinadas de angelim-pedra.

Fonte: acervo do autor.

Com as pecas sendo diferenciadas pela quantidade de massa removida delas, o principio
de funcionamento se manteria como o mesmo da hipétese anterior. A peca com menos
massa (com seis furos) soaria de forma mais grave, enquanto a pegca com mais massa

(sem furos) soaria de forma mais aguda.

Dessa vez, todas as pecas foram confeccionadas a partir da mesma espécie de madeira,
o angelim-pedra, tanto para minimizar o seu reconhecimento visual, por apresentar cores
e padrdes visuais semelhantes, quanto para conseguir uma boa relagdo entre trabalhabi-

lidade e resisténcia ao impacto, por ser uma madeira de média densidade.
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Esse método de controle se mostrou melhor do que o anterior, produzindo sons mais
nitidamente diferenciaveis e permitido até a construgao de um modelo para testes de jogo.
Porém, durante esses testes de jogo, foi possivel constatar que seria ainda necessaria uma
melhor diferenciac@o entre os sons das pecas, em particular dos sons médios, pois depen-
dendo dos sons com 0s quais eram comparados, poderiam levar o jogador a acreditar que

eram mais graves ou agudos do que de fato eram.
Controle de vibragao

Apos as falhas dos testes sonoros anteriores, foi percebida a necessidade de compreender
melhor como ocorrem os fendmenos acusticos. Durante esse processo, foi notada certa
semelhanca entre o principio de propagacao sonora das pecas do jogo e das teclas dos
xilofones (figura 62). Ambas dispdem de corpos de madeira que, quando submetidos ao
impacto, viboram de certo modo. Essa vibragédo é resultado da transmissao de uma onda
mecanica em meio material, que perturba as particulas constituintes do meio, a partir da
fonte geradora. Essa onda viaja através dos corpos de madeira, do ar e da estrutura fisio-
I6gica do ouvido humano, onde é captado e amplificado para ser interpretado pelo cérebro

como som.

Figura 62: xilofone de madeira.

Fonte: hopestreetmarimba.com

A partir de entao, foi possivel perceber o motivo da falha dos testes anteriores: apesar do uso
de pecas com diferentes quantidades de massa, suas geometrias ndo permitiam que elas

vibrassem quando golpeadas, mantendo suas partes estruturalmente estaveis (figura 63).
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Figura 63: areas que mantinham as pecas estaveis quando golpeadas.

Fonte: acervo do autor.

Apesar das semelhancas, as teclas de xilofone utilizam um recurso para diferenciacao
sonora que nao poderia ser aplicavel as pecas do jogo. A variacao do comprimento das
teclas é o que permite a distingao entre sons, pois altera o tamanho do corpo submetido
a vibragcédo. No board game, todas as pecgas necessitam ter o mesmo tamanho e formato,
justamente para impossibilitar o seu reconhecimento visual e tatil. Com isso em mente, foi
dada continuidade a busca de uma solu¢ao que mantivesse essas caracteristicas em todos

os grupos de pecas.

O xilofone faz parte de uma familia de instrumentos chamada idiofones, que grosso modo,
caracterizam-se pela emiss&o sonora com base na vibragdo dos seus préoprios corpos, sem o
uso de estruturas tensionadas, como cordas ou membranas (ENCYCLOP/ADIA BRITANNICA,
2012). Dentre os idiofones levantados, destacou-se o bloco acustico (figura 64), que consiste

em uma caixa de ressonancia com fendas laterais, que permitem sua vibragao.

Assim como nos xilofones, a diferenciacdo sonora dos blocos acusticos ocorre pela altera-
céo do tamanho das caixas, que muda tanto o espaco que o ar tem para ressoar quando
o tamanho do corpo vibrante. Porém, no bloco acustico, a variagdo de tamanho ocorre
apenas na area separada pelas fendas, que vibra sob o impacto das baquetas. Observado
isso, foram confeccionadas pec¢as que utilizam o mesmo principio, mantendo as mesmas
dimensdes totais e alterando apenas a quantidade de material submetida a vibragéo, por

meio de fendas abertas em diferentes regides das alturas das pecas (figura 65).

As pecas sem fenda, que apresentam mais material sujeito a vibracao causada pelo im-
pacto, compdem o grupo que emite 0s sons graves; as pecas com fenda serrada a meia

altura, compdem o grupo que emite os sons médios; as pecas com fenda localizada mais
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ao topo, e que apresentam menos material sujeito a vibragdo, compdem o grupo que emite

0S sons agudos.

Figura 64: bloco acustico.

Fonte: youtube.com

Figura 65: pecas diferenciadas por fendas.

Fonte: acervo do autor.

O principio das fendas foi o que melhor se adequou ao contexto do jogo, pois permitiu uma
boa distingao entre os sons das pecas, ao mesmo tempo que manteve a indistinguibilidade

visual e tatil das mesmas quando devidamente encaixadas formando o tabuleiro. A partir
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de entéo, foi possivel construir um modelo jogavel com base nesse sistema e prosseguir

seguramente com os testes de jogo.

3.2.2 Testes de jogo

Os testes de jogo foram iniciados a partir da constru¢do do primeiro modelo jogavel, que
utilizava o principio do controle ativo de massa como elemento de diferenciacao sonora
entre as pecas. A partir de entdo, os testes de jogo prosseguiram paralelamente aos testes
sonoros, até a definicao do controle de vibragédo como principio basico de diferenciacao e a

construcao do segundo modelo (figura 66), que aplicava esse novo principio as suas pecas.
Quatro grupos principais participaram dos testes de jogo, compostos por:

A. colegas graduandos do curso de Desenho Industrial da UFRJ;

B. amigos jogadores casuais de board games;

C. pesquisadores do laboratério de ludologia da COPPE/UFRJ (LUDES); e

D. jogadores privados da visao.

Figura 66: modelo de teste.

Fonte: acervo do autor.

A conducéao dos testes em meio a esses quatro grupos diversos foi muito proveitosa, pois
cada grupo pbde contribuir com determinados fatores especificos do jogo que lhe fossem

mais familiares, como design de produtos, game design, acessibilidade, etc.
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Os testes realizados com os jogadores privados da visao foram conduzidos com dois tipos
de voluntarios em momentos distintos. Inicialmente, com um aluno voluntario do IBC, cego
congénito, em horario disponivel da sua grade disciplinar; em um segundo momento, em
virtude das indisponibilidades horarias do voluntario cego, o teste foi realizado com um
voluntario sem deficiéncia vendado, atentando para a selecédo de alguém que nao tivesse
qualquer contato visual prévio com o jogo, visando ndo comprometer a exclusividade de

orientacao tatil e auditiva no teste.

Os testes foram realizados baseando-se na disputa de varias partidas do jogo, mantendo o
foco sempre na interacdo entre o produto e o usuario, tanto pelos seus meios fisicos (pecas

e componentes) quanto pelos seus meios abstratos (elementos de game design).
Estrutura fundamental do jogo

A seguir encontra-se a estrutura fundamental do jogo, que descreve os parametros de
funcionamento basico do board game. Esses parametros foram gradativamente adicio-
nados, modificados e adaptados ao longo da execucdo dos humerosos testes de jogo com
os variados grupos de teste. Citar todas as configuracbes que esses parametros assu-
miram ao longo do projeto tornaria o relato confuso e, considerando o foco sobre o design
de produto, pode ser dispensado. Mas é importante ressaltar que essa dispensabilidade
nao desmerece a importancia que esse processo, de constante construcao e descons-
trucao das relagdes entre as regras e as mecanicas, teve na consolidacao da estrutura

fundamental do jogo.
A. Tema: labirinto.
B. Numero de jogadores: de dois a quatro jogadores.

C. Mecanicas: tabuleiro modular, sistema de pontos de agdo, movimento em

grade, colecao de componentes e jogadores com diferentes habilidades.
D. Dinamica central: exploracao.

E. Condicao de vitdria: coletar trés pecas de tesouro, segundo o objetivo corre-

lato ao avatar escolhido.
F. Canais de comunicacgao: visual, tatil e auditivo.

O jogo se passa em um antigo labirinto escuro, que abriga trés tipos distintos de tesouros
(A, B e C). Cada jogador, representado no tabuleiro como um dos exploradores do labirinto,

deve coletar uma trinca de pecas de tesouro condizente ao objetivo vinculado ao explora-
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dor escolhido. Assim sendo, para vencer a partida, o jogador deve reunir um conjunto de

pecas de tesouro (AAA, BBB, CCC ou ABC) antes que algum adversario fagca o mesmo.

Figura 67: grupos de teste.

Fonte: acervo do autor.
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O board game reune ao todo 54 pecas hexagonais, sendo 9 pecas de tesouro, 42 pecgas de
caminho e 3 armadilhas. O tabuleiro € montado com 42 pecas, sendo o restante sorteado
em grupos de 3 para cada jogador. Caso a partida tenha menos de 4 jogadores, as pecgas

restantes s&o removidas de jogo.

As pecas componentes do tabuleiro, que representam as cadmaras do labirinto, sdo em-
baralhadas e dispostas com seus conteudos voltados para baixo, e séo reveladas apenas
quando ocupadas por algum jogador. A localizacdo de cada tesouro torna-se possivel
quando sao comparados os diferentes sons de cada peca no tabuleiro, pois cada tesouro

esta relacionado a um som especifico.

O jogo se baseia no uso de agdes como meio dos jogadores se relacionarem com o board
game. As acdes possiveis sao: andar entre camaras, girar a camara ocupada e emboscar
um adversario. Durante seu turno, cada jogador pode realizar até trés a¢des no tabuleiro,

distribuidas da forma que melhor julgar.

A acao de andar permite a movimentacao dos jogadores pelo tabuleiro na caga as pecas
de tesouro, sendo sempre determinada pelas passagens que as pecgas de caminho per-
mitem. Caso o0 caminho da camara ocupada nao permita a movimentacao para a camara
de destino escolhida, o jogador podera utilizar uma agéo de girar, para rotar sua peca em

direcao a saida desejada (figura 68).

Figura 68: exemplo de uso da acgéo girar.

Fonte: acervo do autor.

As emboscadas sao realizadas quando um jogador pretende trocar de pegas com algum
adversario, assumindo que este mantém sob sua posse uma pec¢a de tesouro relativa ao

seu objetivo.
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Além das agdes, cada explorador possui também uma habilidade especial individual, que
permite aos jogadores explorarem o labirinto de maneiras diferentes. O Apéndice A apre-
senta o texto detalhado do manual de regras do jogo, onde esta descrito o funcionamento

dessas habilidades, assim como todos os parametros de funcionamento do board game.
Feedbacks e adaptacoes

As adaptacdes apresentadas a seguir foram implementadas com base nas observacgoes e
reflexdes realizadas durante os testes de jogo, visando solucionar problemas ou otimizar

determinados aspectos do produto.
A) CHANFROS

Um dos fatores que possibilitam a orientacéo tatil do jogador pelo tabuleiro € a delimitacao
entre as pecas do labirinto. Inicialmente, a proposta seria a utilizacdo da delimitacdo natural
entre as pegas, causada pelo pequeno espaco entre suas arestas. Os chanfros surgiram
como modo de tornar essa delimitagao mais evidente no meio tatil, tornando-a mais rapida-

mente reconhecivel (figura 69).

Figura 69: delimitacao de pecas por chanfros.

Fonte: acervo do autor.

B) ESPUMA ISOLANTE

Ainda durante os testes de comunicacéo sonora, foi percebido que, quando apoiadas sobre
uma superficie rigida, as pecas tendiam a apresentar um menor grau de diferenciagcao sono-
ra entre elas. O motivo foi esclarecido quando compreendido o mecanismo de propagacao
sonora: quando submetidas ao impacto, parte da vibragdo das pecgas era transmitida para
o0 meio material do corpo rigido que as apoiava, tornando o som que é transmitido ao ar

menos caracteristico.
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Observado isto, foi implementado ao produto o uso de uma camada de espuma para sepa-
rar as pecas da superficie de apoio (figura 70). A espuma mantém as vibracoes das pecas

isoladas do corpo rigido, tornando o som transmitido para o ar mais caracteristico.
C) BAQUETA

Durante a etapa dos testes sonoros e dos testes de jogo, objetos de formatos e materiais
diversos foram utilizados como golpeantes das pecas (figura 71), visando descobrir, de

modo empirico, a melhor maneira de gerar os sons presentes no jogo.

Figura 70: representacé@o do funcionamento da espuma.

| | espuma

L

Fonte: acervo do autor.

Figura 71: objetos golpeantes testados.

Fonte: acervo do autor.
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Inicialmente, pretendia-se utilizar as proprias pegas de personagens como objetos golpe-
antes, mas ap0s alguns testes, foi optado por utilizar um objeto exclusivo para tal finalidade.
A utilizacdo de um objeto especifico para esse fim mostrou-se interessante, pois tanto o
formato quanto o material poderiam ser determinados visando unicamente a funcao de

gerar sons bem audiveis a partir das pecgas golpeadas.

Ao final, a baqueta de madeira se apresentou como a melhor op¢ao pelos seguintes mo-
tivos: a massa da esfera em sua ponta aumenta a for¢ca do impacto, consequentemente
aumentando a intensidade' do som produzido; o formato esférico da ponta reduz a area
de contato entre o objeto golpeante e a peca, o que também contribui para aumentar a
intensidade sonora; o impacto da baqueta de madeira ndo causa deformagdes na super-

ficie golpeada da peca, diferente do ocorrido nos testes com os objetos metalicos;
D) USO DE MADEIRAS DE ALTA DENSIDADE E A ORIENTAGAO DAS SUAS FIBRAS

Visando obter maior praticidade na confeccédo do modelo, foram utilizadas as madeiras de
guajara e angelim-pedra, por apresentarem média densidade e facilidade de processa-
mento. Porém, devido a essa escolha, algumas pecgas pertencentes ao mesmo grupo

(principalmente dentre as médias e agudas) apresentaram certas diferencas entre si.

Além das variagbes costumeiras ja esperadas da madeira, justamente por ser um material
natural produzido sem o rigor técnico dos materiais industrializados, a baixa densidade das
madeiras escolhidas também foi levantada como possivel causa dessa variagdo sonora.
Essa hipotese foi confirmada quando consultado o luthier'? Rodrigo Gil, que explicou que a
uniformidade sonora de uma peca de madeira é diretamente influenciada pela sua densi-
dade, sendo as espécies de madeira de alta densidade as que apresentam maior grau de

uniformidade sonora.

Ainda segundo Gil, outro fator que influencia na uniformidade sonora de uma peca de
madeira € a orientagdo das suas fibras. Pegas cortadas no sentido radial do tronco (figura
72), mantendo suas fibras paralelas em relagdo ao corte, apresentam melhor uniformidade

sonora do que pecas cortadas em outros sentidos.

Com essas novas informacodes obtidas, foi decidido pelo emprego da madeira de alta densi-

dade e, preferencialmente, cortada no sentido radial do tronco para a fabricacao das pecas

11 “Intensidade: qualidade que permite diferenciar um som forte de um som fraco. [...] quando as pessoas dizem som
alto, referem-se ao som de grande intensidade [...]” (FUKE; SHIGEKIYO; YAMAMOTO, 1999, p. 412 e 413, grifo do autor).

12 Profissional que constréi e rapara instrumentos musicais.
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do labirinto. Os detalhes a respeito dos materiais utilizados para a fabricagao do produto

serao apresentados no Capitulo 4 — Detalhamento técnico.

Figura 72: tipos de cortes em madeira.

Fonte: guitartimbers.com

E) SENTIDO DE CORTE DAS FENDAS

Tendo em vista a importancia do sentido dos veios da madeira para sua uniformidade so-
nora, foi possivel comecar a atentar para outras situagcdes onde esse parametro pudesse
influenciar no som das pecgas. O alinhamento entre o corte das fendas e o sentido das fibras

da madeira foi identificado como uma dessas situagoes.

O corte da fenda avanca pela peca, findando a certa distancia de uma das suas faces
laterais. As fibras da madeira podem estar alinhadas de forma paralela ou concorrente a
esta face (figura 73). Assim sendo, buscando entender se essa diferenca de alinhamento
poderia interferir no som produzido, pecas com fendas, pertencentes a um mesmo grupo e

com alinhamentos diferentes foram sonoramente comparadas.

Apd6s a comparacgao dos sons, foi possivel perceber que as pecas com as fibras paralelas
a sua face de apoio tendem a ser mais agudas, enquanto as pecas com as fibras concor-

rentes a face de apoio, tendem a ser mais graves.
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A partir dessa observacgao, a confeccao das pecas de som médio passou a considerar o
alinhamento concorrente das fibras as suas faces de apoio, assim como a confecgéo das
pecas de som agudo passou a considerar o alinhamento paralelo das suas fibras as faces

de apoio.

Figura 73: fibras paralelas e concorrentes a face de apoio.

Fonte: acervo do autor.

3.2.3 Ambientacao

Concluidas as questdes relativas ao jogar do board game, iniciou-se o aprofundamento

tematico do jogo, visando inserir o tema do labirinto em um contexto mais especifico.

O board game reune dois elementos tematicos principais: o labirinto e a caga ao tesouro. Assim
sendo, seria necessario utilizar uma ambientacéo que pudesse reunir esses dois elementos
simultaneamente, em um contexto contemporaneo. A América pré-colombiana se mostrou
como uma boa alternativa, pois ainda hoje é fonte de lendas a respeito de tesouros e grandes

construgdes de civilizagdes perdidas, o que a torna um excelente palco para o0 jogo proposto.

O continente americano permaneceu desconhecido pelos exploradores europeus até
meados do século XV, e com a sua descoberta e colonizagéo, diversos mitos a respeito
de tesouros escondidos e civilizagdes lendarias surgiram, como modo de atrair trabalha-
dores ao Novo Mundo. Por ser um continente jovem e com regides inexploradas de dificil
acesso, ainda hoje séo encontradas ruinas de cidades e construgdes dessas civilizagbes
pré-colombianas, assim como as lendas dos antigos exploradores se fazem ainda presentes

na cultura pop, sendo a lenda de Eldorado, a cidade erguida em ouro, a mais célebre delas.
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O labirinto do jogo seria entao retratado como uma lendaria constru¢do pré-colombiana,
recém encontrada nos dias atuais e a espera de exploradores para desafiarem seus cami-

nhos e resgatarem os tesouros perdidos.

Buscando evitar imprecisdes histéricas no enredo do jogo, foi decidido por nao evocar
nenhum povo pré-colombiano especifico, mas sim criar um ficticio, que se apropriaria de
elementos caracteristicos desses povos como forma de criar um icone representativo, ao

mesmo tempo que ndo manteria a responsabilidade de fidelidade historica.

Um desses elementos iconicos utilizados € a figura mitolégica da serpente, que apa-
rece repetidas vezes entre os mitos de diversos povos pré-colombianos, como o deus
Quetzalcaoatl (figura 74), na cultura asteca, o deus Kukulkan (figura 75), na cultura maia, e
o mito do Boitata, dos povos indigenas brasileiros. A partir dessa figura da serpente mito-
I6gica, o labirinto do jogo assumiu o papel de templo de um antigo deus-serpente, que
abriga as reliquias desse culto esquecido em seu interior. O nome assumido para esse
deus-serpente foi Tzulkan, uma unido de partes dos nomes Quetzalcdatl e Kukulkan, que

seria também assumido como nome fantasia do produto.

A partir da caracterizagéo do labirinto como o templo de uma divindade pré-colombiana, os tesou-
ros passaram a ser caracterizados como as reliquias desse culto primitivo, a serem recuperadas
pelos exploradores do templo. Essas reliquias seriam uma mascara, uma lanca e um amuleto

(figura 76), objetos tipicamente encontrados em escavagdes arqueoldgicas na América Latina.

Figura 74: Quetzalcdatl.

Fonte: mexicodesconocido.com.mx
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Figura 75: Kukulkan.

Fonte: bibliodyssey.blogspot.com.br

Figura 76: as reliquias de Tzulkan.

Fonte: acervo do autor.

Outro elemento iconico de alguns povos pré-colombianos é o uso de padrdes geométricos
na arte em geral (figura 77). Essa caracteristica poderia ser alinhada com o estilo estético
do jogo, como forma adicional de correlagdo entre o jogo e a ambientagdo escolhida, ja que
o board game assume um padrao geométrico de configuracao das pec¢as no tabuleiro. Bus-
cando criar essa conexao entre o padrdao hexagonal adotado no jogo e a estética da arte
pré-colombiana, os elementos graficos do produto foram desenvolvidos com base nessas

duas caracteristicas, como sera melhor especificado no item 4.1 Detalhamento grafico.
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Avatar é o termo que designa o meio pelo qual os jogadores sao representados em um
jogo. Em Super Mario World®, por exemplo, os irmaos Mario e Luigi séo os avatares dispo-
niveis (figura 78). Nos board games, as miniaturas, os pedes e os meeples geralmente

desempenham essa funcao.

Em alguns jogos, os avatares desempenham um papel estritamente representativo. Em ou-
tros, os avatares podem apresentar diferentes possibilidades de interacdo com as regras,
0 que concede maiores possibilidades estratégicas aos jogadores. No jogo proposto, 0s
avatares desempenham o segundo papel, representando também um determinado perso-

nagem relacionado ao enredo do jogo.

Figura 77: exemplos de arte dos povos pré-colombianos.

e

ettt

Fontes: 1. ancientart.tumblr.com; 2. latinamericanstudies.org; 3. mexicolore.co.uk ; 4. imgur.com; 5. whitedogblog.tumblr.com;
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Figura 78: Mario em Super Mario World®.

Fonte: gamingreinvented.com.

3.2.4 Personagens e avatares

Além da ampliacdo das possibilidades estratégicas dos jogadores, o emprego de perso-
nagens distintos também contribui para potencializar a ambientacao do board game, pois a
habilidade individual de cada personagem é diretamente derivada do seu arquétipo, o que

fortalece a dependéncia tema-mecanica.

No jogo proposto, os jogadores possuem quatro personagens disponiveis para escolha:
um renomado aventureiro explorador de constru¢des antigas, uma gananciosa saqueadora
de tumbas, um xama ancidao e um guerreiro tribal gentil. O Apéndice A, contém todas as

descri¢des a respeito da caracterizacao e das habilidades individuais de cada um.

Com a definicdo desses arquétipos, fez-se necessario desenvolver os avatares represen-
tantes de cadapersonagem, baseando-se nos resultados obtidos no teste de reconhecimento

tatil de arquétipos, relatado no item 2.5.2 Pesquisa qualitativa.

Inicialmente, pretendia-se utilizar miniaturas cartunescas de personagens, com propor¢oes

corporais exageradas, para facilitar a representacéo formal de cada arquétipo (figura 79).

Com esse tipo de avatar, visava-se alcancar uma representacéo intermediaria entre a figura
humana e os arquétipos formais dos personagens, buscando n&o distanciar-se da ambienta¢do
pelo uso de marcadores geométricos abstratos, assim como nao assumir a representacéo da

figura humana canénica, de dificil reconhecimento tatil na escala das miniaturas.
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Apos avaliar essa alternativa, chegou-se a conclusao que nao ela seria coerente ao padrao
estético e produtivo dos outros componentes do produto, que sdo majoritariamente consti-

tuidos de madeira e geometricamente simplificados.

Figura 79: alternativa preliminar para os avatares de personagem.

Fonte: acervo do autor.

Entao, com o objetivo de representar os arquétipos dos personagens de modo coerente ao
padrao dos outros componentes do produto, chegou-se a alternativa dos pebes antropo-
morficos (figura 80), mantendo a esséncia basica da figura humana dentro de formas
geometricamente simplificadas, que podem ser facilmente discernidas entre si por meio

tatil durante uma partida.

A forma do avatar do aventureiro faz uma analogia a proporcao classica masculina entre
ombros e cintura, onde 0os ombros se apresentam mais alongados; o avatar do guerreiro
retrata uma figura corpulenta, mas de formas suaves, caracterizando sua natureza gentil;
o avatar da saqueadora representa sua natureza astuta com formas esguias e alongadas,
com uma ponta no topo; o avatar do xama apresenta uma forma diminuta e de contornos

suaves, visando representar sabedoria pacata e idade avangada.

Além de representar os arquétipos dos personagens, as formas também ajudam a identificar os

avatares entre nativos, de contornos circulares, e forasteiros, apresentando arestas pronunciadas.
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Figura 80: avatares dos personagens.

Fonte: acervo do autor.

3.2.5 Embalagem

Algumas alternativas de embalagem foram concebidas para acomodar os componentes do
jogo (figura 81), e dentre elas, a que se mostrou mais pratica foi a alternativa com dobra-
dicas e tampa bipartida, pois aproveita o proprio tabuleiro do jogo como embalagem e

permite facil manuseio e abertura das tampas.

Uma das premissas da embalagem com tampa bipartida seria a sua abertura em 360°,
permitindo a rotagcdo completa das tampas para que o tabuleiro ocupasse menos espaco
sobre a area de apoio. Para permitir essa rotacao, seria exigido um sistema de rotagédo com
dois eixos, cada um localizado a meia altura do tabuleiro e das tampas, para possibilitar o

encaixe simétrico durante o abrir e fechar do produto.

A principio, nao foi encontrado um modelo de dobradiga com eixo duplo que pudesse se
adequar ao projeto. Foram encontradas apenas dobradicas do tipo vai-e-vem (figura 82),
equipadas com molas para utilizagdo em portas, cujo pre¢o unitario médio aumentaria
drasticamente o valor do produto final e as dimensdes padrdes de fabricacdo néo corres-

pondiam as dimensdes requeridas pelo projeto.
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Figura 81: modelos 3D das alternativas de embalagem.

Fonte: acervo do autor.

Surgido esse empecilho, cogitou-se assumir a fabricacdo das dobradicas como parte do
processo produtivo, utilizando como base a solu¢do empregada como teste no modelo vir-

tual, sendo fabricada em madeira, como todo os outros componentes do produto.
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Figura 82: dobradica vai-e-vem.

Fonte: alumarx.com.br

A execucao do modelo fisico (figura 83) confirmou a eficacia do uso do duplo eixo para
rotacdo completa das tampas, mas também demonstrou que o uso da madeira para a
fabricacdo das dobradicas traria alguns problemas: dificuldade de movimentacéo, fragili-
dade mecénica e possiveis problemas de abertura devido as variagées dimensionais da

madeira em relacdo a umidade do ar.

Figura 83: modelo de teste fisico da tampa.

Fonte: acervo do autor.

Retornando a procura de uma alternativa para a abertura da embalagem, foi encontrado

um modelo especifico de dobradica que, sob adaptacdes dimensionais, se adequou as
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necessidades do projeto. O dobradica em questdo é a dobradica para album, mode-
lo A28/05, da Metalurgica Antunes, que solicitamente aceitou fabricar amostras de teste

segundo as especificagdes enviadas (figura 84).

Figura 84: dobradicas adotadas para embalagem.

Fonte: acervo do autor.

3.2.6 Manual de regras

O manual de regras € o item que apresenta todas as condigdes necessarias para a disputa
de uma partida do jogo. Nele estao contidas todas as regras, esta contextualizado o enredo
e listados todos os itens componentes do produto. O manual desempenha papel vital em
dois momentos: durante o primeiro contato com o produto, quando ocorre a verificagao de
componentes e o0 aprendizado das regras, e quando surgidas duvidas a respeito das meca-

nicas durante uma partida.

O método mais eficiente encontrado para tornar as informag¢des do manual acessiveis a
todos os jogadores, independentemente da sua condicéo visual, foi a audiodescricdo. Na
forma de um aplicativo para equipamentos mobile, o manual poderia apresentar texto es-
crito, para os jogadores que preferirem esse meio, recurso de zoom, para 0s jogadores com

baixa visao, e texto narrado, para os jogadores cegos.

Um problema que surgiria do uso de um aplicativo como meio para o manual de regras, se-
ria a necessidade de possuir um aparelho eletrénico compativel para permitir o seu acesso.
Sendo os board games jogos analdgicos, seria interessante que essa caracteristica se

mantivesse em todos os elementos do produto.

Mesmo assim, as vantagens que o uso de um aplicativo possibilitaria tornaram essa a es-
colha assumida para o projeto. Além disso, outros dois fatores que ajudaram a confirmar
essa decisdo foi o crescente numero de usuarios brasileiros de smartphones (figura 85) e

o uso frequente de recursos de tecnologia assistiva por meio desses equipamentos, como
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observado durante a andlise de similares, no item 2.4.4 Anaélise de solug¢oes substitutas,
e durante a pesquisa qualitativa com os alunos voluntarios do IBC, relatado no item 2.5.2

Pesquisa qualitativa.

Figura 85: populacao brasileira usuaria de smartphones.
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Fonte: br.kantar.com.

O manual foi entao idealizado como um aplicativo multiplataforma, que apresenta suas
informacdes organizadas em topicos e subtopicos (figura 86). Detalhes do seu funciona-

mento podem ser encontrados no Capitulo 4 — Detalhamento técnico.
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Figura 86: estrutura organizacional do manual de regras.
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CAPITULO 4
Detalhamento técnico



4.1. Detalhamento grafico

A seguir serdo detalhados todos os elementos gréaficos aplicados aos componentes do
produto. Excetuando os elementos relativos ao manual de regras, todos os demais utilizam
0s canais visual e tatil para a comunicagao com os jogadores, 0 que permite o seu reconhe-

cimento pelos jogadores com deficiéncia visual.

4.1.1 Pecas do labirinto

As pecas hexagonais que compdem o tabuleiro sdo divididas em trés grupos, relativos aos

seus conteudos: caminhos, reliquias e armadilhas.

Procurando alinhar o padrao estético de algumas civilizagées pré-colombianas ao padrao
geomeétrico assumido pelo jogo, a representacdo dos caminhos do labirinto foi construida
baseando-se em uma malha hexagonal (figura 87). As reliquias e as armadilhas nao segui-
ram a mesma base, mas mantiveram-se geometricamente simplificadas, apresentando
caracteristicas formais facilmente distinguiveis entre si para facilitar o reconhecimento tatil,
como as cinco pontas no topo da mascara, a forma alongada da lanca, e as 6rbitas ocu-

lares pronunciadas do créanio.

Figura 87: reliquias, armadilhas e caminhos do labirinto.

Fonte: acervo do autor.

A representacao das reliquias seguiu uma légica simbdlica, onde cada grafismo — a masca-
ra, a lanca e as escamas — representa diretamente sua reliquia analoga, estabelecida pela
ambientacao do jogo. A representacao das armadilhas, por sua vez, seguiu uma légica ico-
nica, onde o grafismo — o créanio — ndo representa a armadilha em si, mas a ideia de perigo

que essa peca representa dentro do jogo.

119



A representacao grafica dos caminhos acabou por desempenhar uma funcéo de reconhe-
cimento tatil adicional, pois as pequenas hastes internas, ocasionadas pela gravagcdo em
relevo do desenho, formam um tipo de textura que muda de dire¢cdo conforme a orientacéo
dos caminhos de cada peca desse tipo. Essa textura, em conjunto com o préprio formato
do desenho, indicam ao tato as possibilidades de entrada e saida que o jogador possui

quando revela uma dessas pecas.

4.1.2 Laterais do tabuleiro

As pecas laterais do tabuleiro representam a area externa do templo e delimitam o espacgo

que abriga as pecas do labirinto, desempenhando o papel de ponto de partida dos jogadores.

Assim como nas pecas do labirinto, os elementos graficos nas laterais do tabuleiro também
desempenham funcao auxiliar a ambientagéo do jogo, aliando o padréao hexagonal ao pa-
dréao estético pré-colombiano na representacdo do deus-serpente (figura 88). Além disso,
a organizacao definida para esses elementos na montagem do tabuleiro contribui para
a localizagéo das entradas por meio tatil, pois elas sempre se apresentam dispostas de

modo equidistante sobre as laterais com desenho continuo (figura 89).

Figura 88: elementos gréficos das laterais do tabuleiro.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 89: laterais e localizagao das entradas do tabuleiro.

Fonte: acervo do autor.

4.1.3 Base do tabuleiro e topo da tampa

Na base do tabuleiro e no topo da tampa, foram empregados elementos graficos ja utilizados
em outros componentes, como o simbolo da mascara que representa o deus-serpente no
jogo, a moldura de base hexagonal utilizada nas laterais do tabuleiro e o logotipo que sera
apresentado em detalhes posteriormente (figuras 90 e 91). Como complemento do logo-
tipo, foi adicionada uma transcricdo em braile como auxilio a leitura por meio tatil, conforme
as proposicoes da NBR 9050 (ABNT, 2004, p.26).
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Figura 90: elementos graficos do topo da tampa.

Fonte: acervo do autor.

Figura 91: elementos graficos da base do tabuleiro.

Fonte: acervo do autor.
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4.1.4 Manual de regras

Por se tratar de um componente do jogo que nao possui um elemento fisico proprio, a organi-
zacao grafica das informagdes no aplicativo foi um dos principais pontos a serem desenvolvidos
durante o projeto do manual de regras, pois a interface de navegacéo das instru¢des do jogo é
estritamente grafica, mesmo para os jogadores cegos, que devem se orientar pela disposicao
espacial dos elementos na tela, para s6 entdo ouvirem as suas respectivas audiodescricoes,

assim como em qualquer outro aplicativo utilizado sob 0 modo de acessibilidade.
Diagramacao

A diagramagao do manual de regras foi desenvolvido com base na proporcao 16:9, padrao larga-
mente adotado para exibicdo de imagem e video em equipamentos mobile. Todas as informacdes
presentes nas telas do aplicativo foram organizadas segundo a grade apresentada na figura 92.

Figura 92: diagramag&o do aplicativo.
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Fonte: acervo do autor.
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O aplicativo apresenta trés tipos de telas: a tela introdutdria, com o logotipo do produto, as
telas de menu, que apresentam os tdpicos e subtopicos do manual, € as telas de texto, que

apresentam o conteudo escrito e narrado para o jogador (figura 93).

Figura 93: exemplos de telas do aplicativo (tela introdutdria, menu inicial, menu ambientacao e texto da introdugao).

Fonte: acervo do autor.
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As telas de menu e as telas de texto simulam uma mapa do tesouro, com a textura de
papel como plano de fundo. Para transmitir essa caracteristica aos jogadores cegos, as
transicoes entre telas desse tipo seriam acompanhadas por um efeito sonoro de folhas de
papel sendo desdobradas. Para os jogadores com baixa vis&o, seria disponibilizado um

modo de visualizagdo em alto contraste.
Botdes

O aplicativo do manual possui trés tipos de botdes: os botdes de tdpicos, os botdes de

navegacao, e o botdo de menu inicial.

Os botdes de topicos e subtopicos compdem os menus do aplicativo, que organizam e dao
acesso as informacdes contidas no manual. Esses botdes seguem o padréao hexagonal,

com os titulos em fonte Tobacco Road NF e cor RGB 84, 31, 7 (figura 94).

Figura 94: exemplo de botao de tépico.

( JOGO )

TOBA\XO ROAD NF

RGB 84, 31, 7
# 541F07

Fonte: acervo do autor.

Os botdes de navegacédo surgem nas telas de texto, e permitem ao usuario retroceder,
repetir ou avancar um paragrafo de texto exibido. Os icones dos botdes seguem o padréao
frequentemente utilizado por reprodutores de audio e video, e apresentam a mesma cor

utilizada nos botdes de tépicos.

Figura 95: botdes de navegacao.

4| (O |I»

botao desativado
opacidade 50%

Fonte: acervo do autor.
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O botao de menu inicial surge quando o usuario deixa a tela inicial para acessar um dos
tépicos iniciais. Ele consiste na aplicagdo do logotipo do produto, acrescido da indicagao
do menu inicial (figura 96). Apresenta a mesma cor e fonte tipografica aplicadas aos botbes

de tdpicos.

Figura 96: botdo menu inicial.

MENU INIKIAL

Fonte: acervo do autor.

Para cada um dos botdes é atribuido um determinado texto a ser lido quando o dispositivo
mobile é utilizado no modo de acessibilidade, no qual as informagdes presentes na tela sao

narradas para o usuario.

Nos botdes de tdpicos, esse texto a ser narrado seria o proprio titulo do botdo, como
“ambientacao”, “pré-jogo” ou “jogo”. No botdo menu inicial, 0 nome contido no logo seria
descartado, narrando-se apenas “menu inicial”. Nos botdes de navegacdo, que nao pos-

suem texto, as informacdes a serem narradas seriam “retroceder”, “repetir” e “avancar”, de

acordo com o0s seus respectivos icones.
Texto

Os textos dos topicos do manual sdo separados em paragrafos, que sao exibidos e narrados
individualmente e podem ser navegados através dos botdes de navegacéao, excetuando o
texto da introdugao, do topico Ambientag¢ao, que avanca a exibicéo e reprodugédo dos seus

paragrafos automaticamente.

Todos os paragrafos de textos sdo alinhados a esquerda, escritos com a fonte Skoola
Pota, e com os capitulares dos topicos com a fonte Tobacco Road NF (figura 97). Assim
como os outros elementos descritos anteriormente, os paragrafos de texto apresentam a
cor RGB 84, 31, 7.
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Figura 97: exemplo de texto das regras.

Vedado a entrada de luz pelas
suas grossas paredes sem janelas, o
labirinto obriga os mtrusos a guia-
rem-se pelos sons das diferentes
camaras do templo, evitando arma-
dilhas e enganando seus adversa-
rios em busca das lendarias reli-
quias da divindade.

Apesar de ndo se tratar de um recurso grafico, uma amostra do texto de introducao do manual

pode ser escutada acessando o QR Code da figura 98, com o auxilio de um aplicativo compativel.

Figura 98: amostra da narracao do manual de regras.

]

Fonte: acervo do autor.
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4.1.5 Identidade visual

A palavra Tzulkan, que nomeia o deus-serpente representado no jogo, surgiu a partir da
uniao de partes dos nomes Quetzalcdatl e Kukulkan, serpentes mitolégicas da cultura as-

teca e maia, respectivamente.

Por se tratar de uma palavra curta, que mescla fonemas caracteristicos de dois povos
pré-colombianos icdnicos e que transmite uma estranheza bem-vinda para a caracte-
rizacao de uma divindade cultuada por uma civilizagao perdida, Tzulkan foi assumido como

nome fantasia para o board game.

O logotipo do produto foi desenvolvido baseando-se em uma malha hexagonal, onde foram

desenhadas as letras que compdem o nome do jogo (figura 99).

Os desenhos das letras T, Z, U e A apresentam o mesmo angulo de 120° nas suas extremi-
dades, mas as letras L, K e N apresentam angulos de 60° e 90°, o que confere um aspecto
assimétrico ao logotipo. A moldura em volta da palavra tem a fun¢do de equilibrar esses
diferentes angulos na forma geral do logotipo, tornando-o mais simétrico e coerente com o

padrao geométrico do tabuleiro do jogo.

4.2 Materiais e processos de fabricacao

Nos itens a seguir, serdo especificados os materiais, processos de fabricacdo e itens de
série necessarios para a fabricacdo de cada componente fisico do produto, assim como

algumas proposi¢oes a respeito da producéo, promog¢ao e venda do board game.

A producéo de um novo board game para o mercado nacional geralmente segue o modelo
de producgao por tiragem, no qual um determinado numero de copias do produto é fabri-
cado e vendido para lojas especializadas ou diretamente para os consumidores finais. Esse
modelo de producgéo é especialmente adotado quando o board game é publicado por uma
pequena editora ou por um desenvolvedor independente, sendo muitas vezes financiado

pelos préprios consumidores por meio das plataformas de financiamento coletivo.

O mercado brasileiro suporta tiragens anuais de até 1000 cépias de um mesmo jogo
(SAREGO, 2017), dessa forma, como condicao fundamental para definicao dos materiais e
processos de fabricagdo adotados para a confec¢do do produto, sera assumido a produgéao

de uma tiragem inicial de 500 cépias do board game.
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Figura 99: construcao do logotipo.

X

Fonte: acervo do autor.

4.2.1 Pecas do labirinto

Para evidenciar a distingdo sonora entre os grupos de pecas, as pecas do labirinto deveriam
ser fabricadas a partir de uma espécie de madeira de alta densidade, como recomen-

dado pelo luthier entrevistado durante a etapa de desenvolvimento e confirmado por Wegst
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(2006), que correlaciona ndao apenas a densidade da madeira as suas propriedades acus-

ticas, mas também o seu modulo de Young (figura 100).

Figura 100: relagao entre densidade e médulo de Young em madeiras usadas para confecgao de instrumentos musicais.
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Fonte: acervo do autor.
No grafico da figura 100, as madeiras localizadas no grupo verde — madeiras para teclas de
xilofone — seriam as que mais se adequam a confeccao das pecas do labirinto, pois apre-
sentam uma aplicagcdo semelhante. Com base nisso, foram levantadas algumas opc¢des de
espécies nacionais de madeira que apresentassem um valor para o modulo de Young entre
13 e 20,5 GPa, com densidade entre 825 kg/m3 e 1120 kg/m3.

Das madeiras levantadas, o roxinho (figura 101) se mostrou como uma boa opg¢ao, apresen-
tando cerca de 890 kg/m? e mddulo de Young préximo a 17,7 GPa. Essa espécie de madeira
apresenta uma textura de média a fina, e proporciona um acabamento liso quando devida-

mente lixada (NAHUZ, 2013 apud IPT, 1989a), tornando-se agradavel e ndo agressiva ao tato.

Outro elemento interessante € a sua coloragao purpura, que quando combinada com
madeiras de cor amarelada, compde um contraste complementar'® bem distinguivel para

0s jogadores daltbénicos e com baixa visao.

13 Combinacéo de cores que “[...] utilizam duas cores diretamente opostas umas as outras no circulo cromatico”
(LIDWELL; HOLDEN; BUTLER, 2010, p.49).
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Apesar dessas boas caracteristicas fisicas, o roxinho € apontado como uma espécie pouco
difundida no mercado e que poderia ser melhor aproveitada para substituir outras espécies

tradicionalmente usadas, que vém sendo exploradas descontroladamente (IPT, 2013, passim).

Como pontos negativos do roxinho, é possivel citar a sua dificil trabalhabilidade (mesmo
que reduzida, se consideradas outras espécies de alta densidade) devido sua dureza ele-
vada, e a exsudagao da sua resina natural quando aquecida, principalmente nos processos

que utilizam laser.

Considerados esses pontos em compara¢cao com outras espécies de alta densidade, a

madeira de roxinho foi adotada como material de fabricagdo para as pegas do labirinto.

Figura 101: roxinho.

Fonte: ipt.br
Processos de fabricagao

As pecas de labirinto sdo compostas pelos seus corpos de madeira (figura 102), acrescidos de
um ima cilindrico de neodimio, de 5 mm x5 mm, para fixagao dos pedes de personagem. Para

a confeccao dessas pecas, deverdo ser executados os seguintes processos de fabricacéo:

A. operagdes de usinagem da marcenaria tradicional (aplainamento, serra-
mento, furacdo, fresamento e lixamento), para preparagdao da matéria prima

e corte das pecas;

B. gravacéo a laser das informacgdes de cada peca;
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C. colagem dos imas com adesivo epoxi; e
D. aplicagao de dleo de tungue.

O adesivo epoxi € uma cola bicomponente (resina epoxi e endurecedor) adequada para
a unidao materiais diversos, como a madeira e o metal, que deve ser homogeneizada na

proporcao 1:1 antes da aplicacédo (TEKBOND, 2017).

Figura 102: representacéo virtual 3D de uma pega de labirinto.

Fonte: acervo do autor.

O dleo de tungue é um dleo vegetal secativo extraido da noz-de-tungue, um fruto nativo da
Asia. Quando aplicado na madeira, penetra suas fibras e forma um pelicula impermeével
qguando devidamente polimerizado. O 6leo, diferente das ceras e vernizes, nao forma uma
camada externa a peca, assim nao comprometendo o acabamento aos impactos infligidos
pela baqueta durante a partida. O 6leo de tungue é atéxico e inerte, e pode ser diluido com
um solvente apropriado na proporgéo 1:1, visando obter uma penetragdo mais profunda na
peca de madeira (GENERAL IRON FITTINGS, 2015).

As suas principais vantagens em relagéo aos outros tipos de 6leo para madeira, como o
6leo mineral e o 6leo de linhaga, é a sua durabilidade, ndo necessitando de reaplicacdes

constantes, e 0 ndo escurecimento quando exposto a luz solar.

4.2.2 Laterais do tabuleiro e da tampa

Levando em consideracdo a escolha de material realizada para as pecas de labirinto, a
madeira selecionada para confeccionar as laterais do tabuleiro e da tampa deveria saciar

0s seguintes requisitos:
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A. apresentar coloracao contrastante com as pecas de labirinto; e

B. apresentar baixa densidade, visando balancear o peso gerado pelas nume-

rosas pecas de labirinto fabricadas com madeira de alta densidade.

Com essas caracteristicas em mente, a madeira de vinhatico foi selecionada como material
para fabricacdo das laterais do tabuleiro e da tampa do produto. O vinhatico (figura 103)
apresenta uma coloragdo amarelo-dourado, que compde um contraste complementar com
o roxinho, e apresenta aproximadamente 500 kg/m?3, caracterizando-se como uma madeira
extremamente leve. E de facil trabalhabilidade e apresenta excelente acabamento sob lixa-
mento (CARVALHO, 2009).

Outra caracteristica interessante do vinhatico € a sua elevada resisténcia a umidade
(CARVALHO, 2009), o que o torna uma madeira com baixa propenséo a deformacgdes e
empenamentos pronunciados, uma caracteristica excelente para pecas que necessitam de

estabilidade dimensional para manter a forma de um conjunto montado.
Processos de fabricacao

Assim como as pecas de labirinto, as laterais do tabuleiro também sao compostas pelos
seus corpos de madeira, acrescidos de imas de neodimio, para a fixacao dos pedes nas
entradas do labirinto, e tapa-furos para o acabamento. As laterais da tampa sao compostas

apenas pelos seus corpos usinados em madeira

Os processos de fabricacao necessarios para a confeccao dessas pecas sao idénticos aos

processos envolvidos na fabricacao das pecas de labirinto:

A. operagdes de usinagem da marcenaria tradicional, para preparacéo da ma-

téria prima e corte das pecas;
B. gravacédo a laser dos relevos de cada peca;
C. colagem dos imas e tapa-furos com adesivo epoxi, nas laterais do tabuleiro; e
D. aplicacao de dleo de tungue (durante a etapa de montagem).

4.2.3 Base do tabuleiro e topo da tampa

A base do tabuleiro e o topo da tampa s&o pecas centrais dos seus conjuntos, servindo
como bases para fixacao das laterais da tampa e do tabuleiro. Para a fabricacdo dessas

pecas, seria desejavel um material que reunisse as seguintes caracteristicas:
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A. apresentar boa estabilidade dimensional, para ndo comprometer a monta-

gem do conjunto na qual a pecga estara inserida (tabuleiro ou tampa);
B. apresentar boa resisténcia mecanica; e

C. apresentar possibilidade de ser utilizado em chapas de espessura reduzida,
visando economizar o espaco para acomodagao dos componentes e reduzir

o volume total do produto.

Figura 1083: vinhatico.

Fonte: ipt.br

Figura 104: representacao virtual 3D de uma das laterais do tabuleiro.

Fonte: acervo do autor
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Com essas caracteristicas em mente, o compensado multilaminado de amescla (figura

105) foi selecionado como material para fabricacao dessas pecas.

O compensado multilaminado € um material fabricado com laminas finas de madeira,
sobrepostas e coladas umas sobre as outras alternando o sentido das suas fibras. Esse
processo de sobreposicao das ldminas de madeira € o que confere a resisténcia mecéanica
elevada as chapas de compensado, quando em compara¢ao com chapas semelhantes de
madeira. A boa estabilidade dimensional do compensado também é ocasionada por esse
método de sobreposicao, assim como pelo processo de secagem que a madeira utilizada

na sua fabricacédo é submetida.

Além dessas propriedades, o compensado também mantém muitas caracteristicas esté-
ticas e possibilidades de transformacdo semelhantes aquelas das madeiras utilizadas
para sua fabricacé@o, o que o torna esteticamente e produtivamente alinhado aos materiais

selecionados anteriormente para a confeccéo dos demais componentes do produto.

A selecao especifica do compensado fabricado com laminas de madeira de amescla foi
realizada objetivando alinhar o padrédo visual dessas pecas com o padrao do material
selecionado para fabricacdo da baqueta e dos pebes de personagem, que sera especi-

ficado no item 4.2.5 Baqueta e pedes.
Processos de fabricacao

Para a confeccéo da base do tabuleiro e do topo da tampa do produto, deverao ser execu-

tados os seguintes processos de fabricagéo:

A. processos de usinagem da marcenaria tradicional, para preparacéo das cha-

pas de compensado;
B. corte e gravacao a laser das pecgas; e

C. aplicacao de 6leo de tungue (durante a etapa de montagem).
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Figura 105: chapas de compensado de amescla.

Fonte: btimberindustries.com.

Figura 106: representacgéo virtual 3D de parte do topo da tampa.

Fonte: acervo do autor.
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4.2.4 Espuma isolante

Para a fabricacdo da espuma isolante (figura 107), foi selecionada a espuma acoplada
de poliuretano, com 5 mm de espessura e 28 kg/m?3, por apresentar baixo custo e bons
resultados durante os testes. A espuma acoplada é frequentemente utilizada para o revesti-
mento de automoveis, e recebe uma camada de tecido para auxiliar sua colagem nesse

processo de revestimento (figura 104).

A Unica etapa envolvida na confecgcao da espuma isolante é o recorte da peca, através do

processo de corte a laser.

4.2.5 Baqueta e pedes

O material para fabricagcao da baqueta deveria apresentar densidade suficiente para que ela
nao fosse avariada, e nem avariasse as pecas de labirinto, durante a execugao dos golpes. O
material para a fabricacao dos pedes de personagem, por sua vez, deveria apresentar uma

coloragéo que os destacassem da cor da madeira de roxinho utilizada nas pecas do tabuleiro.

A madeira de pau-marfim (figura 105) reune essas duas caracteristicas, apresentando densi-
dade similar a do roxinho — cerca de 840 kg/m? — e uma coloragéo branco-amarelada que a

torna bem distinguivel sobre o tabuleiro composto por pecas escuras (CARVALHO, 2004).

Figura 107: representacéo virtual 3D da espuma isolante.

Fonte:acervo do autor.
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Figura 108: espuma acoplada de poliuretano.

Fonte: jbtecidos.com.br

Figura 109: pau-marfim.

Fonte: ipt.br
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Processos de fabricacao

A baqueta (figura 111) é composta por dois componentes: a haste de pega e a esfera golpe-
ante. Esses dois componentes sao fabricados a partir de itens de série, que podem ser

adquiridos ja prontos, sem a necessidade de preparacao da madeira bruta para sua obtencgéo.

As hastes podem ser obtidas a partir de cavilhas lisas de pau-marfim, com 10 mm de
didmetro, geralmente utilizadas para a unido de pecas de madeira na marcenaria. Para a
confeccao das esferas golpeantes, deverao ser utilizadas esferas de pau-marfim de 25 mm,

como as comercializadas pela fabricante Home Wood (figura 110).
A partir desses itens de série, 0s processos envolvidos na fabricagéo da haste e da esfera sao:

A. Processos de usinagem para preparagao dos componentes (serramento,

furacdo e lixamento);
B. Colagem dos componentes com adesivo PVA para madeiras;
C. Aplicagao de dleo de tungue.

Os pebes de personagens sdo compostos pelos seus corpos torneados de pau-marfim,
acrescidos dos imas, para a fixacdo nas pecas de labirinto e nas entradas do tabuleiro, e

discos de feltro para acabamento.
A. Para a fabricacao dos pedes, serao necessarios:
B. Processos de usinagem para preparagao das pecas da matéria prima;
C. Torneamento CNC das pecas;
D. Colagem do imas com adesivo epoxi;
E. Aplicacao de dleo de tungue;

F. Colagem dos discos de feltro.
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Figura 110: esferas de pau-marfim.
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Fonte: leroymerlin.com.br.

Figura 111: representacao virtual 3D da baqueta.

Fonte: acervo do autor.

4.2.6 Insert

O insert € um componente que acomoda 0s pedes, a baqueta e as pecas de labirinto exce-

dentes quando o produto ndo esta em uso. Ele é composto por dois componentes: a espuma,
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gue serve como organizador das pecgas, e a caixa, que serve como protetora da espuma e

ajuda a manter as pecgas do tabuleiro imdveis caso o produto seja armazenado verticalmente.

O material selecionado para a fabricacdo do insert é similar aquele utilizado para fabri-
cacao da espuma de isolamento — uma espuma de poliuretano — diferenciando-se apenas

pela espessura, que no componente para o insert apresenta 25 mm.

Para caixa, devera ser utilizado o papeldo micro-ondulado, por ocupar menos espaco inter-
no da embalagem, devido sua espessura reduzida, e ser um material tipicamente utilizado

para fabricagdo de caixas para aplica¢des diversas.

Os processos de fabricacado necessarios para a confec¢cao dos componentes do insert sao:
A. corte a laser da espuma organizadora;
B. corte e vinco do papelao com faca grafica; e
C. montagem da caixa e acomodacéo da espuma.

4.2.7 Montagens

Tendo sido obtidos todos os componentes do produto, segue-se para a etapa de monta-
gem, onde todos os componentes serao configurados de modo a compor o produto final. A
etapa de montagem pode ser dividida em trés partes: montagem do tabuleiro, montagem

do insert e montagem da tampa (figura 112).
Montagem do tabuleiro

As pecas de labirinto, as laterais e a base do tabuleiro e a espuma isolante sao as pecas
envolvidas no processo de montagem do tabuleiro, e as seguintes etapas sao necessarias

para realizar essa montagem:
A. colagem das laterais e da base com adesivo PVA;
B. serramento das laterais para fixacao das cavilhas de reforgo;
C. colagem das cavilhas com adesivo PVA;
D. aplicacao de dleo de tungue;
E. colagem da espuma isolante no interior do tabuleiro; e

F. disposicéo das pecas de labirinto sobre o tabuleiro.
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Figura 112: representacéo virtual 3D do tabuleiro montado.

Fonte: acervo do autor.
Montagem do insert

Os pebes de personagem, a baqueta, as pecgas de reliquias e armadilhas e os prdprios
componentes do insert sdo as pecas envolvidas no processo de montagem desse conjunto.
Essa etapa de montagem consiste apenas na disposi¢cao das pegcas em seus respectivos

lugares na espuma.
Montagem da tampa

As laterais e o0 topo da tampa sdo as pecas envolvidas nessa montagem, e as etapas

necessarias sao similares aquelas decorridas durante a montagem do tabuleiro:
A. colagem das laterais e das metades do topo da tampa com adesivo PVA;
B. serramento das laterais para fixacdo das cavilhas de reforco;
C. colagem das cavilhas com adesivo PVA; e
D. aplicagao de 6leo de tungue.

Finalizadas as montagens dos trés conjuntos basicos do produto, as dobradicas biarti-
culadas deveréao ser fixadas as metades da tampa e ao tabuleiro, conectando esses dois
conjuntos. Para finalizar a montagem, o insert devera ser disposto sobre o tabuleiro e as

metades da tampa deverao ser fechadas.
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Figura 113:representacao virtual 3D da tampa montada.

Fonte: acervo do autor.

Figura 114: representacao virtual 3D do produto montado.

Fonte: acervo do autor.

4.2.8 Proposta de producao

Segundo Kula e Ternaux (2012), a proposta de fabricacdo de uma tiragem inicial de 500
copias do produto caracteriza-se como uma pequena tiragem industrial, sendo excessiva

para uma pequena marcenaria, que muitas vezes € uma microempresa com poucos funcio-
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narios, e desvantajosa para um grande fabricante, que mantém sua mao de obra ocupada

na producao de produtos com tiragens maiores.

Considerando esses fatores, uma proposta embrionaria para a producéo do produto seria
a distribuicéo da producéo para os pequenos marceneiros da regiao, diminuindo o volume

de cépias a serem produzidas para adequar-se a capacidade de cada produtor.

Assumindo essa proposta de producéo, a fabricagéo da tiragem de 500 copias do produto

seguiria as seguintes etapas:
A. aquisi¢cdo das matérias-primas e itens de série;
B. corte e gravacao a laser das pecgas necessarias;
C. torneamento CNC dos pedes de personagem;
D. fabricacao das caixas para insert; e

E. distribuicdo dos materiais, componentes e desenhos técnicos para usi-

nagem, montagem e acabamento do produto pelas marcenarias da regiao.

4.2.9 Propostas de comercializacao

A comunidade jogadora de board games apresenta grande histérico de apoio ao desenvol-
vimento e a producéo de novos jogos para o mercado. Com isto em vista, uma possibilidade
para o custeio da producgéo da tiragem inicial do produto seria o seu financiamento coletivo,
com campanhas de divulgacéo para a comunidade de jogadores, ludotecas, lojas especia-
lizadas em produtos inclusivos, instituicoes de amparo as pessoas com deficiéncias visuais,

midias especializadas etc.

Para as producgdes seguintes, dependendo da demanda, a comercializagdo poderia seguir
0 mesmo sistema de financiamento, produzindo uma nova tiragem do produto, ou seguir o
sistema sob demanda, um método adotado por algumas editoras no qual cada unidade do

produto é fabricado de acordo com a demanda individual de cada consumidor.

4.2.10 Estimativa de custos

Em relagdo aos materiais necessarios para a fabricagdo da tiragem inicial do produto, os

custos estimados sao:
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Tabela 4: custos estimados para aquisicao das matérias-primas.

CUSTOS DE AQUISICAO DAS MATERIAS-PRIMAS

MATERIA-PRIMA PRECO QNT. POR QNT. POR CUSTO CUSTO POR
UNIDADE DO TIRAGEM POR UN. DO TIRAGEM (R$)
PRODUTO PRODUTO (R$)

Roxinho R$ 2626,50/m?3 0,003 m3 1,5 m3 7,87 3.939,75

Vinhatico R$ 2428,28/m3 0,0035 m3 1,75 m3 8,49 4.246,00

Pau-marfim R$ 2510,93/m?3 0,000045 m3 0,0225 m3 0,11 56,49

Esfera de 25 mm R$ 20,90 1 500 3,48 1.741,66

(6 unidades)

Cavilha de R$ 4,00 1/7 72 0,57 285,70

10mm x 1,20 m

Compensado de R$ 115,80 (chapa 1/12 42 9,65 4.863,60

amescla 4 mm de22mx1,6m)

Espuma de R$ 9,00 110 50 0,90 450,00

5mmx1mx1,40m

Ima neodimio R$ 23,86 54 27000 25,76 1.2884,40

5mm x5 mm (50 unidades)

Ima neodimio R$ 34,54 4 2000 2,80 1.400,00

10 mm x 5 mm (50 unidades)

Ima neodimio R$ 38,64 4 2000 1,55 772,00

16 mm x 1 mm (100 unidades)

Dobradicas R$ 1,27 4 2000 5,08 2.540,00

biarticuladas

30 mm

Custos totais 66,26 33.130,00

Fontes: aliexpress.com; leroymerlin.com.br; mercadolivre.com.br.

Dos custos relativos aos processos de fabricacao, foi possivel realizar o orgamento para o cor-

te e gravacao a laser dos componentes do jogo e o torneamento dos pedes de personagem.

Para os processos a laser, foi consultada a Persona Laser, empresa sediada na cidade do
Rio de Janeiro. Considerando o seu orcamento como custo para a execugao dos processos
a laser nos componentes do produto, podemos estimar o valor de R$ 40000,00 para o corte

e gravacao da tiragem inicial, resultando no custo de R$ 80,00 por unidade do produto.

Para o torneamento dos pedes, foi consultada a empresa curitibana Arte Martins — Tornearia
em madeira. Considerando o seu orgamento como custo para confec¢do dos pedes, pode-
mos assumir um custo de R$ 6,00 por peca, totalizando R$ 12000,00 para a tiragem de 500
copias. Dessa forma, contabilizando apenas as variaveis que foram possiveis, € possivel
estimar um custo de producao de R$ 85130,00 para uma tiragem de 500 copias, € um
custo unitario de R$ 170,26.
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4.3 Produto final

A seguir serao apresentadas algumas estimativas, analises e simulagdes acerca do produ-
to final, assim como propostas de resolugdes futuras que foram consideradas importantes

para a continuidade do projeto.

4.3.1 Prototipo final

Tendo sido definidos os materiais e 0s processos de fabricagdo necessarios para a fabri-
cacao do produto, foi possivel construir a versao final do protétipo, havendo apenas
algumas substituicdes de materiais (como a espécie de madeira utilizada para a fabricagao
do compensado) e algumas adaptagcées na construcao do tabuleiro e da tampa, que nao

receberam as cavilhas laterais.

Apesar dessas adaptacdes na construgdo do prototipo, o resultado obtido foi um modelo
com os principios de funcionamento e estéticas visual e tatil de acordo com os padrdes

definidos pelo projeto realizado até entao (figura 115—-137).

Figura 115: laterais do tabuleiro.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 116: detalhe da fixagao dos imés nas laterais.

Fonte: acervo do autor.

Figura 117: detalhe da gravagéao nas laterais.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 118: base do tabuleiro.

Fonte: acervo do autor.

Figura 119: espuma isolante.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 120: pecas hexagonais.

Fonte: acervo do autor.

Figura 121: detalhe dos cortes nas pegas hexagonais.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 122: detalhe da fixagao dos imas nas pecas hexagonais.

Fonte: acervo do autor.

Figura 123: tabuleiro montado.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 124: detalhe dos chanfros.

Fonte: acervo do autor.

Figura 125: caixa do insert.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 126: espuma do insert.

Fonte: acervo do autor.

Figura 127: pedes de personagem.

tlet

Fonte: acervo do autor.
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Figura 128: detalhe dos imas e do feltro nos pedes.

Fonte: acervo do autor.

Figura 129: baqueta.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 130: insert montado.

Fonte: acervo do autor.

Figura 131: detalhe dos encaixes do insert.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 132: tampa do tabuleiro.

Fonte: acervo do autor.

Figura 133: tampa montada.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 134: detalhe da gravagao na tampa.

Fonte: acervo do autor.

Figura 135: abertura do produto.

Fonte: acervo do autor.
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Figura 136: configuragao para inicio de partidas.

Fonte: acervo do autor.

Figura 137: remocéo de pecas facilitada pelos peoes.

Fonte: acervo do autor.

4.3.2 Caracteristicas fisicas gerais

O produto apresenta dimensao total de 418 mm de comprimento x 60 mm de altura (figura
125). O tabuleiro ocupa uma area de aproximadamente 113 cm?, bastante préximo a area
de uma folha A3 (125 cm?), indicada em entrevista pelo Professor Aires Silva — responsavel
pelo Departamento de Materiais Especializados do IBC — como area limite para o bom

reconhecimento espacial do jogador cego.
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Considerando os componentes mais determinantes, o produto apresenta uma massa de

aproximadamente 2,8 kg (tabela 5), sendo mais massivo que a maioria dos board games

encontrados no mercado, em virtude dos materiais utilizados para sua fabricagao.

Figura 138: dimensdes gerais do produto.

O
~0

Fonte: acervo do autor.

Tabela 5: massa estimada.

COMPONENTE
Pecas de labirinto

Laterais da
tampa e tabuleiro

Topo e base
Baqueta e pedes

Imas

Fonte: acervo do autor.

'

418
MATERIAL DENSIDADE VOLUME APROXIMADO
Roxinho 0,89 g/cm? 1770,0 cm?3
Vinhatico 0,50 g/cm? 1468,0 cm?3
Compensado 0,60 g/cm? 4240 cm?
Pau-marfim 0,84 g/cm?3 52,0 cm?3
Neodimio 7,50 g/cm?3 23,5 cms

MASSA ESTIMADA
1576 g
734 g

254 g
43¢
176 g
2783 g
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4.3.3 Proposicoes futuras

Os testes de jogo foram realizados durante a etapa de desenvolvimento do produto, ainda
com o modelo provisorio, e nao houveram dificuldades durante as disputas das partidas com

o voluntario cego do IBC, além daquelas relativas ao primeiro contato com um novo jogo.

O modelo de testes, no entanto, utilizava uma representagéo grafica simplificada das pe-
cas, nao possuia a tampa, insert, ou os pedes de personagem. Tendo isto em vista, para
atestar o reconhecimento desses componentes em seu estado final e a usabilidade geral
do produto pelos usuarios com deficiéncia, seria necessaria a realizagdo de uma nova
sessao de testes com individuos com condic¢des visuais diversas, dentre cegos, dalténicos,

jogadores com baixa viséo e jogadores com a visao padrao.

Apds a construgdo do modelo de teste, foi possivel perceber que a tampa projetada, com
a abertura com dobradicas duplas, ndo permite o seu facil manuseio. As metades da
tampa mostraram-se pesadas demais, enquanto as dobradicas e os pregos de fixacao
mostraram-se frageis. E recomendavel que este modelo de abertura seja deixado de lado,
podendo ser substituido por uma tampa inteirica e separada das laterais do tabuleiro, sen-

do totalmente removivel na abertura do produto.

Para melhorar o acesso dos jogadores com baixa visdo ao manual de regras, o aplicativo
poderia possibilitar a visualizagdo em modo de alto contraste (fundo branco e informacées
em preto, por exemplo), melhorando a relagdo de cores proposta para este componente

do produto.

Além das questdes de acessibilidade, produto também se beneficiaria de mais alguns ajustes em

pontos relativos aos elementos de game design do board game, que poderiam ser melhorados.
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Conclusoes

O desenvolvimento do projeto de um board game inclusivo mostrou-se ser um desafio
pessoal em inumeros aspectos, e a interdisciplinaridade apresentou-se como uma via
indispensavel para obter um produto que, ao invés de configurar-se como um simples acu-
mulador de recursos assistivos, pudesse transformar as necessidades especiais de um
grupo de usuarios em elementos interessantes e indispensaveis para o desenrolar de uma

atividade recreativa.

Historia, fisica, marcenaria, tecnologia assistiva, game design e outros campos do conheci-
mento desempenharam importantes papéis no auxilio a atividade projetual, o que reafirma
a necessidade que o designer de produtos tem de conseguir perscrutar diferentes areas,
ainda que a nivel introdutério e com o auxilio de especialistas sempre que possivel, para

alcancar os objetivos estipulados para o seu projeto.

Além da interdisciplinaridade, outro fator que demonstrou ser de grande importancia na
atividade de design foi a aproximagdo com o publico-alvo, especialmente indispensavel
quando tratamos de projetos para pessoas com algum tipo de necessidade especial —
sejam pessoas com deficiéncia ou debilitadas — para que os esforgcos de pesquisas e
desenvolvimento ndo sejam centrados em um espantalho representativo do publico verda-

deiro, estofado por pré-julgamentos de senso comum.

A aproximacao com os voluntarios do IBC ajudou a perceber, entre outras questdes, que
a autonomia do deficiente visual na realizagdo de uma determinada atividade néo esta
necessariamente relacionada a equivaléncia de execucéo dessa mesma atividade, em
relacdo a uma pessoa sem deficiéncia. Isso pdde ser percebido mais claramente durante
a conducéo dos testes de jogo: ambos os grupos de jogadores (videntes e n&ao videntes)
dispuseram do mesmo grau de autonomia no decorrer da partida, mas inevitavelmente, o
reconhecimento tatil das situa¢ées de jogo, como o posicionamento dos adversarios e a lei-
tura das informacgdes reveladas, demanda mais tempo de analise do que o reconhecimento
visual, que além de ser virtualmente instantédneo, esta sempre atento, mesmo durante os

turnos dos adversarios.

Por fim, é necessario relatar que a principal conclusdo e o maior motivo de satisfacao ao
final desse processo foi perceber que desenvolver um produto inclusivo demanda muito
mais do que a aplicacao de texturas, relevos e tipos ampliados a um determinado compo-

nente. Um board game inclusivo deve interessar tanto ao publico com deficiéncia quanto
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ao sem, ou corre o risco de tornar-se um jogo inocentemente excludente, que ndo permite
o pleno jogar do jogador com deficiéncia visual, ou que nao desperta o interesse sincero

do jogador sem deficiéncia.

Durante a etapa inicial da geracéo de alternativas, o projeto seguiu por esse caminho,
gerando alternativas que, sob andlise rigida, se tratavam de jogos adaptados semelhantes
aos concorrentes analisados, que ndo se preocupavam em integrar as necessidades do
publico-alvo ao cerne do produto. A partir do momento que foi desenvolvida uma alterna-
tiva que interligou as suas mecénicas e o seu enredo intrinsecamente as necessidades de
reconhecimento do publico-alvo, de modo natural, foi possivel perceber que ao observar
um determinado problema (desenvolver um board game) sob um ponto de vista empa-
tico (que n&o dependesse da comunicacgao visual), novas possibilidades pouco exploradas
tornam-se mais evidentes, e que sao interessantes nao apenas para o publico-alvo em
questao, mas também para o usuario que encontra nesse tipo de produto uma alternativa

inusitada para se divertir com os amigos, independentemente das suas condi¢des visuais.
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APENDICE A
Texto integral das regras



Ambientacao
Introducao

O misterioso Templo de Tzulkan foi enfim encontrado em meio as densas florestas tropicais
da América Centrall Uma vez o centro de adoragéo de uma civilizagéo perdida, a antiga
construcao foi transformada pelo tempo em um labirinto imerso na escuridao, que abriga

os tesouros ofertados ao deus-serpente no passado.

Vedado a entrada de luz pelas suas grossas paredes sem janelas, o labirinto obriga os
intrusos a guiarem-se pelos sons das diferentes camaras do templo, evitando armadilhas e

enganando seus adversarios em busca das lendarias reliquias da divindade.

Seja movido pela cobica, pela fé ou pela sede de gldria, aguce os seus sentidos e ponha

suas habilidades a prova, desafiando o labirinto escuro do Templo de Tzulkan!

Panorama

Em Tzulkan®, cada jogador assume o papel de um dos exploradores do labirinto, aventu-

rando-se nos corredores escuros dotemplo em busca das antigas reliquias do deus-serpente.

O Templo de Tzulkan

O Templo de Tzulkan é uma grande construcao na base da encosta de uma pequena coli-
na, meio soterrada por deslizamentos de terra, no coragcao de alguma floresta tropical da

Ameérica Central.

O templo foi erguido para adoracdo do deus-serpente e reune em seu interior os tesou-
ros ofertados a divindade durante séculos. Além desses tesouros, a construcdo também
esconde as trés reliquias do culto a Tzulkan, objetos de desejo dos exploradores que des-

bravam o templo antigo.

Para proteger essas reliquias, a civilizagao lendaria que cultuava o deus-serpente cons-
truiu um labirinto no interior do templo, vedado a luz externa e com caminhos traigcoeiros

que nao levam ao destino desejado.

As cémaras do templo foram construidas utilizando os materiais mais abundantes na
regido: madeira, pedra e ouro. Gragas a isso, € possivel distinguir o tipo de camara por tras

de cada parede de acordo com 0 som que cada material produz.



As camaras de madeira produzem um som grave quando golpeadas com um pequeno
martelo ou um pedaco de madeira. As camaras de pedra criam um som médio, enquanto

as camaras de ouro produzem o som mais agudo.

No culto a Tzulkan, cada tipo de camara servia de abrigo para as partes de uma reliquia
especifica. Dessa forma, cada explorador precisa guiar-se procurando sempre pelo som da

camara que abriga a sua reliquia objetivo.

As reliquias de Tzulkan

Trés reliquias eram usadas como instrumentos de fé durante os ritos de culto a Tzulkan: A
Mascara da Serpente, escondida pelas camaras de ouro, O Amuleto de Escamas, escon-

dido pelas camaras de pedra, e A Lanca de Presas, escondida pelas cadmaras de madeira.

A Mascara da Serpente é feita de ouro e possui grandes esmeraldas nas cavidades ocu-

lares. Ela representa a propria divindade de Tzulkan.

O Amuleto de Escamas é um colar com trés pingentes de jade, formando um padrao de

escamas, que simboliza a imortalidade de Tzulkan.

A Lanca de Presas tem seu corpo feito com uma madeira negra e pontas afiadas de osso

nas suas extremidades. Ela representa a forca de Tzulkan.

Cada explorador tem um interesse especifico por cada uma das reliquias de Tzulkan e ira

desafiar o labirinto do templo para reunir suas partes e resgatar o antigo artefato.
* Mascara » camaras com som agudo;
e Amuleto » cAmaras com som médio;
* Lancga » camaras com som grave;

Os exploradores

Os exploradores do templo sdo pessoas que buscam a gléria de derrotar os desafios impos-

tos pelo labirinto, tendo as reliquias de Tzulkan como provas das suas proezas.
1. 0 aventureiro

O vigoroso aventureiro € um renomado estudioso e explorador de constru¢des antigas. Um

tanto narcisista, estéa sempre a procura de desafios para saciar o seu ego.



Para exibir sua inteligéncia e habilidade magnificas, 0 aventureiro procura por uma parte de

cada reliquia, visando demonstrar que dominou com maestria todos os ambientes do templo.
Objetivos do aventureiro:

e 1 parte da Mascara da Serpente;

e 1 parte do Amuleto de Escamas;

e 1 parte da Lanca de Presas;
2. A saqueadora

A saqueadora € uma exploradora habilidosa e traicoeira, que invade tumbas, castelos e pala-

cios para roubar os tesouros mais valiosos e vende-los para colecionadores inescrupulosos.

Gananciosa, foi atraida ao Templo de Tzulkan pelo rumor de uma antiga mascara feita de

ouro e esmeraldas, um item que nao poderia faltar no seu curriculo.
Objetivo da saqueadora: todas as 3 partes da Mascara da Serpente.
3. 0 xama

O xama é um sabio ancido de uma tribo local, descendente do povo antigo que cultuava
o deus-serpente. Em meio ao mundo moderno, o0 xama ainda preza por manter algumas

tradicoes dos seus antepassados.

Para manter a conexao com seus antepassados, ele parte em busca das partes do Amuleto

de Escamas.
Objetivo do xama: todas as 3 partes do Amuleto de Escamas.
4. 0 guerreiro

O guerreiro € um jovem forte, porém de natureza pacata e gentil, destinado a suceder o
lider de uma comunidade nativa local. Foi enviado ao labirinto do templo para recuperar a

Lanca de Presas e provar sua bravura.

Objetivos do guerreiro: todas as 3 partes da Lanca de Presas.



Pré-jogo
Componentes

* 1 tabuleiro hexagonal;
* 4 pecas de explorador;
* 54 pecas de camara, sendo:
» 42 caminhos;
» 9 artefatos;
» 3 armadilhas;
e 1 baqueta;
e 1 manual virtual; e
* 1 insert para pecas;
Objetivo
Vence a partida o jogador que conseguir reunir as trés partes da reliquia relativa ao seu
objetivo.
Escolhendo o explorador
Para iniciar a partida, cada jogador devera escolher um dos exploradores para desbravar
o labirinto.
Sorteando pecas
Ap0s escolherem seus exploradores, as pecas de camara deverao ser embaralhadas com

seus conteudos voltados para baixo. Feito isso, cada jogador escolhera aleatoriamente 3

pecas e as mantera consigo em segredo.
Montando o tabuleiro
Sorteadas as pecas, as restantes deverao ser encaixadas no tabuleiro com os seus conteu-

dos sempre voltados para baixo, representando a escuridao do labirinto. Se a partida for

entre 2 ou 3 jogadores, certifique-se de que as pecas restantes ndo contenham partes de



reliquias nem armadilhas, e retire-as de jogo. Caso alguma peca restante seja uma reliquia

ou armadilha, substitua-a por uma peca de caminho do tabuleiro e retire-a do jogo.

Posicionando os exploradores

As entradas do templo sdo representadas pelos quatro pontos em baixo relevo, localizados
nas laterais do tabuleiro. Posicione cada explorador em uma das entradas para dar inicio

ao jogo.

Jogo
Iniciando a partida

Apd6s a montagem do labirinto e o posicionamento dos exploradores nas entradas do tabu-
leiro, a partida é iniciada. O jogador mais novo comega, seguindo em sentido horario para

0s préximos jogadores.

Acoes de exploracao

Durante a sua rodada, cada jogador podera realizar até 3 a¢des para explorar o labirinto:
andar, girar e emboscar. Antes de executar a agéo desejada, o jogador devera declarar

claramente qual acéo ira realizar.
1. Andar

Para iniciar a partida, todos os jogadores necessitam usar uma agéo de andar para deixar

a area de entrada do tabuleiro e entrar no interior do labirinto.

Ao andar, o jogador devera bater nas pecas adjacentes para ouvir os sons das camaras a
sua volta e entao decidir-se para onde se movimentar, guiando-se pelo som especifico da

camara da sua reliquia.

Ap6s haver escolhido a cdmara de destino, o jogador devera retira-la e observa-la em
segredo. Feito isso, o jogador podera escolher manter essa pega, substituindo-a no tabu-

leiro por outra da sua mao, ou mover-se para dentro dela.

Em ambos os casos, o jogador devera posicionar a peca escolhida revelada no tabuleiro,
atentando para a conexao entre as camaras, e mover seu explorador para a camara de des-

tino. A camara de origem, de onde o jogador acabou de sair, devera ser novamente ocultada.



Durante uma agéo de andar, a camara de origem sempre devera oferecer passagem para a
camara de destino. As entradas do tabuleiro, as pecas com reliquias e as pegas com arma-

dilhas oferecem entradas e saidas para todas as pecas adjacentes.

Cada jogador pode andar quantas vezes desejar durante a sua rodada, respeitando o limite

inicial de 3 agoes.

Dica: antes de entrar no labirinto, ouca rapidamente os sons produzidos por todas as pecas
do tabuleiro, para assim saber como estéo distribuidas as camaras pelo labirinto e deter-

minar qual € a melhor direcao para explorar em busca da sua reliquia.
2. Girar

Caso o jogador deseje mover-se para uma camara que nao esteja conectada com a sua

camara de origem, ele podera girar sua camara para permitir essa passagem.

Utilizando uma das suas agdes por rodada, o jogador podera ativar um mecanismo secreto
e girar a sua cadmara de origem. Cada acéo gasta permite que o jogador gire sua camara

um lado por vez.

Assim sendo, caso seja necessario girar a cadmara mais de uma vez para abrir passagem

para a camara de destino escolhida, sera necessario gastar mais agdes para realizar o giro.

So é possivel girar camaras que estejam sendo ocupadas pelo jogador no momento da

acao, mesmo que estejam sendo ocupadas por outros jogadores ao mesmo tempo.

O jogador podera girar uma ou mais camaras quantas vezes desejar durante a sua rodada,

respeitando o limite inicial de 3 acdes.

Dica: durante uma acao de andar, posicione a camara de destino no tabuleiro considerando
também a saida da mesma: antes de posiciona-la, ouga os sons das camaras adjacentes
e posicione a saida da camara para a direcdo que for mais vantajosa, aproveitando para

economizar uma acgéao de girar.
3. Embhoscar

Um jogador que encontre uma parte de reliquia que ndo esteja relacionada ao seu objetivo
podera escolher manté-la consigo para impedir 0 avanco dos seus adversarios. Para recu-

perar essa reliquia, o jogador adversario poderia realizar uma acao de emboscar.

Ao invadir uma cadmara ocupada, o jogador pode declarar uma acao de emboscar contra o

adversario ocupante e, apds ouvir os sons das suas pecas, escolher uma delas sem revelar



o seu conteudo. O jogador invasor toma a peca escolhida, ao passo que transfere uma das

suas, para o jogador emboscado.

Quando um jogador invade uma camara com dois ou mais jogadores ocupantes, ele devera

escolher apenas um deles como alvo caso decida executar uma acao de emboscar.

Emboscar nao é uma acgao obrigatéria quando existe uma situacao de invasao de camara

ocupada.

Um jogador que tenha sua cadmara invadida mas nao sofra uma acédo de emboscar nao
podera realizar uma emboscada contra o jogador invasor, pois a agdo de emboscar neces-

sita de ser precedida por uma ag¢ao de andar.

Ao final de qualquer acédo de emboscar e ao longo de toda a partida, todos os jogadores

sempre terdo 3 pecas em suas maos, néo importando o que aconteca.

Dica: girar sua camara também pode servir como meio de proteger-se de emboscadas,

fechando o acesso da sua camara para as camaras dos jogadores proximos.

Dica: emboscar e ser emboscado € a melhor maneira de se livrar de uma peca de armadilha
sem sofrer seus danos, pois dessa forma a peca de armadilha é transferida diretamente

para um adversario sem ser ativada.

Encontrando reliquias

Existem dois meios pelos quais os jogadores podem encontrar as partes das suas reliquias:
explorando o labirinto através da acéo andar ou trocando peg¢as com seus adversarios atra-

vés da acdo emboscar.

Quando um jogador encontra uma reliquia executando a agcédo andar, ele pode escolher
manté-la consigo, substituindo-a no tabuleiro por outra peca da sua mao, como parte da

acao andar.

Quando um jogador desconfia que um adversdrio possa estar mantendo uma das partes
da sua reliquia nas maos, ele podera tentar obté-la, trocando-a por outra pe¢a da sua mao

como parte da acao emboscar.
Encontrando armadilhas
O jogador pode se deparar com as armadilhas durante a explora¢éo do labirinto de trés maneiras

diferentes: quando ele préprio executa a acao andar, quando o jogador sofre uma emboscada

realizada por um adversario ou quando o jogador se torna vitima de uma outra armadilha.



Enquanto a armadilha estiver nas maos do jogador, nada ocorrera. A armadilha so é ati-
vada quando é posicionada revelada no tabuleiro, consequentemente atingindo o jogador

que realizou este movimento.

Dica: sempre que um jogador declarar a execug¢do da acéo de andar, esteja atento a peca

que ele posicionara no tabuleiro e confira se ela nao se trata de uma armadilha.

Quando uma armadilha é ativada, um efeito semelhante ao da agdo emboscar ocorre: o
jogador que estiver a direita da vitima ouvira as pecas que o adversario possui em maos e,

caso queira, podera trocar uma delas por outra das suas.

Ter uma peca de armadilha em méaos € sempre um inconveniente, pois ao mesmo tempo
qgue ocupa um lugar precioso onde poderia estar uma reliquia, pode tornar o jogador vulne-

ravel mesmo que longe dos seus adversarios.

Uma boa maneira de se livrar de uma armadilha sem sofrer suas consequéncias € trocando
de pecas com algum adversario, seja sofrendo ou executando uma agcéo de emboscar, ou

mesmo durante o acionamento de outra armadilha.

Se o jogador encontrar a ultima peca de reliquia necessaria para vencer a partida, mas
como consequéncia ativar uma armadilha, esse jogador ainda estara sujeito ao seu efeito,

podendo ou nao ter uma das suas reliquias roubada pelo adversario a sua direita.

Dica: esteja sempre atento aos sons das pecas que o jogador a sua esquerda tem em
maos durante a resolucdo de uma armadilha. Se suspeitar que ele possa estar prestes a
vencer a partida concluindo seu objetivo, ndo hesite em trocar de pecas com ele para impe-

dir a sua vitoria.
Habilidades especiais
Durante a exploracdo do labirinto, cada jogador pode escolher executar uma habilidade

especial relativa ao seu explorador, que o auxilia na cacga as reliquias de Tzulkan.

As habilidades especiais sao capacidades caracteristicas de cada explorador, que que-
bram ou modificam alguma das regras apresentadas para prover alguma vantagem ao

jogador durante a partida.

Antes de ativar uma habilidade especial, o jogador devera sempre declarar claramente

para todos os adversarios que isso sera realizado.



1. Passagem secreta

Por ser um experiente explorador de constru¢des antigas, o aventureiro apresenta grande
habilidade para encontrar as passagens secretas escondidas pelas paredes do templo, o

qgue lhe permite acessar camaras que, a primeira vista, seriam inacessiveis.

Sacrificando uma acéo adicional durante a acéo de andar, o jogador pode mover-se para
uma camara de destino adjacente que nao ofereca passagem para a camara de origem. A
camara de destino pode tanto estar oculta e desocupada quanto revelada e ocupada por

um jogador adversario.

Dessa forma, para mover-se para uma camara de destino sem passagem, o jogador deve
executar uma acdo de andar, seguida de uma acéo adicional para utilizar essa habilidade

especial, consumindo duas agdes das trés disponiveis por rodada.
2. Ladroagem

A astuta saqueadora é perita em surpreender seus adversarios durante suas emboscadas,

o que lhe permite avaliar melhor os itens que seus adversarios carregam.

Sacrificando uma acao adicional a agao de emboscar, o jogador pode escolher duas pecas
do jogador emboscado para averiguar antes de escolher qual peca sera trocada. Em uma
emboscada normal, o jogador deve realizar essa escolha sem revelar o conteudo das pe-

cas do adversario emboscado.

Dessa forma, o jogador devera utilizar essa habilidade como uma acgéo adicional a agao de

emboscar, consumindo duas a¢des das trés disponiveis na sua rodada.

A habilidade da saqueadora nao influencia de modo algum a troca de pecas ocasionada

pela ativacao de armadilhas.
3. Tradicao oral

A lenda do Templo de Tzulkan € um elemento cotidiano na vida do xama, que aprendeu
sobre a antiga construgcé@o através do conhecimento passado pelas gerag¢des da sua tribo.
Assim sendo, alguns pouco segredos da construcéo do labirinto sobreviveram ao tempo, e

séo protegidos pelo lider anciao.

Uma vez por rodada, antes de executar uma ag¢édo de andar, o jogador podera escolher uma
das camaras adjacentes e averiguar o seu conteudo livremente. A ativagcdo dessa habili-

dade ndo requer a utilizagdo de uma agéo adicional.
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4. Sentidos agucados

O jovem guerreiro aprendeu, desde a infancia, a cagar nas florestas escuras das noites
sem luar. Gragas a isso, desenvolveu uma percep¢dao do ambiente ao seu redor que o

impede de ser surpreendido pelas armadilhas do labirinto.

Caso o jogador ative uma armadilha, ele podera escolher sacrificar uma das suas acdes

para nao sofrer os efeitos dela.
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APENDICE B
Desenhos técnicos e planos de cortes



19 cavilhas da tampa 4 pau-marfim - -
18 topo 1 1 compensado de amescla - -
17 topo 2 1 compensado de amescla - -
16 lateral tampa 3 2 vinhatico - -
15 lateral tampa 2 2 vinhatico - -
14 lateral tampa 1 2 vinhatico - -
13 pedes 4 pau-marfim - -
12 pecas excedentes 12 roxinho - -
11 baqueta 1 pau-marfim - -
10 espuma do insert 1 espuma PU 25 mm - -
9 caixa 1 papeldo microondulado - -
8 cavilhas do tabuleiro 6 pau-marfim - -
7 tapa-furos 4 roxinho - -
6 imas 10 mm x 5 mm 4 neodimio - -
5 lateral tabuleiro 3 2 vinhatico - -
4 lateral tabuleiro 2 2 vinhatico - -
3 lateral tabuleiro 1 2 vinhatico - -
2 espuma isolante 1 espuma PU - -
1 base 1 compensado de amescla - -
item denominacgao quant. material fabricante referéncia

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material:

processo de fabricagao:

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:4 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° ° de ordern: 1/43
assunto: explosdo de componentes observacgoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 21 de margo de 2018




8 cavilhas 6 pau-marfim - -
7 tapa-furos 4 roxinho - -
6 imas 10 mm x 5 mm 4 neodimio - -
5 lateral tabuleiro 3 2 vinhatico - -
4 lateral tabuleiro 2 2 vinhatico - -
3 lateral tabuleiro 1 2 vinhatico - -
2 espuma isolante 1 espuma PU - -
1 base 1 compensado de amescla - -
item denominacgao quant. material fabricante referéncia

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto material:
processo de fabricagao:
Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:3 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° ™ do ordern: 2/43
assunto: tabuleiro observacgoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 21 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

Tzulkan: board game inclusivo para

material: vinhatico

processo de fabricagdo: gravagao a laser e
processos de usinagem da marcenaria

jogadores com deficiéncia visual escala: 1:2 unidade: milimetros
assunto: lateral do tabuleiro 1 diedro: 1° n° de ordem: 3/43
autor: Fabricio Fagundes Peganha observagbes

orientador: Professor Anael Alves

data: 21 de margo de 2018

Acabamento com 3 demaos de 6leo de
tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

Tzulkan: board game inclusivo para

material: vinhatico

processo de fabricagdo: gravagao a laser e
processos de usinagem da marcenaria.

jogadores com deficiéncia visual escala: 1:2 unidade: milimetros
assunto: lateral do tabuleiro 2 diedro: 1° n° de ordem: 4/43
autor: Fabricio Fagundes Pecanha observagées

orientador: Professor Anael Alves

data: 21 de margo de 2018

Considerar as dimensdes e acabamento da peca
“lateral do tabuleiro 1”7, disponiveis na prancha n° 2.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

Tzulkan: board game inclusivo para
jogadores com deficiéncia visual

material: vinhatico

processo de fabricagdo: gravagao a laser e
processos de usinagem da marcenaria.

escala: 1:2 unidade: milimetros
assunto: lateral do tabuleiro 3 diedro: 1° n° de ordem: 5/43
autor: Fabricio Fagundes Peganha observacoes

orientador: Professor Anael Alves

data: 21 de margo de 2018

Considerar as dimensdes e acabamento da pega
“lateral do tabuleiro 1”, disponiveis na prancha n° 2.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

Tzulkan: board game inclusivo para

material: compensado de amescla 4 mm

processo de fabricagdo: corte e gravagao a laser.

: 4 deficiéncia visual escala: 1:3 unidade: milimetros

ogadores com deficiéncia visua

109 diedro: 1° n° de ordem: 6/43
assunto: base do tabuleiro observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

Acabamento com 3 demaos de 6leo de

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: espuma de poliuretano 5 mm.

processo de fabricacdo: corte a laser.

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:3 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° n° de ordem: 7/43
assunto: espuma isolante observagoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018




6 cavilha 4 pau-marfim - -

5 topo 1 1 compensado de amescla - -

4 topo 2 1 compensado de amescla - -

3 lateral tampa 3 2 vinhatico - -

2 lateral tampa 2 2 vinhatico - -

1 lateral tampa 1 2 vinhatico - -
item denominacéao quant. material fabricante referéncia

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

jogadores com deficiéncia visual

material;

processo de fabricagéo:

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:3

unidade: milimetros

diedro: 1°

n° de ordem: 8/43

assunto: tampa

observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitacdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: vinhatico
processo de fabricagdo: usinagens da marcenaria

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:2 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° ° de ordern: 9/43
assunto: lateral da tampa 1 observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

Acabamento com 3 demaos

orientador: Professor Anael Alves

de 6leo de tungue.

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: vinhatico

processo de fabricagdo: usinagens da marcenaria

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:2 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 7 de orderm: 10/43
assunto: lateral do tampa 2 observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

Acabamento com 3 demaos de 6leo de
tungue.




209

35

10

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: vinhatico

processo de fabricagdo: usinagens da marcenaria

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:2 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 7 de orderm: 11/43
assunto: lateral do tabuleiro 3 observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

Considerar as dimensodes e o acabamento da peca
“lateral da tampa 2”, disponiveis na prancha n° 9.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: compensado de amescla 4 mm

processo de fabricagdo: corte e gravagao a laser

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:3 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 1 de orderm: 12/43
assunto: topo da tampa 1 observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

Acabamento com 3 demaos

de dleo de tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: compensado de amescla 4 mm

processo de fabricagéo: cortee gravagao a laser

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:3 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 7 de orderm: 13/43
assunto: topo da tampa 2 observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

Acabamento com 3 demaos

orientador: Professor Anael Alves

de d6leo de tungue.

data: 21 de margo de 2018




5 pedes 4 pau-marfim - -

4 pecas excedentes 12 roxinho - -

3 baqueta 1 pau-marfim - -

2 espuma 1 espuma PU 25 mm - -

1 caixa 1 papeldo microondulado - -
item denominacéao quant. material fabricante referéncia

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material:

processo de fabricagio:

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1.3 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 9 de ordern: 14/43
assunto: insert observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018




PERSPECTIVA
Escala 1:5
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

Tzulkan: board game inclusivo para
jogadores com deficiéncia visual

material: papeldo microondulado

processo de fabricagao: corte e vinco

escala: 1:3 unidade: milimetros

diedro: 1° n° de ordem: 15/43

assunto: caixa - plano de corte e vinco

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

observacoes
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: espuma PU de 25 mm

processo de fabricagao: corte a laser

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:3 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 7 de orderm: 16/43
assunto: espuma do insert observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018
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2 haste de 10 mm 1 pau-marfim cavilhas LUFRA Itda. LM 87916640
1 esfera de 25 mm 1 pau-marfim home wood -
item denominacgao quant. material fabricante referéncia

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de pau-marfim

processo de fabricagdo: usinagens da marcenaria

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:2 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 7 de orderm: 17/43
assunto: baqueta observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitacdo em projeto de produto

Titulo do projeto

Tzulkan: board game inclusivo para
jogadores com deficiéncia visual

material: madeira de pau-marfim

processo de fabricagdo: torneamento

escala: 2:1 unidade: milimetros

diedro: 1° n° de ordem: 18/43

assunto: avatar de personagem - aventureiro

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

observacoes
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

Tzulkan: board game inclusivo para
jogadores com deficiéncia visual

material: madeira de pau-marfim

processo de fabricagdo: torneamento

escala: 2:1 unidade: milimetros

diedro: 1° n° de ordem: 19/43

assunto: avatar de personagem - saqueadora

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

observacoes
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitacdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de pau-marfim

processo de fabricagdo: torneamento

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 2:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 7 de orderm: 20/43
assunto: avatar de personagem - xaméa observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de pau-marfim

processo de fabricagdo: torneamento

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 2:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 1 de ordem: 21/43
assunto: avatar de personagem - guerreiro observagdes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagdo: gravacio a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 1 de orderm: 22/43
assunto: peca de labirinto aguda - mascara observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

Acabamento com 3 demaos de 6leo de

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: roxinho

processo de fabricaga

0: gravagao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 10 de ordern: 23/43
assunto: peca de labirinto aguda - armadilha observacoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

Acabamento co

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

m 3 demaos de 6leo de
tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes Dpto. de Desenho Industrial
Curso de Desenho Industrial Habilitagao em projeto de produto
Titulo do projeto material: roxinho
processo de fabricagdo: gravacao a laser e usinagens
Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 1 de ordem: 24/43
assunto: peca de labirinto aguda - trés caminhos observacdes
autor: Fabricio Fagundes Pecganha Acabamento com 3 demaos de 6leo de
orientador: Professor Anael Alves tungue.

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: roxinho

processo de fabricagdo: gravacgio a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 1 de ordem: 25/43
assunto: peca de labirinto aguda - dois caminhos A | observagdes
autor: Fabricio Fagundes Pecganha Acabamento com 3 deméos de dleo de

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: roxinho

processo de fabricagdo: gravacio a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 1 de ordem: 26/43
assunto: peca de labirinto aguda - dois caminhos B | observagdes
autor: Fabricio Fagundes Pecganha Acabamento com 3 deméos de dleo de

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: roxinho

processo de fabricagdo: gravacao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 7 de ordern: 27/43
assunto: peca de labirinto aguda - um caminho observacdes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

Acabamento com 3 demaos de 6leo de
tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagcdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagdo: gravacio a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 1 de ordem: 28/43
assunto: pecga de labirinto média - amuleto observacoes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de
orientador: Professor Anael Alves tungue.

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro
CLA/Escola de Belas Artes Dpto. de Desenho Industrial
Curso de Desenho Industrial Habilitagdo em projeto de produto
Titulo do projeto material: madeira de roxinho
processo de fabricagdo: gravacao a laser e usinagens
Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 1 de ordern: 29/43
assunto: peca de labirinto média - armadilha observacdes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de
orientador: Professor Anael Alves tungue.

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro
CLA/Escola de Belas Artes Dpto. de Desenho Industrial
Curso de Desenho Industrial Habilitagao em projeto de produto
Titulo do projeto material: madeira de roxinho
processo de fabricagdo: gravacgio a laser e usinagens
Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 1 de ordem: 30/43
assunto: pecga de labirinto média - trés caminhos observacoes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de
orientador: Professor Anael Alves tungue.

data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagdo: gravacao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 70 de ordern: 31/43
assunto: peca de labirinto média - dois caminhos A | observacgdes
Acabamento com 3 demaos de dleo de

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagado: gravacio a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 1 de ordemn: 32/43
assunto: peca de labirinto média - dos caminhos B | observacdes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 demé&os de dleo de

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagdo: gravacio a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 1 de ordern: 33/43
assunto: pecga de labirinto média - um caminho observacdes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagado: gravagao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 5 do ordem- 34/43
assunto: peca de labirinto grave - langa observagoes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de
orientador: Professor Anael Alves tungue.

data: 22 de marco de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro
CLA/Escola de Belas Artes Dpto. de Desenho Industrial
Curso de Desenho Industrial Habilitagdo em projeto de produto
Titulo do projeto material: madeira de roxinho
processo de fabricagdo: gravagao a laser e usinagens
Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 9 de ordern: 35/43
assunto: pega de labirinto grave - armadilha observagoes
autor: Fabricio Fagundes Pecanha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de
orientador: Professor Anael Alves tungue.
data: 22 de marcgo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagdo: gravagao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 9 de orderm: 36/43
assunto: peca de labirinto grave - trés caminhos observagoes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de marcgo de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagdo: gravagao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 5 de ordem- 37/43
assunto: pecga de labirinto grave - dois caminhos A | observagbes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 deméaos de dleo de

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de marco de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagao: gravacgao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 5 de ordem- 38/43
assunto: peca de labirinto grave - dois caminhos B | observagdes
autor: Fabricio Fagundes Peganha Acabamento com 3 deméaos de dleo de

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de marcgo de 2018

tungue.
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de roxinho

processo de fabricagdo: gravagao a laser e usinagens

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 5 do ordem- 39/43
assunto: peca de labirinto grave - um caminho observagoes
autor: Fabricio Fagundes Pecanha Acabamento com 3 demé&os de 6leo de
orientador: Professor Anael Alves tungue.

data: 22 de marcgo de 2018
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2 base da dobradiga 2 aco latonado Metalurgica Antunes -
1 eixo 1 aco latonado Metalurgica Antunes -
item denominacao quant. material fabricante referéncia

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: ago

processo de fabricagdo: estampagem e dobra

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:1 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 9 de ordern: 40/43
assunto: dobradiga biarticulada observagoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de marco de 2018

Modificagdo da dobradica A28/05 L,
fabricada pela Metalurgica Antunes.
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Legenda

I gravagao
sarrafo de
madeira

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: madeira de vinhatico

processo de fabricagdo: gravagao a laser

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:2 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro- 1° 9 de orderm: 41/43
assunto: plano de gravagao - labirinto e laterais observagoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018




Legenda
BN corte
B gravacéo

Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes Dpto. de Desenho Industrial
Curso de Desenho Industrial Habilitagdo em projeto de produto
Titulo do projeto material: compensado de amescla
processo de fabricagdo: corte e gravagao a laser
Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:2 unidade: milimetros

jogadores com deficiéncia visual

diedro: 1° n° de ordem: 42/43

assunto: plano de corte e gravagéao - tampa e base | observagdes
autor: Fabricio Fagundes Peganha
orientador: Professor Anael Alves
data: 22 de margo de 2018
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Universidade Federal do Rio de Janeiro

CLA/Escola de Belas Artes

Dpto. de Desenho Industrial

Curso de Desenho Industrial

Habilitagdo em projeto de produto

Titulo do projeto

material: espuma de poliuretano

processo de fabricagao: corte a laser

Tzulkan: board game inclusivo para escala: 1:2 unidade: milimetros
jogadores com deficiéncia visual diedro: 1° 7 de ordern: 43/43
assunto: plano de corte - espumas observacgoes

autor: Fabricio Fagundes Peganha

orientador: Professor Anael Alves

data: 22 de margo de 2018




ANEXO A
Glossario de mecanicas



O texto a seguir é uma reproducdo ipsis litteris da lista de mecanicas presente no subtépico [Game Design]
Conhecendo as mecanicas, do topico Oficina de Jogos, disponivel no férum on-line Ludopédia, de autoria do
usuario Alexandre Mendes.

A lista organiza e apresenta uma breve descricdo das 51 mecanicas existentes para o desenvolvimento dos board
games até o momento da consulta. Adicionalmente ao contetdo do subtépico, o simbolo * foi adicionado as mecéanicas
que estéo presentes na versao final de Tzulkan®.

Fonte: <https://www.ludopedia.com.br/usuario/Lexicos1973>. Acesso em: 13 de nov. de 2018, 22:55.

Administracao de Cartas

A mecanica de Administracdo de Cartas consiste em jogos que utilizam cartas para jogar
em sequéncia, como fazer combos para levar vantagem no jogo ou em grupos que se junta
um numero de cartas na mao para fazer um objetivo ou ganhar pontos. Administrar suas

cartas significa conseguir a jogada mais valiosa das cartas disponiveis para o jogador.

Acao/Movimento Programado

A mecénica de agao/movimento programado consiste em planejar suas agdes para depois
executé-las, sujeito no entanto, as variagées decorrentes das jogadas dos demais joga-
dores. Ou seja, o cenario do jogo muda e as condi¢oes, situacdes e mesmo a possibilidade
de fazer certas agcbes pode ndo mais existir quando o jogador for jogar na sua vez. Esta

situagé@o confere ao jogo muita interatividade e diversao.

Acao Simulténea

A mecanica de acao simultdnea consiste em permitir que os jogadores secretamente esco-
Iham suas ac¢des. Depois que elas sé@o reveladas, as a¢des resolvem seguindo o conjunto

de regras do jogo.

Alocacao de Trabalhadores

A mecénica de Alocagao de Trabalhadores consiste em permitir que os jogadores esco-
Iham acdes individuais de uma quantidade de ac¢bes disponiveis para todos. O jogador
geralmente utiliza suas pecas de “trabalhadores” para marcar qual agéo ira realizar, geral-

mente limitando que outro jogador utilize aquela agao na mesma rodada.
Apostas
A mecénica de apostas encorajam ou exigem que os jogadores apostem dinheiro (real ou

do jogo) sobre alguns eventos durante a partida. A aposta em si torna-se parte do jogo.

Esta mecéanica é mais comumente associada com o Péquer.



Atuacao

A mecéanica de atuagao requer que os jogadores utilizem alguma forma de mimica para se
comunicar com outros jogadores.

Campanha/Batalhas Dirigidas por Cartas

A mecéanica de Campanha/Batalhas dirigidas por cartas consiste relativamente seu uso em
jogos de guerra e se concentra em ac¢des que os jogadores usam as cartas que eles tem
na mao. Na maioria dos jogos cada um escolhe sua carta separa e depois revela fazendo

a acao. Jogos onde as cartas sdo usadas para determinar o resultado das batalhas, nao

usa esta mecanica.

Cantar

A mecénica de Cantar requer que os jogadores cantem partes de musicas para completar
alguns objetivos do jogo.

Cerco de Area

A mecénica de Cerco de drea consiste em colocar ou mover pecas, a fim de cercar o maxi-
mo de area possivel com as suas pecas. Vocé cerca uma parte do tabuleiro colocando as

suas pecas adjacentes umas as outras, e marca pontos pela quantidade de espacgos e/ou

de outras coisas que estejam dentro da area cercada. O jogo mais antigo e famoso é o Go.
* Colecionar Componentes

A mecénica de Colecionar Componentes consiste em encorajar os jogadores a colecionar
um conjunto de itens.

Colocacao de Pecas

A mecéanica de Colocacao de Pecas consiste em jogos em que o jogador deve colocar Pe-
cas (Tiles), geralmente obedecendo regras especificas, para ganhar pontos.

Construcao a partir de Modelo

A mecanica de Construcéo a partir de modelo consiste em jogos onde os jogadores colo-

cam componentes do jogo em padrdes especificos a fim ganhar pontos ou algum bénus.



Construcao de Baralho/Pecas

A mecénica de Construcdo de Baralho/Pecgas consiste em comecar o jogo com um conjun-
to pré-determinado de cartas ou pecas, e vao adicionar pecas e cartas ao longo do jogo,
podendo alterar depois. Muitos jogos de construcéo de baralho os jogadores comegcam com
cartas que geram recursos, para poder comprar mais cartas que vao sendo adicionadas
a sua pilha de descarte, depois que acaba o baralho o jogador reembaralha o descarte e
compra novas cartas assim construindo o baralho e montado sua estratégia de acordo com

0 jogo, para levar vantagem e ganhar.

Construcao de Rotas

A mecénica de Construcdo de Rotas consiste em jogos onde o jogador geralmente usa
suas pecgas para construir uma rota entre areas.

Controle/Influéncia de Area

A mecanica de Controle / Influéncia de Area consiste em jogos onde o jogador geralmente
busca conseguir a maioria de unidades ou influéncia em determinadas areas para controla-la.
Cooperativo

A mecanica Cooperativo consiste em dois fatores OBRIGATORIOS: todos os jogadores
(sem excecéao) jogam juntos contra o tabuleiro E o0 jogo possui regras que simulam a IA

(inteligéncia artificial) do tabuleiro. Se algum desses dois fatores ndo estiver presente no

jogo, ele NAO E cooperativo.

Desenhar

A mecénica de Desenhar consiste em qualquer jogo em que se tenha que fazer desenhos
para demonstrar algo ou adivinhagéao.

Desenhar Rota com Lapis

A mecéanica Desenhar Rota com Lapis consiste em jogos onde o jogador possa desenhar
linhas conectando pontos no tabuleiro (geralmente apagaveis).

Eliminacao de Jogadores

A mecénica de Eliminacdo de Jogadores consiste em um jogador ser eliminado do jogo e

0 jogo continuar sem o jogador eliminado.



Especulacao Financeira

A mecénica de Especulacdo Financeira consiste em jogos onde o jogador deve investir
em itens e especular no mercado de acordo com a variagao de preco da mesma. Essa
mecanica também é é um tipo de apostas, em que o jogador aposta dinheiro em diferentes
mercadorias na esperanca de que estas, no futuro, tornem-se mercadorias especiais e

mais valiosas no decorrer do jogo.

Force sua sorte

A mecéanica Force sua Sorte consiste no jogador forgar/arriscar para obter melhores ga-
nhos. Corre por conta disso o risco em obter sucesso ou perder, geralmente tudo ou quase
tudo que ja havia ganhado. A mecénica é antiga, muito usada em jogos de azar, como Black

Jack, Sete e Meio. Também em jogos de dados como o Zombie Dice, este mais recente.

Impulso de Area

A mecanica Impulso de Area consiste em ativar um determinado grupo de unidades, que
podem assim ser movidas ou usadas em outras acdes, alternando a vez entre os joga-
dores, até que ambos os jogadores passam. Muitas vezes entre as unidades, uma unidade
lider deve ser ativada e as pegas movidas devem estar em um determinador raio de agéao
deste lider, contidos portanto em uma area comum. Sdo normalmente aplicadas restricbes
de movimentos ou acdes, de modo a limitar o que pode ou nao ser feito, 0 que resulta na

tatica dentro deste tipo de mecanica.

* Jogadores com Diferentes Habilidades

A mecénica de Jogadores com Diferentes Habilidades consiste em jogos onde os joga-

dores recebem habilidades diferentes / ou diferentes caminhos para a vitéria.

Jogo em Equipe

A mecénica de Jogo em Equipe consiste em jogos que oferecem aos jogadores regras para
jogar com aliangas ou times.

Leilao

A mecénica de Leildo consiste em decidir quem da o lance maior e se beneficia com a

recompensa. O leilao muitas vezes tem como objetivo maior de estabelecer uma ordem de

prioridade dentre os jogadores (seja de compra, de realizagdo de a¢des, de escolha de algo).



Linha de Tempo

A mecénica de Linha de Tempo consiste no jogador que esta por ultimo na escala de “vez
de jogar”, jogar por primeiro, ou as vezes, de forma simultdnea, quando da execucao de
fases longas por parte do jogador da vez. E sem duvida um derivado de sistemas de “ponto
de acao”, exceto no caso de que nos jogos de linha do tempo, o jogador ndo tem um nume-

ro fixo de pontos que ele pode ou deve usar na sua vez.
Marcadores e Hexagonos
A mecanica Marcadores e Hexagonos consiste em jogos onde o jogador adicionam marca-

dores em mapas formados por hexagonos. Essa mecéanica é geralmente presente em jogos

de guerra.
Memoria
A mecanica de Memdria consiste no jogador guardar na sua memoria pecas, valores, deta-

Ihes para conseguir atingir o seu objetivo. A ideia central é ser obrigado a lembrar algo que

€ memorizado.

Mercado de Acoes

A mecéanica de Mercado de A¢des consiste em jogos onde o jogador deve investir em
acoes e especular no mercado de acordo com a variacdo de preco da mesma.
Movimento de Area

A mecanica de Movimento de Area consiste em um tabuleiro dividido em &reas (de tama-

nho variavel), que pecas podem ser movidas para fora ou para dentro em qualquer dire¢ao,

desde que as areas sejam adjacentes ou ligadas.

* Movimento em Grades

A mecénica de Movimento em Grades consiste em mover as pecas pela grade que € o
tabuleiro, ndo necessariamente apenas movimentos ortogonais, visto que no Xadrez te-
mos pecgas com movimentos diagonais e mistos. O formato hexagonal da grade também é

usado a exemplo do jogo Abalone.



Movimento Ponto-a-Ponto

A mecéanica de Movimento Ponto a Ponto consiste em jogos onde alguns pontos no tabu-
leiro que podem ser ocupados por personagens ou marcadores (ex: Cidades em um mapa).
Esses pontos sao conectados por linhas e movimentos entre pontos geralmente s6 podem

ser executados por essas linhas.

Narracao de Histdrias

A mecénica de Narracao de Histdrias consiste no jogador receber conceitos basicos, letras
ou imagens com a qual deve contar uma historia.

Negociacao

A mecénica de Negociacao consiste nos jogadores trocarem itens de jogo entre si. Por

exemplo, os jogadores trocam diferentes tipos de feijao em Bohnanza, enquanto no Catan

eles trocam recursos.

Ordem de Fases Variavel

A mecénida de Ordem de Fases Varidvel consiste em jogos onde um turno pode ter fases
que nao serdo jogadas na mesma ordem que o turno anterior.

Papel e Caneta

A mécanica de Papel e Caneta consiste em jogos em que o jogador utiliza papel para reali-
zar anotacdes que serdo utilizadas ao final do jogo para determinar o vencedor.

Pedra, Papel e Tesoura

A mecénica de Pedra-Papel-Tesoura consiste em uma caracteristica que ndo ha uma
hierarquia sobre quais pe¢as vencer. Ou seja, enquanto A pode bater B, e B bater C, C bate

A. Pedra-Papel-Tesoura pode cair em uma subcategoria de Selecdo de Ag¢ao Simultanea

ou Truque. No entanto, a simultaneidade ndo é a qualidade mais marcante.

Pegar e Entregar

A mecénica Pegar e Entregar consiste requer que o jogador pegue um item ou recurso de

uma localidade no tabuleiro e leve para outra.



Posicionamento Secreto

A mecénica de Posicionamento Secreto consiste em jogos que possuem informacgdes escon-
didas do outro jogador. Apenas o jogador que controla certas pecas tem informagdes sobre o

local onde se encontram. Geralmente usada em jogos de guerra para simular neblina.
Reconhecimento de Padrao

A mecanica de Reconhecimento de Padréao consiste em jogos onde geralmente o jogador deve
reconhecer padrdes como numeros em sequéncia ou cores certas para poder realizar a jogada.
Rolagem de Dados

A mecénica de Rolagem de Dados consiste em rolar os dados e na maioria das vezes
dependem de sorte para levar vantagem na partidas.

Rolar e Mover

A mecénica de Rolar e Mover consiste em rolar os dados e mover as pecgas de acordo com

o valor obtido. O sistema é associado com a sorte, mas nao necessariamente quer dizer

isso, ja que pode haver certa tatica envolvida.
RPG
A mecénica de RPG consiste em interpretar um papel, normalmente o jogador controla

um personagem que podeevoluir durante uma partida. E uma mecanica associada como

extensao de Jogadores com Diferentes Habilidades.

Selecao de Cartas

A mecénica de Selecdo de Cartas consiste em jogos onde geralmente o jogador deve escolher

cartas a partir de um limitado numero de cartas disponiveis, geralmente de uma area comum.
Simulacao
A mecéanica de Simulagao consiste em jogos que tentam simular eventos ou situagoes.

* Sistema de Pontos de Acao

A mecénica de Sistema de Pontos de A¢ao consiste em jogos onde cada jogador tem um
certo numero de pontos de ag¢ao por rodada. Esses pontos podem ser gastos em acoes

disponiveis, até que o jogador nao tenha o suficiente restante para usar mais acgoes.



Sistema por Impulsos

A mecénica de Sistema por Impulsos consiste em resolver o problema de simular acao
simultdnea no campo de batalha e as questdes de comando e controle. O método inclue
mover quaisquer unidades comandadas por um lider particular, ndo para o movimento,

mas para lutar.

% Tabuleiro Modular

A mecénica de Tabuleiro Modular consiste em jogos onde o tabuleiro é formado por multi-
plas pecas. Cada partida geralmente gera um mapa diferente, permitindo espacgo para

diferentes estratégias.

Toma essa!

A mecénica Toma Essa consiste em jogos onde o jogador ataca diretamente outros jogadores,
fazendo-o perder nivel, pontos de vida ou algo valioso, impedindo seu progresso no jogo. Jo-

gos com essa mecanica geralmente possuem um alto grau de intera¢do entre os jogadores.

Vazas/Truques

A mecanica de Vazas/Truques consiste no seu turno cada jogador jogar uma carta (ou, em
alguns casos, uma série de cartas, como um par ou uma sequéncia) de sua mao aberta na
mesa - o grupo de cartas jogadas por todos é chamado “vaza”. De acordo com as regras
do jogo, um jogador vence a vaza e captura todas as cartas da mesa. O objetivo da maioria
dos jogos de vaza é capturar vazas ou marcar pontos com cartas capturadas com as vazas

ou, ocasionalmente, evitar capturar vazas.

Votacao

A mecanica de Votacao consiste em jogos onde os jogadores votam para determinar certas

situacdes dentro da partida.



