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Os milagres acontecem sempre na vida
de cada um e na vida de todos. Mas,
ao contrario do que se pensa, 0S me-
Ihores e mais fundos milagres nao a-
contecem de repente, mas devagar,

muito devagar.

Paulo Mendes Campos



Dedico este trabalho a todas as pesso-
as com deficiéncia visual e aos aman-

tes do jogo de cartas UNO.
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RESUMO

Esta monografia discorre sobre as dificuldades que as pessoas com deficién-
cias visuais tém na sociedade. Podemos citar como exemplos a tecnologia,
produtos e servigos educacionais, além do entretenimento que tem avancado
para minimizar as dificuldades do dia-a-dia da pessoa com deficiéncia, propor-
cionando autonomia e possibilitando que os jogos sejam utilizados por pessoas
com limitacOes visuais, seja ele, daltbnico, baixa visual ou cego. O objetivo des-
te estudo é adaptar o jogo de cartas UNO para que este se torne acessivel tan-
to para pessoas com alguma deficiéncia visual, quanto por pessoas que nao
possuem nenhuma limitagdo. Para isso, foi utilizado a metodologia projetual de
Bruno Munari, na metodologia, foi preciso realizar algumas adaptacfes para
gue pudesse se enquadrar no projeto. Utilizando de linguagens visuais e tateis,
foi possivel verificar materiais que melhor se adequassem para a elaboracao
do Braille e cddigos de cores em relevo no jogo UNO. Através dos dados cole-
tados, analises de materiais e tecnologias, foi possivel concluir que os materi-
ais, as linguagens visuais e tateis aplicadas neste projeto, podem ser utilizadas
em diversos projetos impressos do design gréfico, ndo se limitando apenas aos
jogos de cartas.

Palavras-chave: Jogo de Cartas, Deficiéncia Visual, Design Universal.



ABSTRACT

This monograph discusses the difficulties that visually impaired people have in
societies such as technology, educational and entertainment products and ser-
vices have advanced to minimize difficulties in everyday life, providing autono-
my or that they are usable by people with visual limitations, whether color blind,
visually impaired or blind. The purpose of this study is to adapt the game of
cards UNO so that it is accessible for people with some visual limitation and that
at the same time also be useable by people without visual limitation. For this,
the design methodology of Bruno Munari was used, in the methodology, it was
necessary to make some adaptations so that it could fit in the project. Using
visual and tactile languages, it was possible to verify materials that best fit the
elaboration of Braille and color codes in relief in the game UNO. Through the
collected data and analysis of materials and technologies, it was possible to
conclude that the materials and the visual and tactile languages applied in this
project can be used in several printed graphic design projects, not limited to

card games.

Keywords: Card Game, Visual Impairment, Universal Design.
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1 INTRODUCAO

Por muito tempo as pessoas com algum tipo de deficiéncia viveram as
margens do esquecimento e eram restritas a participarem apenas de determi-
nadas atividades. Apesar de todo avanco, ainda ha muito para se fazer nas
sociedades no intuito de garantir tanto a incluséo, quanto o desenvolvimento de
tecnologias para atender a pessoa com deficiéncia. Diante disso, faz-se neces-
sario saber que a deficiéncia que afeta um maior nimero de pessoas no mundo
€ a visual, segundo o IBGE (2013). O Braille, sistema de linguagem visual tatil,
uma das criagdes que torna a pessoa com deficiéncia visual mais inclusa e par-
ticipativa em sociedade, chega ao Brasil em 1850. De acordo com o Instituto
Benjamim Constant (2013), o Braille chegou ao Brasil através de José Alvares
de Azevedo, especializado em Braille na Franca. Ainda hoje existe uma grande
escassez de produtos e locais que dispde desta linguagem, sem falar que a
baixa producédo de material adequado pode afetar no desenvolvimento de um
individuo com limitacéo visual. Os jogos, por exemplo, sdo uma forte ferramen-
ta para desenvolver o desempenho de uma crianca, que além do entretenimen-
to de forma educativa, ha o estimulo do raciocinio, da coordena¢do motora e

melhoria da convivéncia com outras pessoas.

Com o intuito de sanar esta lacuna, cada vez mais a abordagem do De-
sign Universal vem sendo levada em consideracao, tanto por profissionais que
ja estdo inseridos no mercado de trabalho, como nas universidades. Apesar de
ser uma abordagem recente no Design, principalmente no Brasil, segundo
Carletto e Cambiaghi (2016) o termo s6 comeca a ser valorizado nacionalmen-
te em 1980. Anos depois, em 1983, seria criada a primeira norma técnica de
acessibilidade, a NBR 9050, visando tornar as edificacbes, mobiliarios, espacos

e equipamentos urbanos mais acessiveis.

Gradualmente o Design Universal vem adentrando em outras énfases do
Design. Temos como exemplo, as diversas vertentes de Design de moda e de
Design grafico que tem como objetivo atender novas necessidades, aumentar o
namero de produtos que levam em consideracéo a limitacdo de algum publico
ou individuo, dando-lhe assim, a possibilidade de escolha do que melhor Ihe

convém para Seu uso.
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Tendo em vista que muitos dos jogos analdgicos ja existentes e bastante
reconhecidos no mercado nédo dispdem de projeto inclusivo, no decorrer desta
monografia, foi investigada a importancia do Design Universal nos projetos do
Design, considerando especificamente os projetos de jogos, tendo como foco o
jogo de cartas UNO. Com base nisso, uma proposta de adaptacéo foi elabora-
da para que fosse possivel a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual no uso
do jogo UNO, propondo assim novas possibilidades de impresséao aos jogos de

cartas para atender a este publico.

Para alcancar os objetivos esperados, esta monografia foi dividida em
seis capitulos. Além da introducédo, no capitulo dois, apresentamos a definicao
de inclusédo e sua origem de quando se comeca a discutir sobre o assunto e
expomos sobre as deficiéncias visuais, suas causas e como o olho humano
funciona. Apresentamos o0 que sdo jogos, qual € a diferenca entre eles e os
brinquedos, bem como a importancia de ambos e como o mercado tem ofere-
cido os jogos inclusivos. Em sequéncia, discorremos sobre o Design Universal,
e como o designer pode tornar um projeto mais inclusivo. No capitulo trés, a-
bordamos sobre a metodologia utilizada nesta monografia, como foi aplicada a
metodologia projetual de Bruno Munari (2008). J& no quarto capitulo relatamos
o estudo de caso desta pesquisa, o0 jogo UNO. No capitulo cinco, explica o de-
senvolvimento da adaptacédo do jogo, dos testes de materiais e testes com o0s
usuarios. Por fim, no capitulo seis trazemos as consideracdes finais sobre este

trabalho.

Assim, o objetivo geral deste estudo é adaptar o jogo de cartas UNO pa-

ra pessoas com deficiéncia visual, utilizando os conceitos do Design Universal.
Os obijetivos especificos séo:

» Investigar Tecnologias Assistivas focado em pessoas com deficiéncia e
limitagdo visual;

» Estabelecer a relagcéo entre o Design e o Design Universal,

= Discutir caracteristicas da deficiéncia visual e suas limitacdes;

= Identificar os principais problemas no jogo UNO para pessoas com defi-

ciéncia visual.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 INCLUSAO

Sassaki (2005) conceitua a inclusdo como um ato de oportunidades e-
quitativas para todos os individuos, contribuindo para transformacdes em am-
bientes e espacos, equipamentos, transportes e até mesmo na mentalidade
das pessoas, fazendo com que a sociedade se adapte para poder incluir e mi-
nimizar os problemas que uma pessoa possa enfrentar. Werneck (2002) fala
que a diferenca de género, orientacdo sexual, discriminagéo racial, diversidade
cultural, religiosa, étnica, linguistica, etc. refletem nas desigualdades sociais,
levando a excluséo destes sujeitos. Essa exclusdo social faz com que muitos
figuem desintegrados de informacdes, ambientes e lazer. Desta forma, quando
se fala em inclusédo, ndo estamos apenas falando em incluir as pessoas com
deficiéncia ou com alguma limitacdo, seja fisica ou intelectual. Sassaki (2005)
relata que a pratica de inclusédo esté relacionada a atos que muitos consideram
incomuns, sao elas: a aceitacdo das diferencas individuais, a valorizacdo de
cada pessoa, a convivéncia dentro da diversidade humana, a aprendizagem
através da cooperacdo. Ou seja, o entendimento de que cada individuo tem
sua particularidade e dificuldade, nos ajuda a compreender que de alguma for-
ma, a pessoa com deficiéncia esta incluso dentro de um determinado contexto,
mesmo com a exclusdo praticada pela sociedade. Quanto a da pessoa com
deficiéncia ou limitacdo, Gomes e Quaresma (2018) entende que néo se refere
apenas a uma pessoa com alguma limitacdo permanente, mas também as
pessoas com uma limitacdes momentaneas e temporaria. Um exemplo que
pode ser citado é de uma gestante que por um determinado periodo precisa de
alguma assisténcia por causa de dificuldades fisicas e necessita de artefatos
que Ihe ajude a executar alguma agédo que durante a gestacédo tenha ficado

impossibilitada de executa-la.

A partir do século XX, a incluséo de pessoas com deficiéncia se tornou
um assunto bastante discutido, trazendo a tona o fato de que nao é apenas um
assunto da familia da pessoa com deficiéncia, e sim do interesse publico. Sen-

do assim, Sassaki (2005, p.16) complementa:
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A sociedade, em todas as culturas, atravessou diversas fases no que
se refere as praticas sociais. Ela comecou praticando a excluséo so-
cial de pessoas que — por causa das condicdes atipicas — nao |lhe pa-
reciam pertencer a maioria da populacdo. Em seguida, desenvolveu o
atendimento segregado dentro de instituicfes, passou para a pratica
da integracao social e recentemente adotou a filosofia da inclusao so-
cial para modificar os sistemas sociais gerais (SASSAKI, 2005, p.16).

Porém, a desigualdade social, no que se refere a diferentes classes e-
conbmicas, também afeta a inclusédo da pessoa com deficiéncia, fazendo com
que as dificuldades das familias que tém parentes com deficiéncia aumentem,
devido a auséncia de atendimento médico, terapéutico e/ou educacional de
qualidade (WERNECK, 2002). Para uma sociedade inclusiva, é necessario por-
tanto, reconhecer as diferencas e limitacdes de cada individuo, suas dificulda-
des e a partir disso planejar melhorias. Porém, salienta-se que esta deve ser
uma acao continua e diaria, pois sempre havera algo que precisa ser aperfei-
coado, bem como a constante conscientizagcdo sobre a importancia da inclu-

sao.

2.2 O OLHO HUMANO

O olho humano possui diversos mecanismos. Para conseguirmos ver
uma imagem, por exemplo, é realizada uma acdo em que todos em 0s meca-
nismos do campo visual participam, e assim chegar ao resultado que é a visua-
lizagdo da imagem. Segundo Courrol e Preto (2018) o olho humano é formado
por trés camadas, a camada externa (tunica fibrosa), a camada média (tunica

vascular/ivea) e a camada interna (tUnica nervosa):

Camada externa: constituida pela cérnea, uma estrutura transparente, e a es-
clera/esclerotica (Figura 1), parte mais branca do olho. As func¢des sao: prote-

ger e manter a estrutura esférica do olho.

Camada meédia: possui a corioide/coroide, que sdo nevus de cor escura con-
tendo melanina e corpo ciliar. O ato de contrair os musculos modifica a forma
da cristalina, e a iris, a parte colorida do olho rodeia a pupila e regula a quanti-

dade de luz que entra no olho.
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Camada interna: contém a retina, uma pelicula que envolve a parte interna do
globo ocular (Figura 2). Nela, ha duas classes de células e bastonetes, respon-
saveis pela deteccao de luz. H4 também o0s cones que sdo responséaveis pela
combinacéo de trés cores: o vermelho, verde e azul. Assim, é possivel enxer-
gar todas as demais cores em tonalidades diferentes, seguindo a mesma ldgica
de combinagdes do sistema RGB. A auséncia de um cone no globo ocular

causa o daltonismo. Abordaremos sobre issso mais adiante.

Figura 1 — Parte externa do olho humano.

Palpebra
superior

Limbo

Esclera

Palpebra
inferior
Cornea
(transparente)

iris
(colorida)

Fonte: Programa Sol Amigo (2019).

Figura 2 — Anatomia interna do olho humano.

Cristalino Esclerotica
. P /
Coréide
; v
iris
N _ Retina
s
N
Pupila__ )
s Fovea
______— (mancha
Cornea ——— amarela)
— Ponto cego
=
Humor_~—
aguoso
Msculos do // , Nernvo
cristalino Musculos Corpo vitreo optico
oculares

Fonte: A salde em pauta (2012).

O olho pode ser comparado com alguns processos de uma camera foto-

grafica como mostra a Figura 3. De acordo com Baido (2013) no ato de olhar
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para alguma imagem que esteja ao alcance do olho, essa imagem passara pe-
la cornea, depois vai até a iris, passando pela pupila que é a abertura do olho.
Quanto mais fechada estiver, menos luz entrara no olho. Logo em seguida a
imagem passa pelo o cristalino (correspondente a objetiva/lente da camera).
Os musculos do cristalino, conhecidos por ciliares, serdo os responsaveis pelo
ajuste focal da imagem, que é obtido de acordo com a distancia. Apds todo es-
se processo, a imagem chega na retina (corresponde ao filme das cameras
analdgicas) na posicao invertida, logo, o cérebro € o encarregado de ajustar a

posicdo da imagem.

Figura 3: Olho humano e a camera.

Imagem formada
__ﬂsobre aretina

Cristalino

Imagem
formada
sobre o
filme

Lente

Maquina___
fotografica

Fonte: Maquina Fotogréfica (2012).

A Figura 3 faz uma analogia do olho humano com uma camera fotografi-
ca, e como € 0 processo para se visualizar uma imagem, porém, existem al-
guns fatores que dificultam e até mesmo impossibilitar o olho na visualizagao

da imagem, essas causas sdao denominadas como deficiéncia visual.

2.2.1 Deficiéncia Visual

Uma pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas (IBGE),
realizada no ano de 2013, mostra que de 45.606.048 brasileiros, 23,90% tem
pelo menos um tipo de deficiéncia. A deficiéncia visual € uma das deficiéncias
com o maior numero de casos no Brasil, chegando a 18,60% da populagéo, o

que correspondendo a 3,46% de deficiéncia visual severa. A regido sul do Bra-
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sil chega ao topo do ranking com mais casos de deficiéncia visual no pais, pos-
suindo uma propor¢éo de pessoas com deficiéncia equivalente a 5.9% (Gréfico
1).

Gréfico 1 - Proporcédo de pessoas com deficiéncia visual por regides no Brasil.

Y%
8,0

5,9

SiB 3,0 3,4 3,2 3.3
I 1 I l
0,0
Brasil Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste

Fonte: IBGE (2013).

A deficiéncia visual pode ser classificada em dois tipos. Perda total da
visdo (cegueira) e perda parcial da visao (baixa visdo), sendo congénita (desde
0 nascimento) ou adquirida por algum evento ao longo da vida. Segundo a Se-
cretaria Nacional de Promocado dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia (BRA-
SIL, 2012), sao considerados deficiéncia visual os casos de cegueira de ambos
os olhos, cegueira de um olho e visédo reduzida do outro, cegueira de um olho e
visdo normal do outro e baixa visdo de ambos o0s olhos. Quando se fala em
cegueira, nao significa que o individuo tenha total incapacidade para ver, pois
h& diferentes graus em relacdo a cegueira. Um dos critérios para a classifica-
cdo da pessoa com cegueira, segundo o Instituto Benjamim Constant (2017), é
guando se consegue ver apenas 20 pés (6 metros) do que uma pessoa de vi-
sdo normal conseguiria ver a 200 pés (60 metros), ou, quando o diametro mais
largo do campo visual subentende a um arco n&o maior de 20° graus. O Qua-

dro 1 mostra classificagdes de acuidade visual e seus respectivos auxilios.
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Quadro 1 — Classes de acuidade visual.

Classificacéo

Visao normal

Acuidade visual
de Snellen

20/12 a 20/25

Acuidade visual
decimal

Auxilios

Bifocais comuns

Préximo do
normal

Baixa visao
moderada

20/30 a 20/60

20/80 a 20/150

0,6a0,3

0,25a0,12

Bifocais mais fortes
Lupas de baixo poder
Lentes esferopris-maticas
Lupas mais fortes

Baixa viséo pro-
funda

Proximo a
cegueira

Cegueira total

20/500 a 20/1000

20/1200 a 20/2500

Sem projecéo de
luz

0,04 a 0,02

0,015 a 0,008

Sem projecéo de
luz

Lupa montada telescépio
Magnificacéo video
Bengala

Treinamento Orienta-
¢édo/Mobilidade

Magnificag&o video livros fala-
dos, Braille

Aparelhos de saida de voz

Softwares com sintetizadores
de voz

Bengala

Treinamento Orienta-
céo/Mobilidade

Aparelhos de saida de voz

Softwares com sintetizadores
de voz

Bengala

Treinamento Orienta-
¢ao/Mobilidade

Fonte: Deficiente Online (2018).

A acuidade visual de Snellen mostrada no Quadro 1, trata-se de uma ta-

bela com sinais em diferentes tamanhos e posi¢des (Figura 4). Nela, geralmen-

te usa-se a letra “E” colocada numa distancia de 5 metros em relacéo ao paci-

ente que se deseja identificar a restricdo visual ou o nivel de acuidade que

possui em cada olho.




Figura 4: Tabela de Snellen.

Fonte: Fono Educa (2012).
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Existem diversas doencas e restricbes que podem levar a cegueira. Al-

gumas vezes pode ser a falta de tratamento adequado, a realizacao de algu-

mas correcbes como cirurgias ou até mesmo o uso de algum produto inade-

quado nas lentes. De acordo com uma pesquisa realizada pelo World Health

Organization (2010), aponta que as principais causas de deficiéncia visual sao

os erros de refragfes ndo corrigidas e a catarata (Grafico 2).
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Gréfico 2: Principais causas de deficiéncia visual no mundo.

M Erros de refracdo

M Catarata

M Glaucoma

= Degeneragdo macular
relacionada a idade

B Retinopatia diabética

B Tracoma

I Opacidades corneanas

Causas indeterminadas

Fonte: World Health Organization (2010).

Erro de refracdo é uma falha que ocorre quando a luz ndo chega com ni-
tidez na retina. Segundo o Oftalmo Curitiba (2016), essa falha pode ocorrer
pelo tamanho do globo ocular, opacidade dos meios Opticos ou irregularidades
na coérnea. Ainda de acordo com Oftalmo Curitiba (2016), os tipos de erros de

refragdes sao:

Miopia: na visdo miope, a cérnea € muito curva, fazendo com que a imagem
captada seja focalizada antes da retina, provocando a distorgdo das imagens
gue estdo distantes, ou seja, as pessoas miopes enxergam bem de perto, mas

a visdo para longe ndo tem bom resultado.
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Figura 5: Olho miope.

olho normal

F 3

olho com miopia

Fonte: Oftalmo Curitiba (2016).

Hipermetropia: na visdo hipermetrope a cérnea € muito plana ou o olho é me-
nor do que o normal, fazendo com que a imagem captada seja focalizada de-
pois da retina, provocando distor¢cdo das imagens de perto. Se a hipermetropia
for mais elevada, pode também ocorrer dificuldade para enxergar de longe.

Figura 6: Olho com hipermetropia.

Objeto focado
fora do olho

Fonte: Oftalmo Curitiba (2016).

Astigmatismo: na visdo com astigmatismo, a cérnea tem um formato irregular
e apresenta angulos diferentes. Essa angulagéo variada faz com que a imagem
captada seja focalizada em varios pontos da retina, provocando distor¢do das
imagens de longe e de perto.
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Figura 7: Olho como astigmatismo.

Visao normal

1 ponto de
focagem

Astigmatismo

Varios pontos
de focagem

Fonte: Oftalmo Curitiba (2016).

Presbiopia: também chamada de vista cansada, acontece quando o cristalino
envelhece naturalmente. Isso ocasiona a reducéo gradativa da visédo para perto
e faz com gue as pessoas afastem os objetos do olho para enxergar melhor.

Esse problema geralmente se manifesta apos os 40 anos de idade.

Catarata: segundo o World Health Organization (2010), a catarata € responsa-
vel por 33% das causas de deficiéncia visual. Ocorre por opacidade parcial ou
completa do cristalino de um ou ambos os olhos, comprometendo a visdo. Por
meio da cirurgia € colocada uma lente (novo cristalino artificial), como se fosse

uma proétese no olho.

Figura 8: Olho com catarata.

)

Fonte: I0SG (2018).

Ha diversas outras causas que levam a deficiéncia visual. Temos o glau-
coma, a retinopatia, atrofia Optica, diabetes, descolamento de retina ou trauma-
tismos oculares, etc. Estes foram citados apenas a titulo de informacéo, ja que
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nao serdo expostos minuciosamente pela extensa lista de causas, e, por ndo

ser o foco da nossa pesquisa.

2.2.2 Tecnologia Assistiva

Tecnologia assistiva € um conjunto de recursos criados para atender as
necessidades da pessoa com deficiéncia e, tem como objetivo torna-la auto-
noma e independente de uma maneira a promover habilidades pessoais. Esses
recursos sao artefatos desenvolvidos para contribuir no desempenho de algu-
ma atividade no qual o individuo tenha um certo impedimento para realiza-lo. O
Comité de Ajudas Técnicas (CAT, 2009), define tecnologia assistiva como uma
area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar e que engloba produ-
tos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam
promover a funcionalidade relacionada a atividade e participacdo de pessoas
com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida. Nela, visa-se autono-
mia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social. Ao falarmos em tecno-
logia assistiva, € natural pensarmos em artefatos modernos, tecnologias e apa-
relhos de Ultima geracdo. No entanto, Manzini (2005, apud GALVAO FILHO,
2009) traz uma explicacdo que nos ajuda a compreender que a tecnologia as-

sistiva esta presente desde o artefato mais simples ao mais moderno. Vejamos:

Os recursos de tecnologia assistiva estdo muito préximos do nosso
dia-a-dia. Ora eles nos causam impacto devido a tecnologia que a-
presentam, ora passam quase despercebidos. Para exemplificar, po-
demos chamar de techologia assistiva uma bengala, utilizada por
nossos av@s para proporcionar conforto e seguranga no momento de
caminhar, bem como um aparelho de amplificagdo utilizado por uma
pessoa com surdez moderada ou mesmo veiculo adaptado para uma
pessoa com deficiéncia. (MANZINI, 2005, apud GALVAO FILHO,
2009, p. 207).

De acordo com Sartoretto e Bersch (2018), o termo tecnologia assistiva
foi criado em 1988 na legislacdo norte-americana. Em 1998 passou por reno-
vacgdo, compondo a legislagéo junto com outras leis que regulam os direitos

dos cidadaos com deficiéncia nos EUA (Sartoretto, Bersch, 2018).
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Segundo Galvao Filho (2009), na Europa, a tecnologia assistiva frequen-
temente é traduzida por Ajudas Técnicas ou Tecnologia de Apoio. Ferreira
(2015) nos traz uma forma diferente na abordagem do significado do termo
“tecnologia assistiva”. Pela auséncia do termo no dicionario, ela tenta explicar a
definicdo das duas palavras de forma separadas, chegando a conclusdo que
tecnologia assistiva € um produto e um conjunto de métodos, técnicas e ins-

trumentos (tecnologia) que ajuda e/ou acompanha (assistiva).

A tecnologia assistiva vem avancando a medida que as tecnologias vao
se modernizando. Isso faz com que a pessoa com deficiéncia tenha uma me-
lhor qualidade de vida e inclusdo social através da ampliacdo de sua comuni-
cacao, mobilidade, controle de seu ambiente, habilidades de seu aprendizado,

trabalho e integracdo com a familia, amigos e sociedade.

Tecnologia assistiva pode ser classificada em dois grupos: recursos e
servicos. Segundo o American with Disabilities (1994), lei de direitos civis para
pessoas com deficiéncia, recursos sédo todo ou qualquer item, equipamento ou
parte dele, produto ou sistema fabricado em série ou sob medida utilizada para
aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcionais das pessoas com
deficiéncia. Podem variar de uma simples bengala a um complexo sistema
computadorizado. Estao incluidos nesse grupo, brinquedos, roupas adaptadas,
computadores, softwares e hardwares especiais que contemplam questdes de
acessibilidade, dispositivos para adequacdo da postura sentada, recursos para
mobilidade manual e elétrica, equipamentos de comunicacao alternativa, cha-
ves e acionadores especiais, aparelhos de escuta assistida, auxilios visuais,
materiais protéticos e milhares de outros itens confeccionados ou disponiveis
comercialmente. Ja os servicos, sdo definidos como aqueles que auxiliam dire-
tamente uma pessoa com deficiéncia, para que esta selecione, compre ou utili-
ze os recursos. Os servigos sdo aqueles prestados profissionalmente a pessoa
com deficiéncia visando selecionar, obter ou usar um instrumento de tecnologia
assistiva. Como exemplo, citamos a experimentacdo e treinamento de novos
equipamentos. Os servicos de Tecnologia assistiva sao normalmente transdis-
ciplinares e envolve profissionais de diversas areas, tais como: Fisioterapia,

Terapia Ocupacional, Fonoaudiologia, Educacdo, Psicologia, Enfermagem,
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Medicina, Engenharia, Arquitetura, Design e técnicos de muitas outras especia-
lidades.

Tentar proporcionar a autonomia as pessoas com deficiéncia através
das tecnologias assistivas nem sempre é facil. Apesar do mercado disponibili-
zar muitos produtos que auxiliam em alguma tarefa, nem sempre esta ao al-
cance do publico-alvo, tanto pelo custo como pela auséncia de produtos numa
regido. Por esse motivo, algumas pessoas optam por fazer suas proprias adap-
tacoes e suportes, como exemplificado na Figura 9, que demonstra o uso de

espuma para suporte para cartas de baralho.

Fonte: Care Connection (2019); PESSOLANO (2019).

A Figura 9 demonstra como fazer um suporte para jogos de cartas de
baralho com simples cortes no espaguete de espuma. O exemplo trata-se de
um artefato simples, de baixo custo e facil de produzir. E uma forma prética a
ser adotada por pessoas que tenham alguma dificuldade na coordenacdo mo-
tora fina®. Isso mostra como a tecnologia assistiva esta adentrando nos DIYs
(do it yourself — faca vocé mesmo) como forma de facilitar o acesso das pesso-

as com deficiéncia aos recursos assistivos.

1Coordenat;élo motora fina € o nome dado ao movimento de musculos menores do corpo hu-
mano, como pés e maos.
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2.3 JOGOS

A definicdo de jogo néo é algo muito facil de ser explicada. Alguns pes-
quisadores afirmam que ha uma complexidade relacionada com a definicdo
exata do que pode ser entendido como jogo. Kishimoto (2011) afirma que o
nivel de complexidade na definicdo do jogo aumenta quando 0 mesmo compor-
tamento, o ato de jogar, para alguns podem ser considerados como nao jogo.
Um exemplo disso € uma crianca indigena com um arco e flecha atirando em
animais. Para um observador, a acdo pode ser entendida como uma brincadei-
ra em que elas estdo apenas se divertindo, mas, para a comunidade indigena,
€ uma acdo em que elas utilizam como forma de preparacdo para mais tarde,
praticarem a arte de caca como forma de se sustentar, ou seja, a conduta de
manusear um arco e flecha pode ser entendida tanto como um jogo, guanto

como um preparo profissional.

Huizinga (2000) fala que apesar da complexidade existente para definir o
gue € jogo, € interessante descrevé-lo de uma maneira que é possivel abran-
ger o maximo de jogos existentes. Tal definicdo € caracterizada por uma ativi-
dade livre, ndo séria, mas que também pode ser capaz de absorver o jogador
de maneira intensa. Sempre praticado nas horas de 6cio, dando uma evaséao
da vida real, sua prética € controlada pelo limite de tempo, mas nunca deixa de
seguir uma determinada ordem com base em regras, assim, passa a possuir
um caminho com sentidos préprios. Jamais é imposto pela necessidade fisica
ou moral e ndo tem intuito ao desejo material ou lucro, apesar de querer mos-

trar alguma coisa. Dessa forma, Huizinga (2000) relata:

Ha um esforco para levar o jogo até ao desenlace, o jogador quer que
alguma coisa "va" ou "saia", pretende "ganhar" a custa de seu proprio
esforco. A funcao do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos in-
teressam, pode de maneira geral ser definida pelos dois aspectos
fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a
representacdo de alguma coisa. Estas duas fun¢Bes podem também
por vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a "representar”
uma luta, ou, entdo, se torne uma luta para melhor representacdo de
alguma coisa. Representar significa mostrar, e isto pode consistir
simplesmente na exibi¢do, perante um publico, de uma caracteristica
natural (HUIZINGA, 2000. p. 12-14).
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Huizinga (2000) ainda nos mostra que o jogo vai até o fim para que se
alcance o objetivo esperado e, quando essas regras sdo quebradas, pode se
dizer que naquele momento o jogo foi “estragado”. No momento em que o jogo
se torna sujeito a ordens, deixa de ser jogo, sendo no maximo uma imitacédo
forcada pelo fato de ndo acontecer de forma voluntaria. Huizinga (2000) faz
uma comparacao entre jogos e festa e afirma que ha semelhanca entre ambos.
Jogos e festas tentam de alguma forma sair da rotina e h4 predominéancia de
alegria, mesmo que em alguns casos, também podem ser considerados como
algo sério. Ha ainda uma atencéo voltada para a questdo dos limites de tempo

e espacos, além das regras estritas de comportamentos como a liberdade.

Na intencdo de abordar as definicbes de jogo, Salen e Zimmerman
(2003), fazem um comparativo das caracteristicas segundo oito autores e, para
isso utilizam os atributos mais comuns. O Quadro 2 nos mostra que ndo ha um
consenso entre 0os elementos citados, apesar de que 10 dos 15 elementos se-

jam compartilhados por mais de um ator.
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Quadro 2 — Definicdes de jogo.

Elementos de uma

Hslred

definicdo de jogo

slojred
s1INg
piojmelD
ue/f11so)

v
ebuiziny
unws-uonns
| uopany

Procede de acordo com regras

gue limitam os jogadores

Conflito ou competicdo

Orientado a objetivos/ orientado

a resultados

Atividade, processo ou evento

Envolve a tomada de decisbes

Nao é sério e absorvente

Nunca associada ao ganho ma-

terial

Artificial/ segura / fora da vida

comum

Cria grupos sociais especiais

Voluntaria

Incerto

Faz de conta/ representacional

Ineficiente

Sistema de partes/ recursos e

fichas

Uma forma de arte

Fonte: Salen e Zimmerman (2012).

Para Kishimoto (2011), um mesmo ato pode ser jogo ou ndo jogo em di-
ferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido. E por essa raz&o
que ha certa dificuldade em estabelecer uma definicdo que englobe diferentes
manifestacdes. Outra questado levantada pela autora e que aumenta ainda mais

a complexidade da defini¢éo, é distinguir o que € jogo e o que € brinquedo.
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2.3.1 Jogos x Brinquedos

A origem dos jogos e brinquedos € tdo antiga quanto a origem dos ho-
mens e animais. Diversos autores afirmam que é possivel, através dos brin-
quedos, contar a evolucdo do homem nos ambitos social, politico e cultural.
Zatz et al (2006) contam que muitos dos brinquedos que temos nos dias atuais
surgiram nas mais antigas civilizagcbes, e as mudancgas foram poucas, sendo a

matéria-prima que foi se alterando ao decorrer do tempo.

Kishimoto (2011) explica que o brinquedo supde uma relagdo intima com
a crianca e uma indeterminacdo quanto ao uso, estimula a representacao, a
expressao de imagens que evocam aspectos da realidade, um exemplo disso &
a boneca, quando a crianca brinca de pais e filhos. Por outro lado, o jogo como
foi explicado anteriormente, tem regras pré-estabelecidas que devem ser se-
guidas, ja o brinquedo, estimula a imaginacao e sua criatividade. Vejamos:

Admita-se que o brinquedo represente certas realidades. Uma repre-
sentacdo é algo presente no lugar de algo. Representar é correspon-
der a alguma coisa e permitir sua evoca¢gdo, mesmo em sua ausén-
cia. O brinquedo coloca a crianca na presenca de reproducdes: tudo
0 que existe no cotidiano, a natureza e as constru¢ées humanas. Po-
de-se dizer que um dos objetivos do brinquedo é dar a criangca um
substituto dos objetos reais, para que possa manipula-los (KISHIMO-
TO, 2011. p. 20-21).

Kishimoto (2011) fala que o brinquedo metamorfoseia e fotografa a reali-
dade, pois reproduzem o mundo, como coisas do dia-a-dia, o modo de vida na
atualidade, apesar do brinquedo nao ser idéntico ao real, visto que deve ser
levado em consideracao o tamanho, formas delicadas e simples, estilizadas ou,
ainda, antropomorficas, relacionadas a idade do publico ao qual é destinado.
Além disso, ha brinquedos que levam em consideracdo o mundo imaginario,
como os de desenhos animados, sendo assim, 0os personagens ganham for-

mas para representar as realidades imaginarias.



34

2.3.2 Classificacédo dos Jogos

Assim como as musicas, livros, revistas, filmes, séries, desenhos, etc.,
0s jogos também tém classificacbes que vao de acordo com a temética e a
maneira como € manuseado. Apesar de ndo haver um consenso em relacao
aos géneros dos jogos, podemos citar dois grandes grupos, o0s jogos analogi-
cos (jogos nao digitais) e jogos digitais. Dentro desses grupos, sao destrincha-
dos os subgrupos. Vale destacar que alguns desses subgrupos ndo podem ser
inseridos nos dois grandes grupos se nao falarmos de um artefato especifico.
O baralho, por exemplo, pode ser classificado como jogo de cartas, mas nao da
para dizer que o baralho é analdgico ou digital, pois, essa questao é determi-
nada de acordo com a maneira que ele serd manuseado, ja que existem essas
duas variedades de baralhos. A partir do momento que falamos do baralho (jo-
go de cartas) que € impresso, podemos classifica-lo como analdgico, mas se
estamos falando de um baralho especifico que € manuseado através de com-
putadores, celulares ou videogames, ele se torna um jogo de cartas digital.

Crawford (1984) classifica os jogos em cinco tipos, sao eles: jogos de
tabuleiro, jogos de cartas, jogos esportivos, jogos infantis e jogos de computa-

dor. Vejamos:

Jogos de Tabuleiro: consiste em uma superficie rodeada de pecas que repre-
sentam os jogadores. O maior objetivo dos jogos de tabuleiro € conquistar o
territério, tomando para si todas as pecas dos demais jogadores. Monopoly é
um exemplo de jogo de tabuleiro (Figura 10). Os objetivos sdo: adquirir todas
as propriedades, receber aluguéis das propriedades e conseguir que 0s outros

jogadores entrem em faléncia.
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Figura 10: Jogo Monopoly Junior.

Fonte: O autor (2019).

Jogos de Cartas: utilizam um conjunto de cartas que formam, por exemplo,
um baralho (Figura 11). Geralmente as cartas de baralho contém simbolos,
portanto, os competidores devem realizar combinacfes entre as letras, niume-
ros e simbolos diversos para garantir a vitoria.

Figura 11: Jogo Baralho.

Fonte: O autor (2019).
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Jogos Atléticos: Crawford (1984) explica que o0s jogos atléticos estdo mais
ligados ao comportamento fisico, ou seja, as a¢fes tomadas no jogo nao sdo
obrigatoriamente mentais como nas demais categorias. O autor ainda afirma
gue no jogo atlético, a interacdo entre os jogadores é importante, pois, quando
numa competicdo ndo ha interacdo e os jogadores apenas correm contra o

tempo, essa acédo ndo pode ser considerada um jogo.

A Figura 12 nos mostra um jogo atlético usado nas brincadeiras do Bom
Dia & Cia, programa exibido no SBT (Sistema Brasileiro de Televisédo). Nele, o
jogador deveria escolher entre trés op¢des de cores de carros. O objetivo prin-
cipal era chegar primeiro até o final da pista. Para isso, 0s carros se moviam
de acordo com as cores das bolas que saiam no globo. Por mais que o jogo de
corrida de carros exibido no programa infantil ndo proporcionasse a interacéo
presencial entre os jogadores, pois estes se comunicavam por intermédio de
telefones, ainda assim é um exemplo que pode ser classificado na categoria de

jogos atléticos, se no caso, os jogadores estivessem num mesmo ambiente.

Figura 12: Corrida de carros do SBT.

Fonte: Canal do SBT no Youtube (2014).

Jogos de Crianca: sdo brincadeiras que proporcionam a interacdo social.
Nesses jogos, um grupo de criangas se reune para realizar algum tipo de ativi-
dade interativa. Esconde-esconde € uma brincadeira bastante tradicional e com
regras simples (Figura 13). Uma das criangas que participa do jogo fica encar-
regada de contar até certo niUmero, para que assim as outras criangas tenham

tempo suficiente para se esconderem. Apd0s a contagem, a crianca deve sair a
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procura de todos que estdo escondidos. Vence quem chega ao local da conta-

gem inicial sem ser visto pelo procurador.

Figura 13: Criancas brincando de esconde-esconde.

Fonte: Notibras (2015).

Por fim, Crawford (1984) traz a classificacdo de jogos de computadores,
conhecido como gameplay ou jogos digitais. Essa classificagdo resume todos
0s jogos de computadores existentes, mas como a categoria € extensa, faz-se
necessario explica-la de maneira mais detalhada. Para isso, usaremos as clas-

sificacOes de Rogers (2012). Séo elas:

Jogos de computadores:

Acéo: os jogos de acao necessitam de uma maior precisdo e atencdo com as
maos e/ou olhos dos jogadores. Rogers classifica os jogos de acdo em varios
subgéneros. Sao eles: aventura de acéo, acdo arcade, plataforma, acéo furtiva,
luta e hack 'n' slash (jogos onde os personagens lutam contra inimeros inimi-

gos). O Dino Chrome é um exemplo de jogo de a¢éo (Figura 14).

Figura 14: Dino Chrome.

Fonte: Olhar digital (2018).
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O jogo do dinossauro do Google Chrome sempre aparece no navegador
apos a falta da internet. Apesar de ser um jogo simples para computador e ce-
lular, sua jogabilidade requer bastante rapidez e muita atencdo. Durante o jogo,
cactos e passaros de diferentes tamanhos e alturas aparecem no caminho, e,

ao avista-los, é necessario se desviar para passar para as proximas fases.
Tiro: jogos de tiros geralmente tém como objetivo atirar em adverséarios usando

armas com muni¢fes. O Free Fire € um exemplo desse tipo de jogo (Figura
15).

Figura 15: Free Fire.

FREEFIRE |\

O/
\

Fonte: Techtudo (2018).

O Free Fire é um jogo de sobrevivéncia. Nele, o jogador cai numa ilha
com aproximadamente 50 jogadores aleatorios. Os pontos sdo acumulados em

cada partida de acordo com a quantidade de jogadores mortos.

Aventura: os jogos de aventura se destacam pela histéria que se desdobra no
decorrer do jogo. Nesse tipo de jogo, o personagem tem que recolher elemen-
tos para resolver quebra-cabecas e enigmas. Um exemplo é o Bricks of Egypt.
Jogos RPG (role-playing game/jogo de interpretacdo de papéis), € um subgé-
nero dos jogos de aventura (Figura 16). Nele, os jogadores interpretam perso-
nagens e a vitoria acontece quando desafios impostos pelos adverséarios sao

conquistados. Jogos RPG também podem ser analdgicos.
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LEVEL &
GET RERDY

Fonte: Double games (2018).

Bricks of Egypt (tijolos do Egito) € um jogo que possui interface com a
presenca de elementos do antigo Egito. E cheio de tesouros escondidos para
serem capturados e € através de uma bola rebatida sobre os tijolos que se es-
condem os tesouros. No decorrer do jogo, os tijolos sdo quebrados e assim, o

jogador vai passando pelos obstaculos e avancando para as proximas fases.
Construcao/gerenciamento: estes jogos apresentam regifes, cidades e fa-
zendas em que o jogador administra, cuidando dos moradores e estabeleci-

mentos, como por exemplo o jogo SimCity (Figura 17).

Figura 17: SimCity.
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No SimCity é possivel construir uma cidade praticamente do zero trans-
formando-a num local com diversos prédios e estabelecimentos comerciais. E
possivel fazer diversas plantagfes voltadas para colheita ou para decoragdo
das ruas. Quanto mais a cidade cresce, mais tempo € necessario para resolver
0s problemas que aparecem durante o jogo, como o cultivo das plantacfes e

as cobrancas dos aluguéis dos imdveis.

Simulacédo de vida: um pouco similar a categoria anterior, nesse tipo de jogo,
o jogador tem como foco o cuidado dos personagens que simulam a vida, cri-
ando assim, relacionamentos. Um exemplo de jogo com simulacdo de vida é o
The Sims (Figura 18).

Figura 18: The Sims.

Fonte: Electronic Arts (2014).

Além do cuidado com os personagens, no The Sims é possivel persona-
lizar a arquitetura, mobiliar todo o imovel e criar personagens de acordo com a

preferéncia do jogador.

Musical/ritmo: sédo jogos de competicdes musicais ou até mesmo de criacdo de
musicas. As competi¢cdes giram em torno de acertos de ritmos ou batidas, e &
dessa forma que os competidores acumulam pontos. Como exemplo desse tipo
de jogo, tem-se o Rock Band (Figura 19).
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Figura 19: Rock Band.

tell you I'm your man

= 23,270

o)

Fonte: Techtudo (2015).

O Rock Band envolve varios instrumentos como baixo, guitarra, bateria e
microfone que servem como controles. Ha diversas musicas e, na tela do jogo
aparecem as partituras para serem acompanhas com o apoio de cores. Rock

Band pode ser jogado por até quatro pessoas.

Festa: Rogers (2012) afirma que os jogos de festa sdo especificamente proje-
tados para multiplos jogadores e baseados no jogo competitivo. Muito frequen-
temente, o gameplay é apresentado no formato de mini games, como por e-

xemplo o jogo Buzz! (Figura 20).

Figura 20: Buzz!

Em qual destas ilhas é que podes molhar os pés no mar das Caraibas?

P —
Australia

Lilty

Madagascar

1000

Sri Lanka

Fonte: Playstation (2018).
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Buzz! é um game show (programa de concurso na televiséo) ficticio. Ge-
ralmente contém quatro jogadores que competem respondendo perguntas de

diversas categorias e assim, acumulam pontos.
Quebra-cabeca: séo jogos de encaixe de pecas. As imagens utilizadas vao de
fotografias a imagens figurativas. Jogos de raciocinio légico exigem bastante

atencao dos jogadores. Tetris € um exemplo de quebra-cabeca (Figura 21).

Figura 21: Tetris.
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Fonte: Amazon (2018).

O jogo Tetris consiste em juntar os tetraminds (quatro quadrados iguais),
em linhas, encaixando os que descem com 0S que ja estdo posicionados em
baixo. Quando se juntam com a cor correspondente, os tetraminds se decom-

pde e o jogador acumula pontos.

Esporte: sdo simulacdes de jogos atléticos e sdo compostos por varios compe-
tidores. Exemplos desse tipo de jogo sao: futebol, baseball, vélei, basquete,
esportes de raquetes, etc. A Figura 22 € um exemplo de um jogo de esporte, 0
Madden NFL.
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Figura 22: Madden NFL.

Fonte: TecToy (2018).

Madden NFL é uma simulacdo do jogo americano. Os jogadores acumu-
lam até 6 pontos em cada jogada e as partidas sédo divididas em quatro partes,

totalizando uma hora de jogo.

Estratégia: o poder de escolha é o fator principal nestes jogos. Superando a
sorte, todos 0s movimentos sdo minuciosamente planejados. O Ludo é um e-

xemplo de um jogo de estratégia (Figura 23).

Figura 23: Jogo Ludo.

Player0 Player1

You Player2

Fonte: Novel Games (2018).

O jogo de tabuleiro Ludo pode ser jogado com dois até quatro jogadores.
O objetivo é partir de sua casa de origem e chegar ao caminho final com os

qguatros pedes. Para isso, os jogadores precisam dar uma volta por todo o tabu-
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leiro. Os pedes do Ludo s&o movidos pela quantidade de pontos que saem no

dado jogado. O ludo se encontra tanto na forma digital como analégica.

Simulacado de veiculos: sdo competicbes de corridas com veiculos di-
versos gue vao desde carros até bicicletas. Muitos desses jogos sdo simula-
cOes automobilisticas. Densha de Go! € um exemplo de jogo de simulacéo de
veiculos, especificamente, trem (Figura 24). Sua finalidade é chegar ao destino
final na hora certa. Para isso, € necessario obedecer as regras do jogo, Um

exemplo de regra séo os limites de velocidades.

Fonte: Resetera (2018).

Essas classificacdes séo realizadas de acordo com a temética do jogo, o
enredo ou pela forma como é manuseado. Nota-se que, mesmo Rogers (2012)
se referindo apenas aos jogos digitais, tais géneros também podem ser utiliza-
dos para os jogos analégicos. Um exemplo € o Banco Imobiliario que pode ser
definido como um jogo de tabuleiro que, de acordo com os géneros defendidos
por Rogers (2012), esta inserido na categoria de construgdo/gerenciamento. A
classificacédo leva em consideracdo que Banco Imobiliario € um tipo de jogo de
compras e vendas de propriedades em que o vencedor constréi mais imoveis e

recebe mais dinheiro no decorrer da pratica do jogo.

2.3.3 O Papel dos Jogos

Todo jogo tem um objetivo e, desde o comec¢o ha uma finalidade que é

regida por regras, sdo essas regras e objetivos que formulam desafios que se
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pretendem alcancar. Macedo (2013), explica que o jogo é capaz de fazer um
individuo criar uma elaboragdo mental que orienta e determina qual é a melhor
acao que se deve tomar, e depois de toda elaboracdo mental vem a acdo em
qgue o jogador aplica a representacao daquilo que tinha planejado. O autor tam-
bém salienta a importancia do jogo na educacao, pois promove trocas e expe-
riéncias coletivas sem a necessidade de muitas teorias, mesmo que a crianca
perca um jogo, a no¢ao de respeito as regras e aos colegas permanece apos o

jogo.

Conforme Ribeiro e Batista (2015, apud SERPA et al, 2017, p. 4):

[...] o brinquedo configura como objeto importante no aprendizado e
desenvolvimento social, moral e cultural da crianca e por fazer o pa-
pel de suporte e condiciona-la na acéo da brincadeira sem conduta
estruturada, sendo assim a crian¢a assimila 0 mundo a sua maneira
de vé-lo ao representar por meio da brincadeira.

Kishimoto (2011) concorda ao afirmar que o jogo educativo data dos
tempos do Renascimento, mas € no século XXI que se potencializa, ensinando,
educando e contribuindo no desenvolvimento de forma intuitiva e agradavel.
Sao inumeros brinquedos que desenvolvem a percepcéo visual, sonora e moto-
ra. Kishimoto (2011) ainda cita exemplos como o quebra-cabeca que se destina
a ensinar formas ou cores. Ja nos jogos de tabuleiros, ha necessidade do en-
tendimento de nimeros e pode ser utilizado como uma ferramenta para o ensi-

no de matematica.

Vygotsky (apud BOMTEMPO, 2011) explica que, para uma crianga com
menos de 3 anos de idade, envolver-se com uma situacao imaginaria através
do jogo ou brinquedo é facil, pois, para ela o jogo € coisa séria e ndo pode ser
separada a situacdo imaginaria, da real. De acordo com Piaget (1983, apud
BOCK et al, 1999) cada fase da idade da crianca € marcada por aquilo que ela
melhor consegue fazer nesta faixa etaria, porém, o desenvolvimento de cada
periodo da crianca depende das condi¢cfes biologicas, educacionais e sociais.
Piaget (1983, apud BOCK et al, 1999) classifica esses periodos em quatro fa-

Ses:
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Sensorio-motor: esta fase tem inicio através da observacdo sensorial.
E 0 momento em que a crianca comeca a notar tudo ao seu redor e depois

passa a utilizar e estimular suas fungbes motoras;

Pré-operatério: nesta fase a crianga ainda ndo consegue pensar de
forma logica. Adquire nogdo sobre regras até mesmo de brincadeiras, usam

simbolos para representar algo e tem comportamentos egocéntricos;

Operacdes Concretas: a partir dessa fase as criangas sao capazes de
raciocinar, seguir regras e regulamentos, sendo hébeis a entender ideias sobre,

por exemplo, medidas e quantidade;

Operacdes Formais: essa fase vai desde a adolescéncia até a idade
adulta. E na adolescéncia que se consegue pensar sobre possibilidades e ra-

ciocinar de forma dedutiva (parte do geral para o particular).

Baseado nas indicacfes de Kudo et al (1994, apud BEZERRA, 2014), foi
criado um quadro com especificacdes de jogos e brinquedos que estimulam os
estagios de desenvolvimento sensorio-motor, pré-operatério, operacdes con-
cretas e operacfes formais, ou seja, da fase da infancia até a chegada da ado-
lescéncia. A partir do pré-operatorio, foram descritos apenas 0s jogos no qual
Kudo et al (1994) lista (Quadro 3).



Idade

18 a 24 me-

Ses

2 a7 anos

7alloul2
anos

Periodo
Sensdério-motor

Pré-operatorio

Operacfes con-
cretas

Quadro 3 — Jogos
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para as faixas etarias.

Jogos, brinquedos e brincadeiras

¢ Brinquedos desmontéaveis e com cordéo para puxar;
e Cadeira de balanco ou cavalo de/para balancgar;

e Carrinho de mao, carrinho de boneca ou de feira;

¢ Bexiga para rebater com as maos;

¢ Bolas grandes (20 a 60 cm);

e Caixas de papeldo sem fundo para a crianca passar por dentro;
« Barro ou argila para misturar e amassar;

e Bonecas ou animais de pano;

e Livro com figuras grandes e coloridas, de pano ou cartdo gros-

S0;

e Encaixes de argolas ou formas geométricas;
¢ Giz ou pauzinho para riscar no ch&o ou na areia;
* Quebra-cabeca, encaixe de figuras inteiras.

Jogos que desenvolvem a
destreza manual

Jogos perceptivos

¢ Blocos grandes de construcao;
e Encaixe de atarraxar, com
rosca manual grande;

¢ Bate-pinos;

¢ Blocos grandes, com orificios
para costurar: barbante e agulha
grossos;

e Encaixe com rosca manual
peguena, com ou sem ferramen-
tas;

¢ Brinquedos com botdes, ziper,
colchetes;

e Carros e trenzinhos desmon-
taveis;

¢ Jogos de montar com pinos;

¢ Jogos de enfiar contas, borda-
dos de alinhavo.

¢ Encaixe de figura inteira ou
dividida em poucas partes;

¢ Jogos com pecas que se
encaixam umas nas outras;

¢ Encaixes classificados de
acordo com uma Unica varia-
vel: cor, tamanho, forma;

¢ Jogos que iniciem nogdes
numeéricos;

¢ Dominds de figuras e cores;
¢ Quebra-cabeca:

- Vérias pecas Unicas inteiras
- Figuras com detalhes e divi-
didas em pecgas grandes

- Figuras de corpo humano:
partes ou total;

¢ Relogios e calendarios;

e Blocos légicos/jogos com
sequéncias ldgicas;

¢ Jogo simples de memoaria

¢ Jogos com letras/sequéncia
numérica;

¢ Jogos que relacionem nime-
ros e quantidades;

e Loto com figuras;

¢ Jogos de sorte, com dados e
sequéncia numérica (ludo,
banco imobiliario).

e Passar cordao, dar né e laco;
¢ Jogos competitivos que ne-
cessitam coordenacgao motora
fina (pegas-varetas, jogo de
pedrinhas);

¢ Jogo de botéo;

e Sinuca/pebolim;

e Minitear.

e Encaixes classificados de
acordo com uma ou mais
variaveis: cor, tamanho, forma;
¢ Quebra-cabeca com pecas
menores;

¢ Jogos com letras, silabas e
palavras;

¢ Bingo de ndmeros e letras;

¢ Jogos competitivos que
envolvam raciocinio complexo;
¢ Jogos de cartas/baralho;

¢ Jogos de sequéncia logica
complexa.

Fonte: Bezerra (2014).
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O nosso objeto de estudo, o jogo de cartas UNO, se enquadra na fase
de operagfes concretas, de 7 a 11 (ou 12) anos, na qual a crianca ja tem um
raciocinio capaz de compreender sua jogabilidade, associando cores, nimeros

e simbolos, criando estratégias para que se possa vencer o jogo.

2.3.4 Jogos e Brinquedos Inclusivos

Cada vez que o tema acessibilidade é discutido, consequentemente,
mais pessoas se conscientizam e mais produtos sdo projetados. Apesar de
ainda haver escassez, em uma simples busca na internet, podemos encontrar
jogos para pessoas com deficiéncia visual projetados de forma manual e jogos
que séao feitos numa producdo em série. Muitos dos jogos e brinquedos que
sao feitos a méo, tem o intuito de estimular o aprendizado da crianca na escola,
e é por esse motivo que se encontram com grande frequéncia, jogos manuais
criados por pedagogos com o intuito de educar através da utilizacdo desses

recursos.

A fundacdo Dorina Nowil para Cegos, junto com a agéncia
Lew’Lara\TBWA, lancou em 2016 o brinquedo Braille Bricks (Figura 25). Trata-
se de um projeto que mescla o Braille com o Lego como forma de ensinar o
sistema de escrita para criancas com deficiéncia visual. As pecas do Lego con-
tém em cada cor uma letra diferente e, dessa maneira o brinquedo se mantém
atraente para todas as criangas, podendo assim, além da alfabetizag&o, propor

integralizacéo de todos.
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Figura 25: Lego Braille Bricks.

Fonte: Carlos Merigo, B9 (2016).

Assim como o Braille, também existem os jogos com a lingua brasileira
de sinais, Libras. Boa parte dos jogos de Libras tem como finalidade ensinar e
trabalhar com o raciocinio, propondo a comparacao entre as letras e das pala-
vras com imagens. O jogo da memodria Libras € um exemplo de atividade que
pode ajudar no desenvolvimento da crianga, instigando a concentracao e a ca-

pacidade de memorizagdo (Figura 26).

Figura 26: Jogo da memoéria em Libras.

No mercado existem variedades de jogos, ndo sé brinquedos visuais e
tateis, que podem ser utilizados como ferramentas para o desenvolvimento da
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crianga com algum transtorno, como o Transtorno de Déficit de Atencao e Hipe-
ratividade (TDAH), Transtorno do Espectro Autista (TEA), Dislexia, etc.

Segundo o site NeuroSaber (2018), em casos de TDAH, sdo recomen-
dados jogos que prendam a atengao e fagam com que as criangas figuem me-
nos inquietas, ja que, nesse caso, 0 comportamento € marcado pela hiperativi-
dade. Exemplos de jogos e brinquedos neste perfil sdo: jogos de quebra-
cabeca, adivinhacdo, jogo da memoaria, montar blocos, dentre outros. Todos
sao artefatos que aos poucos trabalham as capacidades do individuo, estimu-

lando assim, o desenvolvimento de novas habilidades.

Em 2017 foi lancando um aplicativo educacional para Android criado pe-
lo diretor de arte e animacgdo baiano, Renato Barreto. Destinado as criancas
autistas, o projeto, o Auts, surgiu da necessidade de ajudar seu filho, Artur, di-
agnosticado dentro do espectro autista. Algumas das dificuldades mais comuns
em pessoas com TEA sdo a socializacdo e comunicacdo. Como forma de aju-
dar no desenvolvimento e estimulo da comunicacdo de Artur e outras criangas,
foi desenvolvido o aplicativo que explora cores, formas geométricas, instrumen-

tos musicais, animais e significacdo de conceitos.

Figura 27: Interface do Auts.

Tridngulo

TEMPORADA COMPLETA * 26 episédios de 90 segundos

Fonte: Capturacao de tela feito pelo autor (2018).

Ja em relacdo a dislexia, sdo recomendados jogos e brincadeiras que
auxiliam no desenvolvimento da leitura e reconhecimento de palavras, favore-
cendo a distingdo de letras, nimeros e sinais de pontuacdes. Um exemplo € o
jogo da forca, no qual o jogador precisa adivinhar a palavra recebendo uma
pista e citando letras, assim que completar um desenho de um boneco, o joga-

dor perde.



51

Todos esses exemplos nos mostram a dimenséao, variedade e importan-
cia que possuem para o desenvolvimento de criangas com diferentes necessi-
dades. Os jogos citados possuem o lado ladico que esta aliado a busca da

melhoraria das habilidades do sistema sensorial de seus usuarios/jogadores.

2.4 DESIGN UNIVERSAL

O termo Design Universal, também conhecido como Design Inclusivo
(Europa) e Design para todos, surgiu através da necessidade de projetar arte-
fatos para todas as pessoas, ou seja, todos podem usar um produto ou servico,
sem que alguma necessidade especifica o impossibilite. Como o objetivo maior
€ o de alcancar pessoas com deficiéncia ou limitacdo, o D.U tenta abranger
todas as pessoas, mesmo as que ndo possuem nenhuma deficiéncia. De acor-
do com Sassaki (2005), a preocupacéo por eliminagéo de barreiras em projetos
comecgou nos anos 60 quando as universidades americanas comecaram a se
preocupar com a falta de acessibilidade existente nas arquiteturas dos campi e
nos transportes. Houve um movimento que procurou chamar atengéo da socie-
dade para eliminar esses problemas e entdo, propagou-se e discutiu-se sobre a
adaptacao dos ambientes. Sassaki (2005) afirma que, por mais que 0s ambien-
tes fossem adaptados, sempre existiriam outros prédios que seriam construi-
dos sem levar em consideracdo a acessibilidade. Por esse motivo, foi criado o
conceito de ‘desenho universal’, que leva em consideracdo pessoas com defi-
ciéncias visuais, auditivas, fisicas, mentais ou multiplas, desde a fase de con-

cepcao do produto.

Edward Steinfeld (1994, p. 87 apud SASSAK, 2005, p.146) nos traz o

seguinte conceito do design universal:

O desenho universal ndo é uma tecnologia direcionada apenas aos
gue dele necessitam; é para todas as pessoas. A ideia do desenho
universal é evitar a necessidade de ambientes e produtos especiais
para pessoas com deficiéncia, no sentido de assegurar que todos
possam utilizar todos os componentes do ambiente e todos os produ-
tos. Ha quatro principios basicos do desenho universal: o primeiro é
acomodar uma grande gama antropométrica, e isto significa acomo-
dar pessoas de diferentes dimensdes: altas, baixas, em pé, sentadas
etc.; o segundo principio é reduzir a quantidade de energia necessa-
ria para utilizar os produtos e o meio ambiente; o terceiro é tornar o
ambiente e os produtos mais abrangentes e o quarto principio é a i-
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deia do desenho de sistemas, que talvez tenham pecas intercambia-
veis ou a possibilidade de acrescentar caracteristicas para as pesso-
as que tém necessidades especiais.

De acordo com Gomes e Quaresma (2018), apenas em 1985 que o ter-
mo ‘design universal’ foi citado pela primeira vez por Ronald Mace. Arquiteto
norte-americano da universidade Estadual Carolina do Norte nos Estados Uni-
dos, foi nesta mesma universidade que foi criado em 1997, pelo laboratério The
Center for Universal Design, os setes principios do Design Universal. Os prin-
cipios sdo métodos aplicados aos projetos de Design e arquitetura e adotados
pelo mundo todo para garantir que um artefato seja acessivel. Vale destacar
que tais principios podem ser aplicados até mesmo em projetos ja existentes.

Como mostra Gomes e Quaresma (2018), os setes principios sao:

Principio 1 - Uso Equitativo

o Proporciona a mesma utilizagdo de todos os utilizadores: idéntica sem-
pre que possivel; equivalente se necessario;

o Evita segregar ou estigmatizar qualquer utilizador;

o Coloca ao alcance de todos os utilizadores a privacidade, protecao e
seguranca de forma igualitaria;

o Torna o espaco e equipamentos apelativos a todos os utilizadores.

A Figura 28 mostra um exemplo de um ambiente de uso equitativo que

pode ser usado tanto por pedestres como por pessoas com cadeira de rodas.
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Figura 28: Rarrlpa.

&

Fonte: Amankay (2018).

Principio 2 - Flexibilidade no Uso

o Permite a escolha da forma de utilizac&o;

o Acomoda 0 acesso e 0 uso de pessoas destras ou canhotas;
o Facilita a exatiddo e a precisao do utilizador;

o Garante adaptabilidade ao ritmo do utilizador.

Exemplo de flexibilidade no uso, sé@o as cadeiras da Figura 29. Estas ca-
deiras com pranchetas giratérias sé@o eficientes para pessoas destras e canho-

tas, proporcionando assim, inclusdo no uso.

Figura 29: Cadeiras com pranchetas giratorias.

Fonte: Habto (2018).
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Principio 3 - Uso Simples e Intuitivo

Elimina complexidade desnecessaria;

E coerente com as expectativas e a intuicéio do utilizador;

Acomoda um amplo leque de capacidades linguisticas e niveis de instru-
cao;

Organiza a informacéo de forma coerente de acordo com a importancia;
Garante prontidao e respostas efetivas durante o processo de execucéo

das tarefas (durante e depois).

A Figura 30 nos mostra um exemplo de como botdes e alavancas de

emergéncias devem possuir uma linguagem facil e direta.

Figura 30: Dispositivo para emergéncia.

Segr ) e ‘
BN + 4

Fonte: IGTI Blog (201).

Principio 4 - Informacao Perceptivel

Usa diferentes modos (pictografico, verbal, tactil) para apresentar de
forma redundante informacéo essencial,

Maximiza a legibilidade de informagé&o essencial;

Diferencia os elementos em formas para que sejam descritas facilmente.
Além disso, deve ser simples para dar instru¢des ou orientacoes;

E compativel com a diversidade de técnicas ou equipamentos utilizados

por pessoas com limitagdes na atividade e restricdes na participacao.

Nas placas de sinalizagcdo, € necessaria a presenca de pictogramas para

gue pessoas nao alfabetizadas ou que ndo entendam o idioma local, possam
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identificar a informacao presente naquela superficie. Em caso de pessoas com
deficiéncia visual, a compreenséo das informacdes, pode ocorrer de diferentes
maneiras. Pode ser pelo Braille ou pela forma que o texto € escrito em tinta

e/ou pictograma, pois todo conteudo presente esta em relevo (Figura 31).

Figura 31: Placa de sinalizagéo.

Fonte: Total Acessibilidade (2018).

Principio 5: Tolerancia ao Erro
o Ordena os elementos de forma a minimizar riscos e erros. Os elementos
mais usados serdo mais acessiveis, e 0s elementos perigosos serao e-

liminados, isolados ou protegidos;

o Garante avisos de riscos e erros;

o Proporciona caracteristicas de falha segura,

o Desencoraja a acao inconsciente em tarefas que necessitam de vigilan-
cia.

Nos dias atuais, boa parte dos elevadores contém sensores em diferen-
tes alturas com o objetivo de evitar que a porta se feche por néo identificar al-
gum objeto ou pessoa de baixa estatura (Figura 32).
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Figura 32: Sensor de elevador.

Fonte: Toyo Electric Corporation (2018).

Principio 6: Baixo Esforgo Fisico

o Permite ao utilizador manter uma posi¢ao neutral do corpo;
o Usa forcas razoaveis para operar;

o Minimiza operacdes repetitivas;

o Minimiza esforco fisico continuado.

As macanetas que melhor se adéquam ergonomicamente a todas as
pessoas sao as de alavanca, pois elas podem ser pressionadas de diferentes
formas (Figura 33). J4 as macanetas de bolas, exigem ser giradas apenas com
0 auxilio das maos, ou seja, caso uma pessoa Nnao possa usar ou ndo tenha as

maos, sera impossibilitado de conseguir abrir a porta ou portéo.

Figura 33: Macaneta bola e alavanca.

Fonte: Guia de rodas (2018).
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As macanetas do tipo bola sédo, em boa parte dos casos consideradas
inacessiveis quando comparada com a macaneta do tipo alavanca que apre-

senta um uso simples e pratico.

Principio 7: Tamanho e Espaco para Aproximacao e Uso

o Providencia um campo de visdo desimpedido para elementos importan-
tes para qualquer utilizador que est4 sentado ou em pé;

o Torna confortavel o alcance de todos os componentes para qualquer
utilizador sentado ou de pé;

o Acomoda variacfes no tamanho da mao ou da sua capacidade de agar-
rar;

o Providencia espac¢o adequado para o uso de ajudas técnicas ou de as-

sisténcia pessoal.

A catraca representada na Figura 34 € um exemplo de como, para a
construcdo deste artefato, foi levado em consideracéo a ideia do sétimo princi-
pio. Ela pode ser utilizada por pessoas com cadeiras de rodas, pois sua largura
condiz com as dimensdes da cadeira, bem como, por pessoas sem deficiéncia.
Em ambos os casos, o artefato ndo perde eficiéncia e cumpre satisfatoriamente

a funcionalidade.

Figura 34: Catraca.

Fonte: Aliens Design (2017).
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Gomes e Quaresma (2018) afirmam que os projetos inclusivos satisfa-
zem as necessidades de todas as pessoas, seja as que apresentam diferencas
funcionais ou mesmo as que n&o tenham nenhuma deficiéncia, dessa maneira,
€ possivel o uso sem que haja choque com outras realidades. Por isso, 0s prin-
cipios do Design Universal abrangem todos, independentes de altura, peso,
instrugéo, deficiéncia, etc.

Muitos produtos criados para pessoas com deficiéncia ndo sédo os mes-
mos para pessoas sem deficiéncia, e cada vez mais pesquisas sao realizadas
para incluir todos os usuarios de um unico artefato. Para isso, sdo levados em
conta os principios do Design Universal, tanto para projetos de design como 0s

de arquitetura.

2.4.1 Feelipa Color Code

Tudo que temos ao nosso redor é composto por cores. No decorrer do
nosso dia-a-dia costumamaos associar cores e coisas, ou seja, identificamos as
coisas referentes as suas cores, seja artefatos, substancias tangiveis ou intan-
giveis. E através das cores que identificamos quando podemos ou n&o atra-
vessar na faixa de pedestre, apesar dos icones presentes nos semaforos e a
ordem em qual a luz est4 acesa naquele momento comunica como devemos
agir (o vermelho sempre esta na parte superior e o verde na parte inferior), mas
€ exatamente a cor que faz com que entendamos de forma rapida uma mensa-

gem através de assimilacéo.

Foi assim, seguindo o raciocinio de associacao, que o Feelipa Code Co-
lor surgiu. Criado pela designer portuguesa Filipa Pires, o codigo de cores for-
madas por figuras geométricas, linguagem visual e tatil reconhecidas univer-
salmente, vem ajudando pessoas com deficiéncia visual a identificar as cores
(figura 35). Nao apenas focado em pessoas daltonicas, o cédigo também a-
brange pessoas com deficiéncia visual. As cores em relevo podem ser sentidas
pelo tato mediante os simbolos, sédo eles: circulo (azul), triangulo (amarelo) e
quadrado (vermelho). E na juncéo das cores primarias que se derivam as cores

secundarias e terciarias, ha a mescla das formas geométricas, como o triangulo
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e circulo, que resulta na cor verde. O preto e branco sdo configuradas por li-

nhas e sdo essas linhas que identificam as cores claras e escuras.

Figura 35: Cddigos de cores do Feelipa Color Code.

—1
Azul Amarelo
. Cinzento Branco
Vermelho Amarelo Laranja .
Azul Vermelho Roxo Vermelho Vermelho

Escuro Claro

Roxo Laranja Castanho

Fonte: Feelipa Color Code (2018).

O codigo apresenta vastas possibilidades de aplicacbes, como: roupas,
material escolar, utensilios domésticos, entre outros. O projeto € de simples
aplicacéo e beneficia todas as sociedades, garantindo mais autonomia para as
pessoas com deficiéncia visual ao mesmo tempo que pode ser usado também
por pessoas sem deficiéncia visual. O uso do Feelipa Color Code ¢ livre e gra-

tuito para todos e pode ser aplicado tanto para uso pessoal, como comercial.
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2.4.2 Braille

Birch (1993) conta que no ano de 1821, Charles Barbier, capitdo da arti-
Iharia do exército do rei Luis XVIII, visitou uma escola para cegos na Franca,
criada por Valentin Hauy em 1784. Durante sua visita, apresentou uma escrita
chamada “escrita noturna”, composta apenas por pontos e tracos em relevo
criada para que os soldados do exército pudessem ler as ordens passadas por
militares. Durante a visita, viu criancas cegas lendo o livro de Hauy. Eram livros
grandes que possuiam duas folhas coladas uma na outra para que o relevo
ficasse apenas exposto para fora. As letras grandes para serem lidas pelo to-
que dos dedos, por mais que fossem uteis, as criancas levavam muito tempo
para conseguirem ler todo o texto (Figura 36). Apds essa visita, Barbier decidiu
realizar ajustes para que realmente essa escrita em pontos pudesse ser substi-
tuida pelas letras em relevo dos livros daquela escola. Essa escrita em pontos

ajudaria as criancas a lerem mais rapido.

Figura 36: Pagina de livro de Valentin Hauy.

Fonte: Beverley Birch (1993).

De acordo com Birch (1993), quando a escrita foi adotada pelos alunos
daquela escola, Louis Braille, um garoto que perdeu sua visdo aos 3 anos de
idade, comecou a perceber o quanto ainda poderia ser feito para que a escrita
noturna pudesse ter total eficiéncia. Foi a partir disso que Louis comecou a tra-

balhar com esta escrita, realizando assim melhorias que Barbier ndo consegui-
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ra solucionar. Em 1824, apds dois anos de trabalho, Louis Braille, com 15 anos

de idade, alcanca os objetivos esperados e finaliza o alfabeto em relevo.

A escrita Braille € composta por seis pontos que compdem uma cela.
Formada por duas colunas e trés linhas, a posi¢cao dos pontos distribuidos nas
celas indicara letras, numeros, pontuac¢des, simbolos matematicos e notas mu-
sicais.

Da mesma forma que a escrita em tinta tem suas normas regidas pela
ABNT, a grafia Braille possui diversas normas que passam por alteracdes de
acordo com as necessidades da pessoa com deficiéncia e com o surgimento
de novos simbolos. As normas da ABNT para a escrita Braille dizem respeito
também para as dimensdes e espacamentos dos pontos e das celas. Segundo
ABNT (2018), a altura dos pontos vai de 0,6 mm (0,60) a 0,8 mm (0,80), ja o

didmetro vai de 1,2 mm a 2,0 mm.

Figura 37: Pontos e cela Braille.

ALTURA entre
0.6mm e 0,8mm

DIAMETRO entre
1,2mm e 2,0mm

00®
oomoe

\ J

Fonte: Watanabe (2018); Professor Candy (2018).

A forma como o Braille é escrito manualmente utiliza a reglete, instru-
mento que contém celas furadas. Ao prender sobre o papel, o usuério vai inse-
rindo a puncdo nos furos onde deseja que 0s pontos sejam gravados. A forma
de se escrever na reglete é diferente de como se |€, pois, ao retirar a reglete do

papel, os pontos ficam invertidos da forma como foi escrito (Figura 38).
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Figura 38: Reglete, puncado e a ordem de leitura e escrita Braille.

O designer japonés Kosuke Takahashi criou uma tipografia com caracte-
res latinos e katakana (escrita japonesa) que € possivel de ser lido tanto por
videntes® como por pessoas com deficiéncia visual. A escrita Braille Neue é
uma tipografia que teve seus tracos adaptados para que se encaixassem com
as celas do Braille, desta forma, proporciona que o0 suporte seja ocupado por
texto e a tipografia torne-se ainda mais educativa (Figura 39). Esta tipografia
nao esta regulamentada pelas normas da ABNT, pois os pontos do Braille
Neue aumentam suas dimensdes de acordo com o tamanho da tipografia, co-
mo mostra o préprio site do Braille Neue, entretanto, se 0s pontos estiverem na
altura maior do que as normas, ainda assim podera ser identificado, mas o
mesmo ndo acontece se estiver abaixo da altura minima. Nas situagbes em
gue 0s pontos estejam com a altura muito acima do indicado, a leitura torna-se
mais lenta, portanto, o Braille Neue é mais adequado para textos com poucas

palavras, como por exemplo, sinalizagdo, para qual a técnica foi desenvolvida.

2 pessoa sem deficiéncia visual.
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Figura 39: Tipografia Braille Neue.
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Fonte: Braille Neue (2018).

A tipografia em tinta de Takahashi tem seus tracos bem geometrizados
para conseguir alcancar as duas colunas e as trés linhas da cela Braille se-
guindo a mesma proporcao de largura e altura, 0 mesmo acontece com a escri-

ta japonesa.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho tem como propdsito a adaptacdo de um jogo analégico de
cartas, transformando-o em jogo inclusivo, tendo como publico alvo pessoas
com deficiéncia visual. A proposta € que todos, com deficiéncia ou nao, pos-
sam usufruir do mesmo artefato juntos, para que néo haja necessidade de criar
uma variedade de jogos com formas diferentes, limitando grupos de usarem o
mesmo jogo. Para isso, sera realizado um estudo de caso com o jogo UNO e,
atraveés dele, levantar diretrizes que possam contemplar as mais diversas car-
tas de jogos. Portanto, o método de abordagem desta monografia é caracteri-
zado como indutivo, pois conforme Lakatos e Marconi (2007), inducdo é um
processo que partindo de dados particulares, alcanca verdades universais,
mais amplos, ou seja, com este projeto, partindo de jogo de cartas UNO, outros

jogos podem ser alcancados.

Munari (1981) explica que a metodologia € composta por varios méto-
dos, e compara esses métodos com um livro de receitas que da todas as indi-
cacoes do que se deve realizar e tem como objetivo atingir um melhor resulta-

do com menor esforco fisico.

Para este projeto, optou-se por utilizar a metodologia projetual de Munari
(1981), metodologia de design aborda 12 componentes que leva o designer a
resolucado de um problema, sao elas: problema, definicdo do problema, compo-
nentes do problema, coleta de dados, andlise de dados, criatividade, materiais
e tecnologias, experimentacdo, modelo, verificacdo, desenhos construtivos e

solucéo (Figura 40).
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Figura 40: Metodologia projetual de Bruno Munari.

P PROBLEMA

|

DP  DEFINICAO DO PROBLEMA
CP COMPONENTES DO PROBLEMA
CD  COLETA DE DADOS
AD  ANALISE DE DADOS
C  CRIATIVIDADE
MT  MATERIAIS E TECNOLOGIAS

E  EXPERIMENTACAO

V. VERIFICACAO

[l

DF  DESENHOS CONSTRUTIVOS

(5 “sowgro

Fonte: Munari (1981).

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi necessério fazer uma adap-
tacao das fases da metodologia de Munari, como juntar algumas fases e elimi-
nando outras que ndo correspondem com o objetivo desta monografia, Desta

maneira, as fases utilizadas foram as seguintes:

P — PROBLEMA: Primeiro contato com o problema, para Munari (1981),
se algo néo pode ser resolvido, ndo € um problema. Neste trabalho, o problema
€ guiado por tal pergunta: como adaptar o jogo de cartas UNO para pessoas

com deficiéncia visual.

DP - DEFINICAO DO PROBLEMA: Nesta fase inicial é criado um brie-
fing® que tem como finalidade guiar o designer para que ele saiba até onde de-
ve ir e quais séo os objetivos pretendidos e resultados esperados. Por tanto, a

definicAo do problema desta pesquisa é: adaptar o jogo de cartas UNO para

3 InstrugcBes que levam a resolucéo de alguma atividade.
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pessoas com deficiéncia visual e que possa ser utilizado também por pessoas
que ndo possuem limitacdo visual. Além da adaptacdo das cartas, € preciso
adaptar o manual do jogo.

CP - COMPONENTES DO PROBLEMA: E necessario dividir o problema
em subproblemas, assim, cada subproblema é resolvido por etapas, fazendo
com que nenhuma questdo seja esquecida. Sendo assim, podemos dividir o

problema pelos seguintes componentes:

- Adaptar as cartas do jogo com elementos graficos em relevo levando

em consideracao sua jogabilidade;

- Adaptar o manual do UNO, considerando o publico que ndo possui limi-

tacao visual,

- Manter o design gréafico visualmente agradavel para pessoas que nao

tem deficiéncia visual;

- Pesquisar materiais e tecnologias para o desenvolvimento do relevo,

tendo em vista a vida Util dos relevos das cartas.

CD - COLETA DE DADOS: Trata-se de pesquisar e analisar todas as informa-
cOes relacionadas aos subproblemas, conhecendo a fundo os problemas que
foram separados e recolhendo possibilidades para resolver cada componente
do problema. Nesta fase, além de considerarmos a fundamentagao tedrica, o
préximo capitulo (3 ESTUDO DE CASO - JOGO UNO) abordara detalhes sobre
o jogo UNO, como origens, mercado, sua jogabilidade, tematicas diferentes do
jOgo e o0 que suas respectivas empresas tem produzido até o momento relacio-

nado ao design universal.

AD - ANALISE DE DADOS: Nesta etapa sdo analisados todos os dados cole-
tados, verificando-se o que se deve repetir, 0 que se deve ou nio fazer. E as-
sim gque serdo obtidas novas alternativas. Nesta fase, o capitulo de ‘desenvol-

vimento’ ira trazer as informacdes sobre a analise dos dados coletados.

CDF — CRIATIVIDADE E DESENHOS CONSTRUITIVOS: Com todas as in-
formacdes recolhidas e analisadas, comeca-se a usar a criatividade que levara

em consideracéo todas as possibilidades, diferenciais e conceitos que o produ-
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to terq, caminhando para a solucdo. Na criatividade, falaremos no capitulo 5
(DESENVOLVIMENTO) sobre o layout das cartas, as escolhas dos elementos

visuais e suas medidas.

MTE - MATERIAIS, TECNOLOGIAS E EXPERIMENTAQAO: Aqui serdo ne-
cessarias novas pesquisas e coletas de dados relacionados aos materiais e
tecnologias que poderdo ser aplicados no projeto. E nessa fase que ha a ne-
cessidade de conhecer as op¢cBes que o mercado oferece. Desta maneira, €
preciso pesquisar materiais e tecnologias para a adaptacdo de todo o jogo
UNO, tanto para as cartas como para o manual. Apés o recolhimento dos da-
dos sobre materiais e tecnologias, chega a hora de realizar os testes. Assim é
possivel saber quais sdo os melhores materiais e tecnologias que ajudarédo a

obter os resultados desejados.

M — MODELO: Com todas as experimentacdes e pesquisas realizadas desde o
inicio, sdo geradas amostras. Dessa maneira, os modelos dardo chances de
escolhas do que deve ser utilizado no produto, sendo assim, os modelos sé&o
as proprias cartas e o manual ja adaptado, pronto para a realizacdo dos testes

Com 0S USsuarios.

V — VERIFICACAO: E neste momento que h& a comprovacéo de quais foram
os melhores materiais e tecnologias utilizados, verifica-se o que n&do funcionou
e consequentemente a forma de como corrigir as falhas. Deste modo, pode-se

concluir definitivamente o que sera aplicado no produto.

S — SOLUCAO: Por fim, chega-se ao resultado esperado. Produto pronto para

ser utilizado.
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4 ESTUDO DE CASO - JOGO UNO

4.1 HISTORIA DO UNO

Em 1971, na cidade de Cincinnati em Ohio no EUA, é langado um dos
jogos de cartas analdgicos mais famosos do mundo, o UNO, criado pelo bar-
beiro Merle Robbins, junto com sua familia no ano de 1970, durante uma ami-
gavel discussao no decorrer de uma partida de um dos jogos de cartas favorito
da familia (WALSH, 2005). O nome dado ao jogo vem do espanhol, que signifi-
ca “um”, Walsh (2005) explica que o nome UNO, foi dado para mostrar que o
jogador tem apenas uma carta na mao e que em qualquer momento ele pode
vencer, assim como o Bingo, quando se tem apenas uma carta, o jogador pre-

cisa falar o nome do jogo (Bingo), e isso servia como forma de marketing.

Segundo Walsh (2005), de inicio, foram lancados 5.000 cépias do jogo,
e para conseguir financiar a producéo, a casa da familia Robbins foi vendida e
passaram a morar em um trailer. Com o lucro dos primeiros exemplares, a fa-
milia comprou um carro velho que tinha um cartaz que dizia “UNO, melhor jogo
de cartas na América”, assim foram divulgando o UNO em varios estados do
EUA. A partir disso o jogo foi distribuido em algumas lojas de varejos e até
mesmo no agougue de um amigo, ficando cada vez mais conhecido. Sempre
que alguém queria cortar o cabelo ou fazer a barba no saldo do Merle, enquan-
to o cliente esperava sua senha ser chamada podia ficar se divertindo jogando
o UNO. Com o passar do tempo, a familia decide investir na criacdo de uma
empresa, a International Games, apds a criagdo da empresa, 0 jogo recebeu
algumas altera¢des, o tamanho diminuiu, ficando 57x89 mm, para se tornar
econdmico e mais facil de manusear, as cores também sofreram alteracdes, do
verde caqui da embalagem (Figura 41) passou para o vermelho (WALSH,
2005).
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Figura 41: Jogo UNO original feito pela familia Robbins.

Fonte: Walsh (2015).

Segundo o jornal The Milwaukee Sentinel (1984), no comeco da comer-
cializacdo do jogo, as lojas de brinquedos o rejeitaram mesmo havendo a bus-
ca por parte das pessoas. Nos trés primeiros anos em que a empresa Internati-
onal Games comecou as vendas, 38.600 pessoas entraram em contato com a
empresa para fazer pedidos, e s6 foi a partir de 1978 que lojas de departamen-
to, como a K-Mart, aceitaram comercializa-los. Até 1984, o ano em que Merle
Robbins faleceu, foram vendidos mais de 48 milhdes de jogos UNO. Chegou
até no exterior dos Estados Unidos como, Canada, Australia, Bélgica, Nova
Zelandia e Japao (THE MILWAUKEE SENTINEL, 1984). De acordo com Tim
Walsh (2005), até 2005, o UNO tinha alcancado 80 paises, com 150 milhdes de

copias vendidas.

Atualmente, o jogo UNO pertence a Mattel, que além do tradicional jogo
UNO, a Mattel também conta com diversas edi¢cdes especiais. Licenciado com
outras empresas, 0 UNO possui mais de trinta tematicas e, em alguns paises
existem outras tematicas do UNO que nao fazem parte do catalogo oficial da
Mattel. Alguns exemplos sdo o UNO Harry Potter, UNO Pokémon e o UNO
Doctor Who.

Visitando os sites oficiais da Copag e Mattel, percebe-se que, atualmen-

te, 0 jogo de cartas UNO é produzido no Brasil pela Copag em parceria com a
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Mattel. Assim como Mattel, ha também o UNO tematico feito pela Copag. O
que ha de diferente nas tematicas sédo as ilustracdes inseridas nas cartas e nas
embalagens, ja a sua jogabilidade é sempre a mesma. Existem diversos UNOs
tematicos pelo mundo todo, alguns sdo comercializados apenas em um Unico
pais. No Brasil, a Copag também realizou parceria com a rede de fast-food*
Burger King e lancou seis UNOs tematicos (UNO Desafio!) para o combo® King
Jr. em 2019 (Figura 42). A tematica se volta para monstros e possui duas car-
tas brilhantes, robds com duas cartas metalizados, dinossauros com duas car-
tas em relevo, princesa com duas cartas com cheiro de morango, masica com
duas cartas douradas e sereia com duas cartas com glitter. As duas cartas de
cada tema, além da impressdo especial, contém desafios, um deles é fazer

com que um jogador realize imitacdes.

Figura 42: UNO Desafio!
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2 CARTAS
COM RELEVO

Fonte: Acervo do autor (2019).

* Comida rapida, na traducao para o portugués, o termo € usado geralmente para redes de
restaurantes.

® Abreviacdo de combination, termo em inglés que significa ‘combinagdo’. Se refere a oferta na
juncéo de servicos.
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4.2 COMO JOGAR

O jogo UNO tradicional, com numeros de 0 a 9, composto por quatro co-
res (azul, vermelho, amarelo e verde), € destinado para todos os géneros e
faixas etarias a partir dos 7 anos de idade. O baralho é formado por 108 cartas
e em algumas versfes esse numero chega a mudar pelo fato de conter algu-
mas cartas bénus. O jogo tem inicio apds as cartas serem embaralhadas e dis-
tribuidas para os jogadores. S&o 25 cartas de cada cor, sendo:

o 19 cartas numerais de quatro cores (azul, verde, amarelo e
vermelho), totalizando 76 cartas. Cada numero com duas cartas, exceto o “0”

gue tem apenas uma carta de cada cor (Figura 43);

Figura 43: Cartas numerais do UNO.

Fonte: Acervo do autor (2019).

o 02 cartas +2 das quatro cores, no total de 8 cartas. Essa carta é
acumulativa e faz com que o préximo jogador pegue duas cartas do monte.
Caso esse proximo jogador também possua alguma carta +2, o préximo joga-
dor pegara quatro cartas do monte, e assim sucessivamente (Figura 44);
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Figura 44: Cartas +2 do UNO.

Fonte: Acervo do autor (2019).

o 02 cartas “inverter” das quatro cores, no total de 8 cartas. No
jogo, tem a finalidade de fazer com que o jogo mude de direcdo, ou seja, passa

do sentido horario para o anti-horario (Figura 45);

Figura 45: Cartas inverter do UNO.

Fonte: Acervo do autor (2019).

o 02 cartas “pular” das quatro cores, no total de 8 cartas. Sempre

gue jogada, o préximo jogador perde a sua vez (Figura 46);
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Figura 46: Cartas pular do UNO.

Fonte: Acervo do autor (2019).
. 04 cartas curinga. Essa carta representa as quatro cores, ou se-

ja, a qualguer momento que alguma carta numeral for lancada, ambas se com-

binaréo (Figura 47);

Figura 47: Cartas curinga do UNO.

Fonte: Acervo do autor (2019).

o 04 cartas curinga +4 que podem ser lancadas a qualquer mo-
mento. Sempre que lancadas, o proximo jogador devera pegar quatro cartas do

monte. A +4 ndo é acumulativa e s deve ser jogada na ocasido de nao haver
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nenhuma outra carta do leque que se combine com a que foi lancada (Figura
48);

Figura 48: Cartas curinga +4 do UNO.

Fonte: Acervo do autor (2019).
. 02 cartas de manual que possuem instrucdes sobre as regras do
jogo e explica como cada carta deve ser jogada. As informacgdes contidas nes-

sas cartas estdo nos dois lados de cada carta (Figura 49).

Figura 49: Cartas de manuais.

Fonte: Acervo do autor (2019).
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Na ultima atualizacdo do UNO tradicional, foram inseridas 1 carta curin-
ga “trocar as maos” e 3 cartas curinga “branca”. Essas cartas servem para o
jogador personalizar e criar suas regras. Além de todas essas regras, tem al-
gumas que nao sao oficiais, pois sdo criadas pelos usuarios, aplicando-as em

cartas numerais. Podemos citar como exemplos:

e A carta O (zero) permite que o jogador troque todas as suas cartas
com alguém;

e A carta 1 permite que o jogador veja todo o leque de cartas de
uma pessoa que esta no jogo;

e Quando o 6 é lancado, todos tém que levantar ou baixar suas car-
tas;

e O numero 7 faz com que todos figuem em siléncio até chegar a
vez do jogador que lancou o nimero 7 (cada vez que alguém fala,
ela pega cartas do monte);

e Com a carta 9, todos precisam colocar a mao sobre ela. A dltima

mao pega cartas do monte.

Até aqui podemos concluir que o UNO é totalmente visual e que a visédo
é fundamental para conseguir joga-lo. Esse fato o torna inacessivel para pes-
soas com deficiéncia visual. A Mattel langou em 2017 o UNO ColorADD, o pri-
meiro jogo de cartas do mundo criado para daltdnicos. O jogo apresenta cédi-
gos gréficos que representam as cores existentes no jogo (Figura 50).

Figura 50: UNO ColorADD.
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Fonte: Follow the Colours (2019); Gaspar, Design Culture (2015).
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O ColorADD, criado pelo o designer portugués Miguel Neiva, formulou o
codigo com representacfes para cores primarias, secundarias e terciarias com
intuito de tornar os produtos inclusivos, iSso porque somos cercados pelas co-

res e, saber identifica-las em diversas situacfes € de grande necessidade.

Por mais que o UNO ColorADD seja acessivel, ele serve apenas para
pessoas sem deficiéncia visual (pessoas que enxergam com ou sem ajuda de
algum artefato). Imaginemos, por exemplo, um grupo de pessoas que se reu-
nem para jogar, e que neste local esta presente alguém com baixa visédo ou até
mesmo cegueira total, certamente ela sera excluida desta atividade porque o
jogo néo foi projetado para atender a todos. Levando em consideragao esta
lacuna, o jogo proposto neste trabalho permite adequacao as limitacdes visuais
de seus usuarios ao mesmo tempo que € usado também por pessoas sem limi-

tacoes visuais.
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5 DESENVOLVIMENTO

5.1 CRIATIVIDADE E DESENHOS CONSTRUTIVOS

Este trabalho € a continuidade de uma pesquisa iniciada durante a disci-
plina de Design Universal e Acessibilidade, pertencente ao curso de Bachare-
lado em Design do Centro Académico do Agreste, da Universidade Federal de

Pernambuco.

Durante a pesquisa foi debatida a questdo de como as cores seriam i-
dentificadas por pessoas com deficiéncia visual e qual seria a melhor forma de
inserir os niumeros nas cartas do jogo UNO. Analisando as possibilidades exis-
tentes, chegou-se a conclusao que a melhor forma seria utilizar o Feelipa Color
Code e o Braille Neue, ambos ja fundamentados em capitulo anterior (tépico
2.4.1 e 2.4.2). Dessa forma, o Braille Neue sera usado nos niameros e no ca-
ractere “mais/soma” e inseridos na parte superior e inferior de cada carta. Na
parte inferior os caracteres estariam de cabeca para baixo, assim 0s nimeros
poderdao ser entendidos independentemente da posicdo que a carta esteja. A-

qui, seguimos a mesma légica do UNO comercializado.

O Braille Neue atualmente néo esta disponivel para download como uma
fonte tipogréafica em arquivo digital, por isso, foi necessario vetorizar a imagem
com os caracteres disponiveis no site do Braille e as cores da tipografia foram
inseridas nas cartas com suas cores correspondentes (Figura 51 e 52). Apenas
0S pontos permaneceram na cor preta como forma de evidenciar as celas. Para
que o Braille Neue fosse impresso em relevo, a reglete e nem outra maquina
seria apropriada para o jogo UNO, uma vez que as celas gravadas na superfi-
cie deixariam a parte de tras com evidéncia dos caracteres gravados, ou seja, 0
relevo no UNO deveria ser de modo que a parte de tras do papel ndo ficasse

marcada, desta forma, o jogo ndo se tornaria inviavel.
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Figura 51: Medidas das cartas numerais e +4 adaptadas.

2mm

g : 2mm

12,17 mm

1,4 mm — 33 mm
6 mm

19 mm

19 mm

27 mm

8,81 mm

’ ~
12,17 mm
0,88 mm |
1,4 mm
6 mm

3,77 mm
12,09 mm 7,14 mm

~
. 19 mm
S

o

23 mm

Fonte: O autor (2019).
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Figura 52: Medidas das cartas bonus adaptadas.
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Fonte: O autor (2019).

Algumas cartas possuem dimensd@es diferentes nos seus grids, como as
cartas 6 e 9 que contém uma barra em tinta abaixo do nimero, para que 0s
jogadores reconhecam de forma rapida a posicao correta do niumero, por isso,
o codigo de cor fica em posicao diferente comparadas as outras cartas nume-
rais. O mesmo acontece com o cédigo da cor verde, ja que possui largura mai-
or gue as outras cores. As cartas Pular e Inverter também tem dimensdes dife-

rentes as cores.

5.2 MATERIAIS, TECNOLOGIAS E EXPERIMENTACAO

No laboratério de impressdao do Armazém da Criatividade (Porto Digital)
de Caruaru-PE, foram realizados testes com a Plotter de Impressdo em Rigidos
da Mimaki JFX200-2513 (Figura 53), impressora capaz de realizar impressdes
em diversas superficies. Uma de suas caracteristicas € a impressdo em relevo
por meio do verniz. Apesar da falta do material no momento da impresséo, fo-

ram feitos testes com a tinta comum da maquina.
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Figura 53: Impressora Plotter JFX200-2513.

Fonte: Mimaki (2015).

Foram necessérias a impressao de 18 camadas de tintas para formar o
relevo no papel com as cores presentes no UNO. Por causa das diversas ca-
madas, as cores ficaram diferentes das que estavam presentes no arquivo e a
cada impresséo, as cores ficavam mais escuras. Além do papel, foram realiza-
dos testes também no acetato branco (Figura 54), com a mesma quantidade de
camadas de tintas feitas no papel. Nesse teste, notou-se que o relevo do aceta-
to ficou ainda mais perceptivel, porém, nenhum dos testes chegaram ao tama-

nho minimo das normas do Braille.

Fonte: O autor (2019).

Como mostram a Figura 54, criou-se uma leve textura tatil nos suportes

e a impressao no acetato que possui uma superficie mais lisa que o papel, fez



81

com que o relevo fosse mais facil de ser sentido, provocando o contraste entre
0 aspero da tinta com o liso do acetato.

Em seguida, foram realizados testes de impressao em serigrafia (Figura
55). Com mais de uma camada de impressdo sobre a mesma superficie, o ma-
terial usado foi 0 acetato para que a tinta ficasse completamente sobre a super-
ficie, evitando usar outros materiais que pudessem absorver a tinta serigrafica.
O teste com a serigrafia foi mais positivo que a impressao na plotter pois o re-
levo ficou nitidamente mais alto, porém insuficiente para usa-lo como impres-

sdo de Bralille.

Figura 55: Teste de impressao serigrafica no acetato.

Fonte: O autor (2019).

O préximo teste do material foi feito com o adesivo da marca Altak de
espessura de 0,08mm. Aplicado no papel, o adesivo foi colado com duas ca-
madas, atingindo a altura de 0,16mm, dessa forma, observamos que néo seria
viavel utilizar mais camadas para chegar a altura minima de 0,60mm, pois tota-

lizariam 8 camadas, como mostra o Grafico 3..
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Gréfico 3: Espessura do adesivo.

0,6 mm 1 - altura do adesivo
2 - adesivo com duas camadas
3 - altura minima do Braille
4 - adesivos em camadas
0,16 mm
0,08 mm

1 2 3 4

Fonte: O autor (2019).

Apesar do corte do adesivo ser atraves da maquina de recorte de silhue-
tas, a colagem seria realizada de forma manual e assim seria gasto bastante
tempo para fazer a aplicacdo em todas as cartas do jogo UNO, principalmente
em relacdo ao Braille. Por ter uma largura muito pequena, seria necessaria

uma maior destreza para conseguir colar todos os pontos (Figura 56).

Figura 56: Testes com adesivo Altak.

Fonte: O autor (2019).
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Embora o adesivo fosse ineficaz para producao do Braille, apenas com
duas camadas foi possivel notar que o relevo criado atingiu uma altura maior
gue os testes feitos em serigrafia. Por ndo ter uma espessura satisfatoria, o0s
testes continuaram em busca de outros materiais que melhor se adequassem

ao jogo proposto.

Uma possibilidade encontrada para conseguir fazer o Braille, foi a tinta
3D da marca Acrilex que em sua composi¢ao possui resina acrilica, agua, aditi-
vos e pigmentos (Figura 57). Temos disponivel no mercado uma grande varie-
dade de cores, de caracteristicas brilhantes, metalicas e glitter e todas essas
cores prometem fazer relevo em diversos materiais, como tecidos de algodéo,
madeira, ceramica, gesso, papel, papeldo, isopor, etc. Através do bico da pro-
pria embalagem, é possivel fazer tracos, pontos e grafismos de forma manual.

Assim fizemos o Braille (Figura 58).

Figura 57: Tinta 3D.

Fonte: O autor (2019).
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Figura 58: Teste do Braille com tinta 3D da marca Acrilex.

Fonte: O autor (2019).

Com a aplicacdo da tinta 3D foi possivel alcancar uma altura superior
aos demais materiais experimentados, apesar de que, foi possivel notar que os
pontos ficaram desiguais com o relevo, pois, 0 uso da tinta precisa de um ma-
nuseio muito minucioso para que os pontos figuem com uma estrutura seme-

Ihante uma das outras. Os pontos ficaram com a largura e altura diferentes.

ApoOs a realizacdo dos experimentos, foi realizada uma visita a ACACE
(Associacao Caruaruense de Cegos). O intuito era saber quais dos experimen-
tos sdo possiveis de serem identificados pelo tato, e assim, descobrir novos
problemas ou possibilidades.

Ao conversar com a tifléloga®, professora sem deficiéncia visual, que le-
ciona na ACACE, ela confirmou que a impressdo com a plotter, serigrafia e a-
desivos ndo sao legiveis para a identificacdo do Braille e do cddigo Feelipa Co-
lor, apesar de que com o adesivo seja possivel identificar, ainda assim poderi-
am se confundir facilmente. Ela ainda confirmou que a altura ideal para que a
pessoa alfabetizada em Braille consiga identificar a cela foi com a tinta 3D. Po-
rém, ndo seria viavel utilizar esse tipo de tinta para fazer os codigos e o Braille

em todas as cartas do jogo.

Apbs novas buscas de materiais, encontramos a possibilidade de fazer

os relevos do UNO com o filme de recorte termocolante. Este tipo de material é

® Individuo gue estuda e instrui pessoas com deficiéncia visual
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usado na impressao em tecidos, mas existe a possibilidade de que possa ser

fixado no papel.

O processo de aplicacdo do filme de recorte € dado pelos seguintes
passos: a imagem a ser impressa nho tecido é enviada para um software de
computador direcionado a uma maquina plotter de recorte. Nele, o software vai
identificar as linhas de contorno da imagem para que a plotter realize os cortes
no filme. Apos isso, 0 excesso de filme é retirado. Por ser termocolante, o filme
de recorte possui duas camadas. Ao receber o calor de temperatura especifica,
uma das camadas, o filme, é fixado no tecido e em seguida se remove apenas

a pelicula (Figura 59).

Figura 59: Processo de impresséao e colagem de filmes.

SBP

A )

Fonte: InfoSign (2013).

O primeiro teste com filme de recorte foi feito no papel couché de 150g.
A temperatura comum para o filme de recorte na prensa é de 150° por 15 se-
gundos, mas o papel couché ndo suportou a temperatura e acabou queimando,
A temperatura adequada para que couché suportasse o calor da prensa térmi-

ca, foi de 140° por 16 segundos.

Durante a impressao houve alguns problemas. O filme sempre se movia
do lugar ao fechar a prensa, e para que isso ndo acontecesse, foi usado uma

fita térmica, para fixar o filme no papel (Figura 60).
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Figura 60: Colagem de filme com erro.
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Fonte: O autor (2019).

O modelo do filme de recorte testado foi o Stripflock, da marca Siser,
que possui 0,5 milimetros de espessura. Apesar de haver diversos modelos,
com varias gramaturas, o filme Stripflock foi o Unico encontrado na regido e que
possui uma altura similar as normas da ABNT para a grafia Braille (Quadro 4),

faltando 0,1 mm para se enquadrar as normas.

Quadro 4: Espessuras dos materiais testados.

MATERIAL ALTURA DO RELEVO
Impressdo em Plotter 0,15 mm
Serigrafia 0,12 mm
Adesivo 0,08 mm
Tinta 3D 0,55 mm /0,25 mm...
Filme de Recorte 0,5 mm

Fonte: O autor (2019).

Como instrumento de andlise de verificacdo e validacdo das impressdes
em relevo nas cartas, foi utilizado o paquimetro digital, instrumento que ajudou
a confirmar quais tipos de impressdes se adequava melhor as normas da
ABNT.
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5.3 MODELO

Apos o uso da fita térmica para prender o filme no papel, foi possivel
transferir os codigos de cores (Figura 61). Diferente do Braille, alguns pontos
fixaram no papel, alguns ndo chegavam a fixar e outros se soltavam ao passar
os dedos sobre os pontos. Contudo, concluimos que seria possivel fazer todos
os relevos das cartas apenas usando o filme de recorte. Desta forma, conse-
guimos finalizar o modelo das cartas para a realizacdo dos testes com 0s usua-

rios.

Figura 61: UNO com teste com o filme de recorte.

Fonte: O autor (2019).

O filme de recorte Stripflock tem um aspecto camurca e essa textura fa-
cilita ainda mais o usuario identificar o Braille e o Feelipa Color Code pois ha o
contraste de forma tatil do filme veludo com o papel couché de aspecto liso. As
cores de filmes usados foram o amarelo (S0003 LEMON), verde (S0009 GRE-
EN), azul (S0013 ROYAL BLUE), vermelho (S0007 RED) e preto (S0019
BLACK).

Assim como o UNO comercializado, a proposta deste trabalho segue a
mesma ideia de layout das cartas em que 0s numeros ficam na parte superior

esquerdo e na parte inferior direito (girado). Ao invés do nimero ser repetido no
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centro da carta, a nova proposta é que seja inserido o Feelipa Color Code,
possibilitando que também estejam abaixo dos niumeros. Assim, o jogador con-
seguira identificar os niumeros, cores e as cartas bénus nos cantos das cartas
de forma mais rapida, sem que necessite passar as maos no centro das cartas,

fazendo com que o jogo dure mais tempo.

Os testes realizados foram muito importantes para que se pudesse ana-
lisar qual o material mais adequado para a producéo do jogo, tornando viavel a
leitura tatil. Através dos usuarios com deficiéncia visual, foram colocados em

prova para validar a funcionalidade dos relevos inseridos nas cartas do UNO.

5.3.1 Manual

O manual do UNO é composto por duas cartas impressas frente e verso.
Assim como todo jogo, 0 manual também néo € acessivel para pessoas com
deficiéncia visual. Além de ser apenas impresso em tinta com nenhum relevo,
as letras sdo bem pequenas, impossibilitando que uma pessoa com baixa visdo
consiga usar o manual. Por isso, foi pensado em possibilidades que favoreces-
sem tanto a pessoa vidente como a com deficiéncia visual, sendo o0 QR Code

uma das melhores alternativas.

O QR Code é um cdédigo de barra usado em produtos e locais com intui-
to de fornecer informacdes de produtos e servigos (Figura 62). Através de um
aplicativo de leitura de QRs com uma camera de celular, o codigo é escaneado
e 0 usuario é levado para um endereco virtual, como sites, videos, audios, do-
cumentos, pagina de contatos, etc. A proposta aqui elaborada propds que o
usuario do UNO tivesse acesso ao manual através do QR Code. Nele, é forne-
cido um audio descritivo do jogo e ainda € dada a possibilidade de ter acesso
ao manual em texto e que esse texto fosse ampliavel. Todas essas possibilida-
des resultariam em dar uma maior autonomia a pessoa com deficiéncia visual,
pois o jogador teria acesso as informac¢des do UNO em diversas formas, inde-
pendentemente de ser alfabetizado em Braille ou no alfabeto em tinta, que te-

nha ou nao deficiéncia visual.
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Figura 62: QR Code.

Fonte: Gerado pelo autor no site E-lemento (2019).

A criacdo do QR Code para o manual do jogo UNO foi testada em varios
sites que dispdem de audios em sua plataforma. Esses testes foram realizados
apos o usuario fazer a leitura do codigo. O primeiro teste foi feito pelo site QR
Code Generator que apresenta uma interface simples e dinamica. Nele, pode
ser adicionado tela de boas-vindas enquanto a pagina direcionada carrega.
Também pode inserir imagens e enderecos de outros sites em que 0 usuario
pode acessar. Porém, o QR Code Generator informou que o cédigo sé estaria
disponivel de forma gratuita durante 14 dias. Por isso, preferimos nao fazer

testes com possiveis usuarios (pessoas com deficiéncias visuais).

O teste seguinte foi realizado com o QR InfoPoint. E gratuito e assim
como no site anterior, dispde de audio que podem ser baixados no celular. A-
lém disso, € possivel inserir endereco de site para que o usuario possa ser di-
recionado. Apés o desenvolvimento do QR Code para o manual, foram realiza-
das visitas novamente na ACACE com o intuito de obter respostas quanto ao
uso desse sistema. A questdo levantada apds a visita foi a seguinte: Como a

pessoa com deficiéncia visual encontrara o botdo de reproduzir o 4udio?

Como mostram a Figura 63, os botdes de play sdo pequenos e iSso au-

mentaria a dificuldade no manuseio do manual.
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Figura 63: QR Code Generator e QR InfoPoint.
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Fonte: Captacéo de tela gerado pelo autor (2019).

A partir do feedback dos QRs, foi pensada na possibilidade do audio ser
reproduzido automaticamente quando a pagina for aberta e o botdo de produzir
apresentar um tamanho maior para que seja facil de ser encontrado. Porém,
como nenhum dos QRs disponibiliza de fun¢des com tais caracteristicas, a so-
lucdo seria criar um site. Dessa forma, o endereco do site seria inserido no QR
e ap0Os 0 escaneamento, o0 usuario seria direcionado ao site. Tendo em vista 0s
problemas identificados, o site criado que servira como manual, foi desenvolvi-
do pela plataforma Wix, que fornece varios modelos de sites que podem ser
modificados de acordo com a preferéncia do usuario, ou até mesmo, um site

pode ser criado do zero.

Como mostram as imagens acima, apesar dos problemas, a interface do
site com 0 manual carrega algo que deve continuar na plataforma desenvolvi-
da. Alguns exemplos sdo: a opcao de baixar o manual com descri¢do auditiva e
abaixo é dada a opgdo de baixar o manual em PDF. E nela que o usuério é
direcionado a outra pagina onde tera a possibilidade de ler sem que seja ne-
cessario realizar o download, ou caso escolha, podera baixar o arquivo e ler no

celular tendo a possibilidade de ampliar o texto da melhor forma e até mesmo
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imprimir. E mesmo que esteja sem internet, os arquivos salvos no aparelho ce-

lular poderéo ser acessados a qualquer momento.

A figura 64 mostra a interface do manual, que apesar de ter sido levan-
tada a questado de reproducdo automética do audio, optou-se por apenas inserir
um botdo de tamanho grande, assim, o usuério com deficiéncia visual ter4 mais
probabilidade de clicar no play, e o usuario que quiser apenas ler o manual e
nao ouvir, ndo se sentira incomodado como audio reproduzido sempre que a-

brir o site.

Figura 64: Proposta de manual virtual para o UNO.
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Fonte: O autor (2019).

O endereco do site criado pelo Wix foi inserido no gerador de cédigos
QR, E-lemento, pois o ultimo gerador de QR testado, o QR InfoPoint, ndo leva
o usuario direto ao manual quando o codigo é escaneado. E necessario abrir
uma pagina do proprio InfoPoint e de |a clicar no botdo que levara ao endereco
esperado. Ja o E-lemento dispde de um cédigo que abre o site do manual de

forma direta apds a leitura do codigo.

O QR Code nao chegou a ser testado com os usuarios com deficiéncia
visual, ja que tiflologa da ACACE informou que os mesmos ainda n&o tinham

chegado a estudar sobre o sistema QR, porém, a mesma afirmou que ja foi
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aplicado o sistema em outras aulas, com outros alunos. Portanto, para néo in-
terferir no plano de aulas, foi optado por testar apenas com a professora da
ACACE.

Apesar do Braille ser um alfabeto em relevo reconhecido em todos os
paises, o Feelipa Color Code ainda é uma novidade para muitas pessoas, por-
tanto, foi necessario fazer algumas cartas que servirdo de manual para identifi-
cacao dos simbolos presentes no jogo como forma de ensinar quais simbolos
representam as cores. Esse processo nao seria suficiente apenas de uma ex-
plicagdo pelo manual virtual, sendo indispensavel o manual de cores na forma
tatil e impresso em relevo. Nestas cartas que servirdo como manual tatil foram

inclusos também os simbolos das cartas bonus, Inverter e Pular (Figura 65).

Figura 65: Proposta de manual tatil em cartas.

Fonte: O autor (2019).

Nestas cartas foram utilizadas uma tipografia em tinta (arial) em vez do
Braille Neue, pois algumas das letras ndo sdo facilmente identificadas visual-
mente, que é o caso da letra ‘" e “v”. Como forma de confirmar que as letras
nao sao faceis apenas de identificar para o autor, foi feita testes via WhatsApp
com duas pessoas videntes, uma ndo possui conhecimentos em design, e a
outra pessoa possui conhecimentos em design. Na ocasidao foi mostrada para
as duas pessoas as letras e em seguida foi pedido para que as letras fossem

identificadas (Figura 66). A pessoa 1 (ndo possui conhecimento em design)
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falou que a letra “v’ era um “u” e que a letra “i” era um “j” ou “t”. Ja a pessoa 2

(possui conhecimento em design) disse que a letra “I” era um ideograma, letra

japonesa e a letra “v”, era um “u”.

Figura 66: Letras do Braille Neue.

Fonte: O autor (2019).

Vendo que as pessoas poderiam ter certa estranheza para com algumas
letras do Braille Neue, preferimos inserir o Braille tradicional feito pela maquina
de escrever Bralille, ja que a reglete ndo seria suficiente para fazer os pontos no

papel de gramatura 150.

Por serem escritos com maquinas tradicionais de Braille, as cartas fica-
ram marcadas no verso (Figura 67), porém as marcas nao interferem no jogo,

ja que sdo apenas um manual e ndo as cartas usadas para jogar.

Figura 67: Verso das cartas da proposta do UNO.

Fonte: O autor (2019).
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Todas as cartas tiveram impressfes no verso, assim como nas cartas do
UNO do mercado. Dessa forma, conseguimos evitar que os jogadores videntes

identifiguem quais cartas estdo nas méaos dos competidores.

5.3.2 Embalagem

O foco desta monografia ndo é embalagem, mas como ela também é um
componente do UNO, criamos uma proposta de como ela poderia ser projetada
e quais elementos poderiam ser inseridos para que pessoas com deficiéncia

visual pudessem usa-la.

Como falado anteriormente sobre o QR Code, geralmente esses codigos
vem nas embalagens dos produtos ou no manual, mas como neste caso 0 proé-
prio QR € o manual, ela poderia ser inserida na propria caixa do UNO. Para
isso, 0 QR deve vir acompanhado de identificacdo em relevo. Segundo as nor-
mas técnicas para a producéo de textos em Braille (2018), as celas devem ser
repetidas formando uma coluna continua de pontos em relevo, tendo a mesma
altura do QR e estando no lado direito. Assim, a pessoa com deficiéncia visual
podera identificar onde o0 QR Code esta localizado na embalagem para conse-

guir acessar o endereco eletronico (Figura 68).
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Figura 68: Proposta de embalagem do UNO com o QR Code com Braille.

[» ] Manual

Fonte: O autor (2019).

Além da identificacdo do codigo em Braille, as demais informacgdes sobre
o produto também devem vir com Braille. Informacdes essas que sao julgadas
como as mais importantes, um exemplo é informar que o produto se trata de
um jogo de cartas UNO e que as cartas possuem celas Braille e codigos de

cores em relevo, como mostra a Figura 68.

5.4 VERIFICACAO

Apos a finalizacdo do manual e das cartas impressas com o filme de re-
corte, foi realizado mais uma visita na ACACE (Figura 69). Na ocasido, o pro-
duto foi testado por pessoas cegas e com baixa visdo. O teste foi feito com cin-
co pessoas, alunos presentes no local. Trés delas ja conheciam o jogo UNO e
todas elas confirmaram que realmente é possivel que o jogo seja utilizado por

pessoas com algum tipo de deficiéncia visual.
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Figura 69: Visita a ACACE.
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Fonte: O autor (2019).

Uma das pessoas com baixa visdo relatou que, costumava jogar UNO
na escola, porém, precisava de uma pessoa ao seu lado para lhe ajudar na
identificacdo das cartas. Essa usuaria disse que nao era divertido jogar desta
maneira, pois era praticamente uma pessoa lhe dando todas as respostas, mas
com a proposta do jogo UNO com informacdes em relevo, lhe daria autonomia

para jogar.

Outro aluno da instituicdo contou que costumava jogar UNO antes de
perder a visdo. O mesmo falou que gostava bastante, mas ap6s a perda da
visdo, ficou impossibilitado de jogar. Durante os testes, este usuario também
realou que gostou bastante da proposta, pois com este projeto, ele poderia vol-
tar a jogar UNO.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho trouxe uma grande experiéncia e aprendizado para enten-
dermos como funciona o processo de impressdo em Braille e demais elemen-
tos em relevo nos suportes de papeis. Conhecemos as caracteristicas da grafia
Braille, o que se tem produzido no mercado nos dias atuais e como ainda é
escasso 0 mercado de jogos inclusivos destinados ao publico que possui algum
tipo de deficiéncia. Tudo isso nos levou a compreender que tanto a existéncia
como a auséncia de jogos podem fazer grande diferenca na vida das pessoas

com deficiéncias diversas, ndo apenas as visuais.

No decorrer das pesquisas sobre materiais e tecnologias, percebemos
que o mercado ndo s6 possui uma grande limitacdo de produtos inclusivos,
mas que ha uma grande dificuldade de encontrar tecnologias e materiais que
possam ser utilizados em projetos graficos com o intuito de alcancar pessoas
com deficiéncia visual, seja daltbnica, baixa visdo ou cega. Foi com os materi-
ais aqui analisados e testados que concluimos que é possivel que regides que
menos favorecidas em relacdo ao desenvolvimento de grandes tecnologias,
possam usar destes suportes para a producao de elementos visuais em relevo
seguindo as normas da ABNT. Com isso, os designers poderdo usufruir dos

métodos aqui apresentados em seus trabalhos.

O UNO em Braille e cédigo de cores favorecerdo ndo apenas as pesso-
as com ou sem deficiéncia visual, mas também as proprias empresas produto-
ras, pois a producao desse jogo ampliara o seu publico, atingindo novas pes-

soas e tendo como consequéncia, o aumento das vendas.

Apesar dos objetivos alcancados e do feedback positivo por partes dos
usuarios que antes nao eram favorecidos, ainda encontramos um problema
com os filmes de recortes. Devido a pouca durabilidade e pelo descolamento
de forma facil do papel, futuras pesquisas sdo necessarias e poderao ser reali-
zadas com base nesta monografia com o intuito de elaborar formas que facam
que o filme de recorte tenha uma vida util mais longa, ou até mesmo que outros

materiais possam ser experimentados e analisados para que assim, o0 UNO e
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demais jogos possam incluir todas as pessoas, independente de suas limita-

coes.
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