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RESUMO

Tendo em vista que a medida que envelhecemos adquirimos alguma deficiéncia
visual, seja ela leve ou aguda, parte-se da hipétese de que, sdo necessarias
intervencdes minimas no design para incluir videntes, ndo videntes e daltonicos,
desta forma pesquisa-se sobre o uso do design da informacéo, a fim de adaptar o
jogo de cartas Coup para que pessoas com e sem deficiéncia visual possam
interagir, quebrando assim o ciclo de segregacédo e marginalizacdo dos jogos para
esse publico. Para tanto, € necessario compreender o advento da deficiéncia visual
suas causas e contexto sociocultural entre videntes e ndo videntes, conceituar o
design informacional e analisar suas aplicagbes em jogos de tabuleiro, analisar o
mercado de jogos para deficientes visuais e compreender o jogo Coup e sua
jogabilidade. Realiza-se, entdo, uma pesquisa com carater exploratério guiado pela
metodologia do Design Thinking. Diante disso, verifica-se as caracteristicas do
material grafico que suporta essa proposta de adaptacéo acessivel, o que impde a
constatacdo de que existe uma necessidade, da sociedade em geral, para o
potencial da acessibilidade em jogos como ferramenta que dissipa barreiras e
esteredtipos da exclusdo e marginalizacdo das pessoas videntes em relacdo as nao
videntes.

Palavras-chave: design da informacé&o; deficiéncia visual; inclusédo; interacdo; jogos

de tabuleiro.



ABSTRACT

Considering that as we get older we acquire some visual impairment, be it mild or
acute, it is assumed that, minimal interventions are needed in the design to include
seer, non-seer and color-blind, so it is researched the use of informational design in
order to adapt the card game Coup so that people with and without visual impairment
can interact, thus breaking the cycle of segregation and marginalization of games for
this audience. To do so, it is necessary to understand the advent of visual
impairment, its causes and sociocultural context between visually impaired and non-
visually impaired people, to conceptualize the informational design and analyze its
applications in board games, to analyze the market of games for visually impaired
people, and to understand the game Coup and its playability. This is an exploratory
research guided by the methodology of Design Thinking. Given that, it is verified the
characteristics of the graphic material that supports this proposal of accessible
adaptation, which imposes the verification that there is a need, from society in
general, for the potential of accessibility in games as a tool that dissipates barriers
and stereotypes of exclusion and marginalization of seer people in relation to non-
visual people.

Keywords: information design; visual impairment; inclusion; interaction; board

games.
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1. INTRODUCAO

A acessibilidade € um direito garantido por lei desde 2000 (LEI N° 10.098), e
tem como intuito estabelecer normas gerais e critérios basicos para estimular a
inclusdo da acessibilidade para pessoas com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida.

Segundo o Ministério da Justica (2010), essas normas dizem respeito a
arquitetura, sinalizagbes e comunicacbes essenciais para locomoc¢ao e informacao
das pessoas em um determinado espaco. E mesmo nesse aspecto, Gonsalves et al.
(2019) indicam que h& uma insuficiéncia dessas adaptacfes, acarretando um
problema diario para milhdes de brasileiros.

No Brasil ndo h& dados estatisticos oficiais sobre o daltonismo, entretanto o
Censo Demografico 2010 (IBGE) constata que, das deficiéncias, a visual € a mais
comum, atingindo 35.774.392 milhdes (18,8%) da populacdo brasileira. A pesquisa
considera como deficiéncia visual casos de cegueira e baixa visdo de um ou ambos
os olhos de pessoas que declararam ter dificuldade para enxergar, mesmo com o
uso de Oculos ou lentes de contato.

Sendo assim € necessario oferecer a oportunidade e as ferramentas
necessarias para que o envolvimento com pessoas e artefatos seja o mais familiar e
natural possivel, sem alterac6es drasticas que marginalizem as pessoas deficientes
visuais, ou as coloque em uma categoria isolada perante a sociedade.

Uma das areas com mais progresso nesse quesito € a educacdo para
deficientes visuais, onde professores se utilizam de jogos educativos e materiais
adaptados para o ensino e preparacao pessoal e interpessoal de criancas, jovens e
adultos (FRANCO e DIAS, 2007).

Nessa perspectiva, diante das dificuldades, encontradas diariamente, pelas
pessoas com deficiéncia visual ao receber informacdes de forma adequada, de
acordo com seu direito legal. Percebe-se a necessidade de integracdo dessa parte
da populagcéo em relacdo a cultura e lazer proporcionados pelos jogos de tabuleiro a
parte da educacao.

De acordo com o Ludopedial, existem cerca de 7.174 jogos de cartas,

produzidos e comercializados por empresas como Paper Games, Mandala Jogos,

! Portal de jogos te tabuleiro. Disponivel em: <https://www.ludopedia.com.br/categorias>.
Acessado em: 30 de ago. de 2019.
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Galapagos, Conclave editora, Devir e muitas outras. Dados da mesma plataforma
indicam que das 17 categorias, as de jogos de cartas se encontram com uma grande
margem de diferenga para mais em relagdo as demais.

Logo podemos deduzir que se trata de uma categoria muito comercializada e
que, apesar de sua variedade e possibilidades de mecanicas e interacdes, existe
uma escassez desses jogos com inclusdo para deficientes visuais, sem falar que,
muitas vezes, sdo feitas adaptacbes artesanais para uso proprio ou venda em
pequenas quantidades. A exemplo podemos citar os sites Olhos da alma, Laratec,
Ludeka, LuduScience e a Loja Civiam?, essas lojas fazem a adaptacdo sob
encomenda para a venda de jogos de tabuleiro para pessoas com deficiéncias
visuais, predominantemente pessoas cegas, e com baixa visao.

Portanto, indaga-se: jA que existe um grande publico, normas, pesquisas e
estudos para guiar a producdo de materiais acessiveis para pessoas com deficiéncia
visual, por que essas diretrizes ndo sdo comumente usadas para agregar valores em
instrumentos fora dos limites basicos essenciais e educacionais?

Entdo, o objetivo geral da presente pesquisa é adaptar o jogo de cartas Coup,
do criador Rikki Tahta da La Mame Games, onde o0s jogadores sao personagens que
tentam controlar a cidade através da manipulacéo, blefe e suborno para chegar ao
poder com o objetivo de destruir a influéncia das outras familias, através do design
informacional para deficientes visuais, abrangendo pessoas cegas, com baixa visao
e daltonismo.

Para tanto, foram delineados os seguintes objetivos especificos: compreender
o advento da deficiéncia visual, suas causas e contexto sociocultural entre videntes
e néo videntes; conceituar o design informacional e analisar suas aplicacbes em
jogos de tabuleiro; analisar o0 mercado de jogos para deficientes visuais; entender o
jogo Coup e sua jogabilidade; tracar o método adaptativo para o Coup relacionado
ao design da informacdo e desenvolver protétipo fidedigno com embalagem
seguindo as normas e diretrizes de materiais acessiveis e design informacional.

Parte-se da hipotese de que ndo séo necessarias grandes intervengdes, com
tecnologias avancgadas, no design e fabricacdo de jogos de cartas, bem como néo se

faz necessaria a subdivisédo de jogos para videntes, ndo videntes e daltdnicos e que

2 Disponiveis em <http://www.olhosdaalma.com.br>; <https://laratec.org.br>;
<https://www.ludeka.com.br>; <https://www.lojaciviam.com.br>.
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a falta de produtos que incluam essas pessoas, continua a conduzir uma
segregacdo e marginalizacdo desnecessarias.

Dessa forma o estudo tem um caréater exploratorio guiado pela metodologia
do Design Thinking. Para obter os dados necessarios foram feitas pesquisas em
livros, sites e artigos, a fim de compreender e embasar os aspectos da deficiéncia
visual, design informacional, inclusdo e compreender o mercado de jogos adaptados
para deficientes visuais. Os resultados foram tratados com uma abordagem

qualitativa tendo o objetivo de entender completamente o artefato estudado.

1.1 OBJETIVO GERAL

Adaptar o jogo de tabuleiro Coup através do design informacional para deficientes

visuais.

1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Compreender o advento da deficiéncia visual, suas causas e contexto sécio-
cultural entre videntes e nao videntes.

e Conceituar o design informacional e analisar suas aplicacbes em jogos de

tabuleiro.
¢ Analisar o mercado de jogos para deficientes visuais.
e Compreender o jogo Coup e sua jogabilidade.

e Desenvolver método adaptativo para o Coup relacionado ao design da

informagao.
e Elaborar prototipo e aplicar testes, questionarios e entrevistas de usabilidade.

e Desenvolver prototipo final fidedigno com embalagem.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A partir daqui as deficiéncias visuais, suas causas e consequéncias serdo
abordadas sobre uma perspectiva sociocultural, onde o design informacional é
trabalhado com ferramentas e diretrizes focadas para esse publico, utilizando os

jogos como ferramenta indispensavel de responsabilidade social integrativa.

2.1 AS DEFICIENCIAS VISUAIS

Para dar inicio a este estudo é preciso entender a deficiéncia visual, suas
causas e todo o conceito que a envolve, a fim de poder compreender o advento e
encontrar solu¢cdes para contornar suas delimitacbes. Sendo assim, € importante
conhecer as definicdes que a englobam e o que a caracteriza.

Desta forma, a CIF® (2004, p.13-15), indica que a deficiéncia é qualquer tipo
de perda ou anormalidade da funcao psicologica, fisioldégica ou anatbmica e esta
interligada a caréncia das funcdes fisicas, sensoriais ou intelectuais de uma pessoa,
acabando por ocasionar desvantagens limitativas no cotidiano de quem a possui.

O mesmo documento organizado pela OMS* explica que tais deficiéncias
podem ser tempordrias, permanentes, progressivas, regressivas, estaveis,
intermitentes ou continuas, fazendo parte da condicdo da saude sem indicar,
necessariamente, uma doenca ou considerar o individuo como doente (CIF, 2004, p.
13-15).

Dessa forma entende-se que a presenca de uma deficiéncia indica uma
causa que pode ser congénita, dos 5 aos 8 anos de idade, ou adquirida, a partir dos
9 anos de idade (NUNES e LOMONACO, 2008). Ainda de acordo com o CIF (2004),
as deficiéncias devem ser classificadas entre: perda ou auséncia, redugao, aumento
Ou excesso, e desvio.

Entretanto, essas definicbes funcionam apenas para descrever o conceito da
leséo que acomete a pessoa com deficiéncia. Diniz, em seu livro O que é deficiéncia
(2010), afirma que “Deficiéncia é um conceito complexo que reconhece o0 corpo com
lesdo, mas que também denuncia a estrutura social que oprime a pessoa deficiente.”

Para Diniz (2010), deficiéncia ndo deve ser compreendida como um problema

individual, mas como uma questdo eminentemente social, pois a responsabilidade

3 Classificacdo Internacional de Funcionalidade.
4 Organizacdo Mundial da Saude
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pela opressdo experimentada pelas pessoas com deficiéncia se da a incapacidade
social em prever e incorporar a diversidade.

Esse modelo socioldgico para definir a deficiéncia como opressao, ndo como
diferenca, transporta esse universo para acdes politicas e de intervencédo do Estado
que vao além do campo da medicina. Assim as causas da segregacao e opressao
sofridas por essas pessoas nédo se dao nas sequelas da lesédo que possuem, mas
nas barreiras sociais que dificultam ou impedem que realizem atividades corriqueiras
(DINIZ,2010, p. 7-9).

Isto é, da mesma maneira que vocé precisa de uma calcada para andar na
rua, uma pessoa cega precisa de um piso podotatil para realizar a mesma atividade
€ uma pessoa com cegueira cromatica precisa de simbolos para decodificar a
informacdo do seméaforo. Cabe aos responsaveis prover as mesmas condi¢cdes com
equidade para todos seus cidadaos.

Sendo assim, este trabalho aborda a baixa visdo, cegueira e cegueira
cromética como as deficiéncias relacionadas ao campo visual, tendo como objetivo,
suprir e redimir 0s aspectos acessiveis em jogos de cartas para todos os publicos e
assim acabar com uma parcela da lacuna desse campo do design grafico. Em
virtude disso, se faz necessario compreendé-las em seus aspectos gerais e
especificos, a fim de identificar pontos que podem ser abordados e corrigidos
nesses jogos.

Desta maneira, precisa-se entender que a baixa visdo e a cegueira sao
identificadas por meio da acuidade e campo visual que a pessoa possui, ja a
cegueira cromatica, € normalmente detectada através do teste de Ishihara e
dificilmente descoberta pela pessoa que a possui.

Tendo conhecimento disso, 0 grupo virtual de pessoas com a doenca de
Stargardt®, doenca degenerativa da retina que engloba os 3 tipos de deficiéncia
visual citados acima, informa que a acuidade visual pode ser medida com o auxilio
da tabela de Snellen (Figura 1), que € o método mais comum de medicdo, podendo
ainda se utilizar de tabelas numerais (Figura 2) ou de optotipos, quando o paciente
nao é familiarizado com o alfabeto (Figura 3). Assim, sdo apresentados simbolos de
tamanhos diferentes, mas na mesma distancia do olho, e cada linha corresponde a

uma fracéo de acuidade visual.

® “Manifestagdo mais comum de degeneragao macular juvenil, ou seja, é causada por
fatores genéticos.” (ROSA, 2018).
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Figura 1: Tabela de Snellen com marcadores para acuidade visual.
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Figura 2: Tabela de numerais.
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Fonte: Stargardt (2016)".

¢ Disponivel em: <https://goo.gl/YxaoXS>. Acesso em 01, set 2019.
" Disponivel em: <https://goo.gl/YxaoXS>. Acesso em 01, set 2019.
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Figura 3: Tabela de optotipos.

Fonte: Stargardt (2016)2.

O mesmo grupo informa no seu site que, quando a acuidade é muito baixa e
0 paciente ndo consegue ler nenhuma das fileiras das tabelas, verifica-se se o
paciente identifica a quantidade de dedos, se isso ndo for possivel, observa-se a
capacidade de o paciente ver os movimentos da méo, e nos casos mais severos, é
avaliado se o paciente identifica de onde vem a luz, e se ele percebe a luz.

Desta forma, Leal, escrevendo para a Sociedade Brasileira de Visao
Subnormal, na pagina da CBO, considera uma pessoa com baixa visdo, quando ela
possui um comprometimento de seu funcionamento visual que ndo pode ser
amenizado com o uso de artefatos corretivos como Oculos e lentes de contato, ou
mesmo atraves de cirurgias refrativas ou de catarata; mas que ainda assim, é capaz
de utilizar a visdo para realizar tarefas rotineiras.

De acordo com a Fundacgao Dorina (c2017), as pessoas com esse tipo de
deficiéncia sdo capazes de enxergar, porém possuem dificuldades para identificar
detalhes como fei¢des, palavras e letreiros. Logo, os materiais graficos para esse
publico precisam ter bom contraste e definicdo de formas, bem como possuir um

tamanho adequado para identificacdo dos elementos.

8 Disponivel em: <https://goo.gl/YxaoXS>. Acesso em 01, set 2019.
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Enquanto isso, O CBO informa, no documento: As condicfes da Saude
Ocular no Brasil (AVILA, ALVES e NISHI, 2015), que:

S&o consideradas cegas, pessoas com varios graus de visao residual,
[..] que apresentam incapacidade total para ver [...] e todas aquelas
nas quais o prejuizo da visdo se verifica em niveis incapacitantes para
o exercicio de tarefas rotineiras (AVILA, ALVES e NISHI, 2015, p.10).

Dessa maneira, a cegueira total, pressupde perda completa de visdo, sem
que haja sequer a percepcdo luminosa (AVILA, ALVES e NISHI, 2015).

Por isso, pode-se afirmar que essas pessoas assimilam as informacgdes
através do tato, audicdo e, por vezes, olfato. Assim, para uma autonomia desses
individuos, se faz necessario uma abordagem sem poluicdo, em nenhum desses
aspectos, e que seja, acima de tudo, objetiva.

Além disso, deve-se considerar ainda a cegueira cromatica, mais conhecida
como daltonismo, que é caracterizada pela incapacidade de distinguir determinadas
cores. O daltonismo afeta aproximadamente 1 a cada 12 homens e 1 a cada 200
mulheres no mundo todo (GALINDO, 2015).

De acordo com o Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico (eMAG,

2014), o daltonismo é dividido em 4 categorias:

« Deuteranopia®: deficiéncia do verde;

« Protanopial: deficiéncia do vermelho;

« Tritanopia'!: deficiéncia do azul e do amarelo;

» Deficiéncia monocromatica, onde o individuo ndo enxerga nenhum pigmento

de cor.

Uma vez que a cegueira cromatica possui tais categorias, cada uma com

suas particularidades, o teste para identificar o tipo de daltonismo que a pessoa

° A deuteranopia (daltonismo verde) é comum e faz com que os vermelhos paregam marrom
/ amarelo e os verdes parecam bege.

10 A protanopia (daltonismo vermelho) é rara e faz com que os vermelhos paregcam escuro /
preto e laranja / verde parecam amarelos.

11 A tritanopia (daltonismo azul-amarelo) é muito rara e os casos em que o azul aparece
mais verde / azul-petréleo e os amarelos parecem violeta / cinza.
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possui se da inicialmente pelo teste de Ishihara (Figurad4), mas sé pode ser

diagnosticado por um oftalmologista.

Figura 4: Exemplos do teste de Ishihara.

Fonte: Compilacdo da autora (2020)*2.

O objetivo deste teste é identificar os niumeros presentes em cada figura,
alguns numeros ainda podem ser percebidos por pessoas daltbnicas, dependendo
do tipo de daltonismo do individuo (DUARTE, c2012).

Conforme apresenta um estudo realizado por Steven Harder!?® (2017), essas

deficiéncias se comportam da seguinte maneira:

12 Montagem a partir de imagens coletadas no site Daltonicos do autor DUARTE, Amauri,
c2012. Disponivel em: <http://www.daltonicos.com.br/daltonico/teste.html>. Acesso em 27,
jul. 2021.

13 Game designer.



22

Figura 5: Tabela de cores de acordo com a visdo normal e as cegueiras cromaticas.

o
%X Color Blindness Reference Chart for Game Designers

Normal Vision WHITE BLACK RED ORANGE GREEN BLUE PURPLE PINK
Red, green, and blue cones
function normally.

Deuteranopia (Common)

« Green color blindness

« Reds appear brown/yellow

- Greens appear beige .
« Pinks can appear grey

Protanopia (Rare)

« Red color blindness
« Reds appear dark/black
- Oranges/greens appear yellow

&y

« Pinks can appear blue l
Tritanopia (Very Rare) I
+ Blue-yellow color blindness

« Yellows appear violet/grey .

.

« Greens appear more blue
« Blues appear more green/teal

Made with Color Oracle cog5games ’ @cog5games V20

Fonte: Pagina da Cog 5 Games no Twitter (2017).

Entendendo o universo dessas trés deficiéncias, e considerando que a
populacdo mundial atual é de 7,7 bilhdes de individuos (ONU, 2019), as Nag0bes
Unidas langaram um relatorio afirmando que esse nimero deve crescer em 2 bilhdes
de pessoas nos préximos 30 anos, passando para 9,7 bilhdes em 2050. Em outubro
de 2018, o numero de pessoas cegas ou com visdo comprometida no mundo
chegou a 253 milhdes, segundo dados do Conselho Brasileiro de Oftalmologia
(OTTAIANO, 2019) e a Agéncia Internacional de Prevengcdo da Cegueira, IAPB
(GANDRA, 2018).

Esses dados implicam que, com o aumento da populagéo, consequentemente
ocorrera mais casos de deficiéncias visuais, seja pelo envelhecimento populacional,
congénitas ou adquiridas, causando a necessidade imediata de métodos inclusivos,
ja que o advento da cegueira pode dificultar o convivio social entre pessoas com e

sem deficiéncia, uma vez que existe o preconceito tanto das pessoas videntes em

14 Disponivel em: <https://twitter.com/cog5games/status/914940577346723840>. Acesso em
25, out. 2019.
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relacdo as pessoas cegas quanto das pessoas cegas em relacdo as pessoas
videntes (AMARAL, 1994).

Isso se da, porque as pessoas com deficiéncia eram internadas em institutos
para deficientes como o Instituto Nacional para Cegos, no Reino Unido, ou o Instituto
Nacional de Educacdo de Surdos, no Brasil (DINIZ, 2010). Logo, entende-se
que essas pessoas nao tinham lugar na sociedade, seus convivios se restringiam a
estas entidades, ou suas casas, onde eram oferecidas educagdao com o objetivo de
afastar essas pessoas do contato social ou normaliza-las a fim de devolvé-las a
familia e sociedade.

Uma vez que 0 contato dessas pessoas com ambientes externos era
controlado e limitado (2010, p.8), a pessoa com deficiencia foi oprimida e
desprezada ao longo da histéria humana, e como todo preconceito, se baseia na
falta de informacéo e siléncio sobre o assunto. Por isso, a dificuldade em encontrar
artefatos comuns e de uso diario para essas pessoas é tdo grande, e como poderia
ser diferente sendo pessoas marginalizadas e ignoradas pela maioria da sociedade.

O mercado de jogos por exemplo, se limita, para a venda em grande escala, a
jogos educativos como damas, xadrez, domind, baralho e quebra cabeca. Na
adaptacdo desses jogos sdo comumente usados texturas tateis e cores opostas
para a diferenciacdo de pecas, bem como encaixes para auxiliar na jogabilidade de
forma que ao tatear, nada saia do lugar.

Entretanto, nenhum dos jogos vistos durante a pesquisa desse trabalho,
abrange solucdes para a acuidade visual, cegueira e cegueira cromatica em um
mesmo jogo. Torna-se perceptivel a falta de um estudo de design da informacéo que
resolva esse problema de segregacdo em jogos de tabuleiro, pois afinal, quem se
beneficia disso, Unica e exclusivamente, é o capitalismo (DINIZ, 2010).

Desta forma podemos compreender melhor o universo em que os deficientes
visuais estéo inseridos, suas causas, niveis, tipos e ambito social, facilitando assim o
entendimento necessario para desenvolver solucdes aplicaveis e funcionais na
resolucdo de problemas em artefatos para esses individuos, visando a equidade
entre todos os grupos. Conhecendo as limitacdes que englobam essas pessoas
poderemos aplicar técnicas e métodos alternativos juntamente com o Design

universal e informacional.
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2.2 DESIGN INFORMACIONAL

N&o conseguiremos compreender o design informacional sem entender que o
mesmo foi marcado por movimentos diversos, ideias, pessoas, escolas,
organizacbes e publicacbes que contribuiram, historicamente, para 0 seu
desenvolvimento e consolidacédo (FARIAS, 2016).

O documento feito pelo grupo Information Design Exchange (idX), do
International Institute for Information Design (l1ID), em livre tradugdo, Competéncias
Essenciais: o que os designers de informacdo sabem e podem fazer!® (2007),
explica o design e a informacédo de forma individual.

Definindo o primeiro como sendo “[...] a identificacdo de um problema e o
esforco do intelecto criativo de um criador, manifestando-se em desenhos ou planos,
que incluem esquemas e especificagdes”; %e o segundo sendo “[...] o resultado do
processamento, manipulacdo e organizacdo dos dados de forma que agregue ao
conhecimento da pessoa que os recebe”*’ (1lID, 2007, p.9, livre traducéo).

Unindo essas duas definicbes, o grupo idX explica o design da informacéo
como “[...] a definigdo, o planejamento e a formatacdo do conteido de uma
mensagem e 0s ambientes em que ela € apresentada, com a intencéo de satisfazer
as necessidades de informacgdo dos destinatarios pretendidos™® (id., 2007, p.9, livre
traducdo).

Pensando nisso podemos relacionar seu inicio ao surgimento da impresséo, da
tipografia e da memoria grafica cultural, em suma, desde o inicio do processo de
design. Ainda assim, Farias (2016), afirma que o design da informacédo se configurou
formalmente como uma area de conhecimento somente a partir de 1970.

A autora diz ainda que “Trata-se de campo vivo, que alia reflexdo teorica e
pratica de projeto, e cujos principios, métodos e impactos na sociedade estdo sob
continua revisédo.” (FARIAS, 2016, editorial).

15 Core Competencies: what information designers know and can do.

16 “Design is the identification of a problem and the intellectual creative effort of an originator,
manifesting itself in drawings or plans, which include schemes and specifications.”

17 “Information is the result of processing, manipulating and organizing data in a way that
adds to the knowledge of the person receiving it.”

18 “Information design is the defining, planning, and shaping of the contents of a message
and the environments in which it is presented, with the intention of satisfying the information
needs of the intended recipients.”
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Desta maneira podemos entender essa area do design como algo mutavel e
em constante desenvolvimento tendo em vista que se molda a aspectos culturais e
de necessidade bésica para o ser humano que mantenha relacdo com artefatos
projetados.

De acordo com os autores “A vida moderna € um continuo teste de inteligéncia.
Do momento em que achamos o botéo certo para desligar o alarme do réadio reldgio
até o momento que temos que desliga-lo outra vez na manha seguinte” *°(id., 1999,
p.7, livre traducéo).

Estamos rodeados de informacfes de todos os tipos e formas, sejam elas
visuais, tateis, olfativas e/ou auditivas, mesmo que nem tudo tenha sido
desenvolvido pelo designer, a informacdo estd a nossa volta, e como nés
percebemos e entendemos isso? E justamente essa interacdo que serd estudada
neste trabalho, aplicada a videntes, ndo videntes e pessoas com cegueira cromatica.

Na parte que diz respeito a projecdo de informacdo, o documento feito pelo
grupo idX, indica que os designers utilizem informag&o verbal, pictérica, acustica,
tatil e olfativa.

Do mesmo modo, este estudo busca solucdes alternativas de como empregar o
uso do design da informacdo de forma que ele seja acessivel, e 0 mais universal
possivel, para a adaptacdo do jogo de tabuleiro Coup, que leve em consideracao
tanto os videntes quanto os néo videntes, oferecendo assim um suporte para que as
pessoas com deficiéncia e acuidade visual consigam jogar de forma auténoma.

Para isso é necessario compreender que a comunicacao visual possui um
impacto muito forte nas pessoas. Heskett (2008), assim como Mijksenaar e
Westendorp (1999), afirmam que esse tipo de midia informa, direciona, influéncia,
estimula, confunde e enfurece.

O estimulo visual faz com que, em um jogo de cartas, por exemplo 0s
individuos tenham uma tendéncia a realizar uma acdo de troca de cartas indicada
por um icone dentro do jogo, de uma maneira muito mais rapida do que decorar as
regras escritas em um manual.

Se compreendida, essa imagem da representacdo da acdo, faz com que a
pessoa, ao perceber e entender a mensagem, conclua que esta permite essa

possibilidade e que pode mudar sua estratégia se quiser ou sentir necessidade.

19 “Modern life is a continuous intelligence test. From the moment we have to find the right
button to switch off the clock radio till moment we have to set it again for next morning.”
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Heskett (2008) afirma também que os objetos podem existir como formas
visuais por si mesmos e também serem usados sem nenhuma outra referéncia.
Assim sendo, n&o precisam necessariamente de instru¢des por escrito, muito menos
fazer uso da imaginacdo para usar a informacéo, pois possuindo caracteristicas
sensoriais que comunicam diretamente e com eficacia, a mensagem pode ser
passada sem complicacdes.

Situacdo essa diferente de jogos de cartas que possuem regras especificas,
personagem e todo um conjunto de informacdes com as quais 0 receptor nao
estaria, teoricamente, familiarizado.

Sendo assim, 0 apoio em textos explicativos, chamados de player aid (Figura
4), se tornam comuns nos jogos de tabuleiro para explicar interagdes, evolucgoes,
objetivos, regras e icones que ndo foram capazes de serem repassadas apenas
como imagem, devido a complexidade do jogo ou do proprio icone, que acaba

passando uma mensagem confusa para o jogador.

Figura 6: Player aid do Coup
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jogador. Pode ser bloqueado pelo
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Fonte: A autora (2010).
Desta forma, é explicado que:

Se a imagem usada para certa mensagem néo € objetiva, tem muito

menos possibilidades de comunicacdo visual: é necessério que a

imagem usada seja legivel para todos e por todas da mesma maneira;
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caso contrario ndo ha comunicacao visual, alids ndo ha nem mesmo

comunicacao: ha confuséo visual (MUNARI, 1997, p. 8).

Assim, a funcdo do designer gréafico é estruturar as informacdes, utilizando-se
de signos, simbolos, tipos, cores e padrdes para elaborar mensagens e transmiti-las
de forma adequada (HESKETT, 2008). Logo, entende-se que o designer grafico nao
tem como executar sua funcdo sem fazer uso do design informacional,
caracterizando assim o d.i. como design grafico.

Acontece que o design da informagédo n&o se limita apenas pelos elementos
visuais. As texturas?, principalmente quando aplicadas com foco em pessoas com
deficiéncia e acuidade visual, comunicam informag0es sensitivas como perigo,
alerta, direcionamento e proibicdo do ndo vidente ou pessoa com acuidade visual.

As autoras Bustos, Fedrizzi e Guimardes em suas analises no estudo de
Percepcédo dos deficientes visuais cores X textura (2004), foi observado que os
usuarios cegos, tanto os de cegueira congénita como os de cegueira adquirida,
captam e percebem as informacdes com base em experiéncias pessoais vinculadas
as referéncias sensoriais. De acordo com a pesquisa, 0S usuarios tiveram mais
facilidade em associar as texturas do que as cores a forma.

Isso implica dizer que, como as texturas estdo diretamente relacionadas a
forma, seu uso ndo pode ser dado de forma arbitraria e sem critérios tendo em vista,
nao sO6 a bagagem referencial do individuo, como também a mensagem que sera
transmitida.

Um exemplo de como funciona a texturizagdo em materiais informativos para
nao videntes e pessoas com acuidade visual sdo as placas (Figura 5) e mapas tateis
(Figura 6) encontrados em bancos, shoppings e outros ambientes publicos com

grande circulacao de pessoas.

20 Sensibilizacdo (natural ou artificial) de uma superficie, mediante sinais que nao alterem
sua uniformidade. (MUNARI, 1997).
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Figura 7: Placa tatil.
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Fonte: Marwell (c2019)%2.

Desta maneira, o Braile, sistema de escrita e leitura tatil para as pessoas
cegas, se caracteriza no ambito das texturas mais do que no da tipografia, tendo em
vista que conta com o relevo para ser feito e compreendido.

Existem 3 graus para o uso do Braile, podendo ser explicados de forma breve
como:

e Grau 1 sendo o Braile por extenso, onde cada letra fica representada em uma

cela?3.

21 Disponivel em: <https://totalacessibilidade.com.br/produto/placa-tatil-braille-relevo-
20x15cm/>. Acesso em 29, mar. 2021.

22 Montagem a partir de imagens coletadas no site Marwell , c2019. Disponivel em:
<https://www.marwell.ind.br/mapa-tatil.php>. Acesso em 29, mar. 2021.
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e Grau 2 como forma abreviada, é usado para representar as conjuncoes,
preposicoes, pronomes, prefixos, sufixos e grupos de letras que sao
comumente encontradas nas palavras de uso corrente. De acordo com o IBC
(2018-2020), o principal uso do Braile grau 2 € reduzir o volume dos livros
Impressos com esse sistema, aumentando dessa forma a eficiéncia de quem
0 |é e/ou o escreve.

e Grau 3 utilizado para abreviaturas complexas e técnicas como anotacdes
cientificas. Para o uso deste é necessario um conhecimento profundo da area

a que se refere, boa meméria e sensibilizacao tatil bem desenvolvida.

Para esse estudo foram utilizados o Grau 1 e 2 do Braile, com o intuito de
possibilitar 0 uso de pessoas que comecaram a aprender o sistema recentemente
sem grandes dificuldades e diminuir o volume do material impresso.

Ainda que o uso do sistema Braile tenha sido definido, existem ainda dois
critérios para a execucdo de um projeto visual para sinalizacdo de acordo com a
ABNT NBR 9050%4, que sio:

1.Em relacdo a comunica¢do, as informacdes em Braille ndo dispensam a
sinalizacao visual e tatil, com caracteres ou simbolos em relevo.

2.Em relacdo a tipografia, a dimensdo das letras e numeros deve ser
proporcional a distancia de leitura, obedecendo a relacdo 1/200. Recomenda-
se a utilizacdo de fontes sem serifa e, devem ser utilizadas letras em caixas
alta e baixa, evitando-se textos na vertical. Para mensagens de adverténcia,

devem ser utilizadas letras em caixa alta.

Ainda assim, o Braille, a tipografia e o relevo ndo sédo os Unicos elementos
relevantes nas pecas. Como vimos antes, a forma é uma caracteristica importante
desses materiais e, Dischinger, Ely e Machado (2009) pontuam que dentre os
problemas encontrados pelos néao videntes estédo: 1. A precariedade ou inadequacao

Z Sistema de seis pontos em relevo, dispostos na vertical em duas colunas de trés pontos
cada. A diferente disposicdo desses seis pontos permite a formacdo de 63 combinacfes ou
simbolos para escrever textos em geral, anotagfes cientificas, partituras musicais e escrita
estenografica.

24 Ficando excluidos os de instalagdo que ndo sdo cabiveis a este estudo.
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de sinais e referéncias, 2. A auséncia de experiéncias anteriores que acabam
diminuindo as possibilidades de agéo e envolvimento dessas pessoas.

Como esse projeto tem foco também em cegueira cromética, essa tendo seus
critérios com base nos tipos de daltonismo explicados no capitulo 1 deste estudo,
que sdo: Deuteranopia, Protanopia, Tritanopia e Deficiéncia monocromatica®®. O
designer Steven Harder (2017) aponta combina¢Bes de cores probleméticas para
dois tipos de cegueira cromatica, a deuteranopia e a tritanopia, como podemos
observar na Figura 9.

Ainda assim, ndo é aconselhavel utilizar apenas cores e suas combinacoes,
principalmente quando ndo existe apenas um tipo de cegueira cromatica, dessa
forma, € comum utilizar outras ferramentas como formas geométricas e simbolos

para a identificagéo das informagdes (LAMBERT, 2018).

Figura 9: Tabela de combinagfes problematicas de cores de acordo com a viséo

normal e as cegueiras cromaticas.

<% Problematic Color Combos - Color Blindness Reference Chart for Game Designers

YELLOW GREEN

Normal Vision
Red, green, and blue cones
function normally.

Deuteranopia (Common)
Reds appear brown/yellow.
Greens appear beige.

YELLOW GREEN

Normal Vision
Red, green, and blue cones
function normally.

Protanopia (Rare)

Reds appear dark/black.
Greens appear beige/yellow.
Pinks can appear grey/blue.

cog5games , @cog5games

Fonte: Pagina da Cog 5 Games no Twitter (2017)2°.

2 Deuteranopia: deficiéncia do verde; Protanopia: deficiéncia do vermelho; Tritanopia:
deficiéncia do azul e do amarelo; Deficiéncia monocromética, onde o individuo ndo enxerga
nenhum pigmento de cor.

26 Disponivel em: < https://twitter.com/cog5games/status/912291869706608641>. Acesso
em 25, out. 2019.
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Observa-se na imagem acima algumas cores pela o6tica de pessoas com Vvisédo
normal e de pessoas com deuteranopia na primeira se¢ao, e de pessoas com Visao
normal e pessoas com protanopia na segunda secao.

Para auxiliar ainda mais a autonomia de identificacdo das cores para 0s
dalténicos, em 2009 estudiosos da cor do mundo todo validaram o projeto do
designer Miguel Neiva (ABBUD, 2011), que desenvolveu um sistema de codigos
baseado na mistura das cores primarias, o ColorAdd (Figura 11). Esse sistema traz a
representacdo das cores primarias em simbolos e para transforma-las em
representacfes de cores compostas basta acrescentar um simbolo a outro, da
mesma forma que vocé acrescentaria um pigmento a outro. Ja nos casos das cores

claras e escuras é utilizado uma forma a mais para indicar a tonalidade.

Figura 10: Sistema de identificacdo de cores para daltbnicos.
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Fonte: DANTAS, Haendel (2016)?’.

Dessa forma é cabivel, em materiais voltados para esse publico, o uso de
figuras simplificadas em formas e texturas, pois como indica Munari (1997, p.58),
“Trata-se sempre de uma questdo de clareza, de simplicidade. Deve-se trabalhar
mais para tirar do que para acrescentar. Tirar o supérfluo para dar uma informacgéao
exata, em vez de acrescentar, complicando a informagao”.

Por sua vez, Munari (1997) explica também, que a comunicagdo visual
intencional pode ser examinada sob dois aspectos: o da informacao estética e o da

informacédo pratica. Como informacdo pratica, entende-se coisas objetivas que

27 Disponivel em: < https://comunicadores.info/2016/06/13/alfabeto-para-daltonicos-
coloradd/>. Acesso em 29, mar. 2021.
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servem para indicar, exemplificar e noticiar. Ja com a informacao estética, pode-se
entender como composicdes, linhas expressivas e conceitos harmonicos.

Assim, a escolha da predominancia de uma em detrimento da outra fica a
critério do objetivo da peca onde sera empregada. No caso dos jogos de tabuleiro, o
ideal € que haja um equilibrio entre os dois, jA que por ser um material ludico,
precisa cativar as pessoas, no primeiro momento, pela estética, e depois informar de
maneira precisa e certeira com informacgdes praticas.

Desta maneira, a leitura de regras e seu entendimento bem como a
familiarizacdo ndo ficam cansativos, e 0 apelo estético gera uma vontade de
interacdo a curto e longo prazo com o0s jogos. Afinal, é preciso levar em
consideracdo as condi¢Bes fisiologicas e sensoriais do receptor para passar a
informacgao de forma correta (MUNARI, 1997).

Sendo assim, podemos separar essas consideracbes no ambito da pessoa

cega, com acuidade visual e daltonismo em 3 linhas:

e Pessoa cega - 1.Uso de texturas associadas a experiéncias anteriores; 2.Uso
do sistema braille; 3.Uso de formas e figuras em relevo;

e Pessoa com acuidade visual - 1. Uso de tipografia sem serifa com propor¢ao
adequada para o material; 2. Uso de texturas 3. Uso de formas e figuras em
relevo;

e Pessoa daltdonica - 1. Uso simplificado de combinacdo de cores 2. Uso de

formas e figuras para identificar cores diferentes;

Associando esses critérios como suportes para o desenvolvimento de materiais
acessiveis, entendendo como suporte os elementos utilizados para o entendimento
de quem receberd a mensagem (MUNARI, 1997), podemos perceber seu uso em
alguns jogos de tabuleiros, mas, em sua maioria reservados para jogos didaticos

adaptados das seguintes formas:
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Figura 11: Jogo Uno adaptado para dalténicos.

A

ColorADD

Fonte: FRANCO, Hotallyp (2019)%.

Figura 12: Jogo Uno adaptado para cegos.

o
‘RUVAY
LoD
O
NATIONAL FEDERATION
OF THE BLIND Z’
U e e vt
BRAILLE EDITION
Includes Braille on
Every Card!

. (

Fonte: SANTOS, Alana (2021)%°.

Utilizando essas duas versées do Uno como exemplo fica facil identificar que a
necessidade de identificagdo das cores pelo ColorADD nas cartas € extremamente
necessaria para poder jogar, acontece a mesma coisa na edicdo em braille. As
cores, numeros, simbolos e icones sao imprescindiveis para o jogo funcionar, e

28 Disponivel em: <https://medium.com/@hotallypf/coleta-de-dados-e-analise-dos-dados-

2c7301bcd97f>. Acesso em 29, mar. 2021.
2 Disponivel em: <https://www.publicitarioscriativos.com/uno-ganha-novo-design-para-que-

cegos-tambem-possam-joga/>. Acesso em 29, mar. 2021.
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como podemos observar pelas imagens a estética do jogo ndo sofreu grandes
intervencoes.

Essas interferéncias no design das pecas graficas sdo minimas justamente
para incutir a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual numa sociedade que néo é
inclusiva o bastante. Isso fica perceptivel nos dois jogos mostrados nas Figuras 12 e
13. Nao faz muito sentido a edicdo do jogo propagar a inclusdo, mas separar o
ColorADD do Sistema Braile tornando impossivel a sociabilizagdo de pessoas
dalténicas e cegas ao utilizar o mesmo jogo.

Assim entendemos que as técnicas e o meio para realizar materiais acessiveis
para os deficientes visuais precisam ser estudadas em um grau mais aprofundado, a
fim de evitar uma maior segmentacdo no mercado, que acaba por unir um grupo e
separar outro da mesma forma como pecas gréaficas sem acessibilidade alguma.

Percebendo as nuances e caracteristicas de cada deficiéncia visual, € possivel
tracar estratégias assertivas que podem englobar um maior nimero de pessoas que
conseguem jogar jogos de tabuleiro, e consequentemente interagir e criar vinculos a
partir deles.

Para isso é preciso entender o que sdo jogos, compreender por que jogamos e
por que sdo considerados instrumentos de relagdes sociais, bem como assimilar a
partir de quais recursos € possivel executar adaptacdes para eles tendo em vista
gue sao experiéncias sociais das quais pessoas deficientes visuais sdo normalmente

privadas e recebem poucas ofertas para margem de escolha.

2.3 OS JOGOS DE TABULEIRO

Marcato (2009) afirma em sua dissertacdo, O design nos jogos geometricos
aplicados ao ensino infantil, que “A palavra ‘jogo’ é definida em muitas as linguas de
maneira muito vaga, como sendo um objeto, que associado a ludicidade, traz
distracdo as criangas e/ou adultos.” (MARCATO, 2009, p.19).

De acordo com a colocacéo da autora, podemos perceber que o termo € pouco
compreendido e estudado, limitando assim a capacidade de producédo e de uso do
mesmo.

Huizinga (2000) compartilha do mesmo pensamento ao afirmar em seu livro
Homo Ludens, que mesmo com varias hipoteses que giram em torno do significado

da palavra, nenhuma encontra uma definicdo universal para o termo, mas todas se
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completam em vez de se excluirem, convergindo basicamente para a explicacéo de
que nos jogos h& uma finalidade biologica.

Transformando assim o significado de “jogo” em algo muito abrangente sendo
relacionado a psicologia e fisiologia, deixando o divertimento de lado, caracteristica
essencial segundo o autor quando se diz respeito as motivacdes para se jogar.

Diante de toda a complexidade que envolve a definicdo de jogo, vamos abordar
ela da perspectiva social, onde:

O jogo é entendido sob varios pontos de vista de acordo com o
objetivo do profissional que o utiliza. Por exemplo, para um educador
ele é um recurso didatico; para um psicélogo, um material terapéutico
(ludoterapia); para o fabricante, um produto; para o designer, um
projeto; e para os pais, uma distracdo para os filhos. (MARCATO,
2009, p.20).

Desta maneira, vamos nos referir aos jogos como projeto de design
direcionado para o ambito cultural de integracdo de pessoas com e sem deficiéncia
visual, apresentando o jogo como artefato integrante e interativo. Mas, para isso,
precisamos entender o que € jogo e quais as motivacdes que nos guiam para joga-
los.

Salen e Zimmerman (2012) abordam a diversdo como um termo vago para
expressar o motivo pelo qual jogamos, apesar de explicar que o prazer de jogar um
jogo divertido seja o motivo pelo qual jogamos, os autores ndo se prendem a
diversdo como Unica razao para o ato.

Levantando assim a tipologia do designer de jogos Marc LeBlanc e a
abordagem cognitiva do psicologo Michael J. Apter, Salen e Zimmerman (2012)
citam como algumas das muitas caracteristicas para o0s tipos de prazer

experienciados nos jogos como:

e Sensacao e Estimulo

Fantasia e Narrativa

Desafio

Companheirismo

Descoberta e Expressao
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e Submissao

¢ Negativismo e Risco

Identificando os principais estimulos de prazer induzidos pelos jogos, ficamos
um passo mais préximo de entender o motivo pelos quais jogamos, tendo em vista
gue os jogos nos desafiam com obstaculos voluntarios que nos fazem focar nossas
forcas, tempo e habilidades de forma eficiente para alcancar um objetivo
(McGONIGAL, 2012).

Assim, 0 jogo tem como instrumento mais importante a regra, que serve para
delimitar, formas e acdes, buscando organizar de forma nao-linear as relagdes,
pensamentos e atividades humanas, gerando alternativas que podem ter conexao
com a criatividade e experiéncia, tornando todo jogo dependente da vontade e da
iniciativa de quem o joga segundo Marcato (2009).

Dessa forma o designer de jogos atua como um gerenciador de emocdes e
sensacles ligadas ao prazer como: alegria, diversdo, gratificacdo, satisfacdo e
felicidade; bem como seus opostos em igual escala como: dor, desespero e
frustracdo, experienciadas ao traduzir a complexidade das regras em uma
experiéncia envolvente em um jogo (SALEN E ZIMMERMAN, 2012).

Fazendo com que o individuo atue na linha de maior resisténcia com
mecanismos de restricdo para seus impulsos imediatos, 0s jogos se transformam em
prazer a partir do momento que nos submetemos as suas regras e escolhemos adiar
a sensacao para potencializa-la ao alcancar seu objetivo (SALEN E ZIMMERMAN,
2012).

Em contra partida, McGonigal (2012) afirma que “A competicdo e a vitoria ndo
sdo caracteristicas que definem os jogos”, segundo a autora, muitos jogadores
preferem continuar a jogar, se voluntariando constantemente para enfrentar
obstaculos desnecessarios em troca de nenhuma recompensa explicita, do que sair
do jogo e de seu circulo magico voltando a sua realidade.

Salen e Zimmerman (2012), caracterizam o circulo magico como Entrar: onde
0s jogadores precisam aprender o sistema e fazer a preparagéo para iniciar o jogo;
Jogar: adentrar no mundo e na histéria do jogo de forma participativa; e Ficar: onde
se mantém o jogador no jogo até que os objetivos tenham sido atendidos;

De acordo com os autores “As pessoas jogam jogos por que querem; 0S

designers de jogos devem criar experiéncias que alimentem e atendam essa
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sensacdo de desejo.” (SALEN E ZIMMERMAN, 2012, p.55), esse argumento
alinhado ao conceito de circulo mégico eleva a interacdo com jogos a dois niveis
Fluxo (Figura 13) e Fiero (Figura 14):

Figura 13: Diagrama de canal de Fluxo.

ANSIEDADE
Desafios > Habilidades

Desafios

Habilidades > Desafios

0 (Baixo) Habilidades (Alto) o0

Fonte: Adaptado pela autora do diagrama de Mihaly (1990, p.74)%.

Com base no diagrama acima, podemos afirmar que diverséo requer imerséo e
que o fluxo é um estado emocional e psicolégico de felicidade concentrada e
engajada ao sentir conquista, realizacdo, percepcdo de si mesmo e um equilibrio
entre as habilidades e os desafios para que a pessoa se sinta instigada a jogar
(SALEN E ZIMMERMAN, 2012); Assim ao aumentar as habilidades os desafios
devem seguir essa evolucdo para um ritmo constante e crescente de aprendizado,

engajamento e superacao em propor¢des semelhantes ou iguais.

30 Disponivel em: <
https://blogs.baruch.cuny.edu/authenticityandastonishment2/files/2013/04/Mihaly-
Csikszentmihalyi-Flowl.pdf>. Acesso em 05, dez. 2021.
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Figura 14: Diagrama do estimulo do Fiero.

Triunfo

o
&

0 (Baixo) Adversidades (Alto) oo

Fonte: A autora (2021)3.

Como observado na figura acima, fiero € a fase emocional que caracteriza
orgulho apds o triunfo sobre a adversidade. De acordo com McGonigal (2012),
cientistas acreditam que é um estagio neuroquimico considerado um dos mais
poderosos relacionados as nossas emocdes primitivas, atuando em areas do circuito
cerebral associadas a recompensas e habitos. Desta forma, quanto maior a
adversidade maior o triunfo e mais intenso o fiero, que acontece ao concluir um
desafio proposto.

Assim, entendemos que jogos sdo experiéncia do prazer, o prazer € intrinseco
a regra, a regra estimula o fluxo e o fluxo induz ao fiero, quando equilibrados.
Compreendendo isso, podemos afirmar que jogos sao o oposto emocional da
depressao tendo em vista que, quando deprimidos, sofremos de “...] sensacéo
pessimista de inadequacdo e uma desanimadora falta de atividade.” (McGONIGAL,
2012, p.37).

Logo, a razao pela qual jogamos fica clara, além de podermos considerar 0s

jogos como sistemas de comunicagdo, onde mesmo sem compartilhar a mesma

31 Disponivel em:
<https://blogs.baruch.cuny.edu/authenticityandastonishment2/files/2013/04/Mihaly-
Csikszentmihalyi-Flowl.pdf>. Acesso em 05, dez. 2021.
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lingua conseguimos nos comunicar com outras pessoas (SALEN E ZIMMERMAN,
2012).

Entendendo que os jogos criam vinculos sociais mais fortes e ativos, a autora
McGonigal, em seu livro intitulado A realidade em jogo: por que 0S games nos

tornam melhores e como eles podem mudar o mundo (2012), defende que:

(...) qualquer dupla ou grupo de pessoas que jogue sistematicamente

um jogo em conjunto, seja on-line ou presencial, terd& mais
oportunidade de expressar admiragdo mutua, se dedicar a um objetivo
comum, expressar simpatia quando as outras perderem, e, até
mesmo, se apaixonar.” (McGONIGAL, 2012, p.91)

Desta forma, quanto mais tempo passamos interagindo, mais desenvolvemos
uma subcategoria de emogdes positivas, conhecidas como “emocgées pro-sociais™?,
gue inclui amor, compaixado, admiracdo e devocado, podendo ser dividida em dois
aspectos especificos: constrangimento feliz e o orgulho indireto (McGONIGAL,
2012).

O primeiro pode ser caracterizado mais efetivamente pela provocacéo através
da linguagem depreciativa, quando usada de forma divertida, para insultar e
provocar um oponente em particular ou em publico. McGonigal (2012) afirma que
essa atitude € tdo importante para a diversdao quanto o ato de jogar, pois, ao permitir
gue alguém nos provoque, damos um momento para O outro apreciar a vitoria,
reforcar a confianca e nos tornar mais simpaticos.

Por outro lado, o segundo aspecto é expressado ao estarmos verdadeiramente
empenhados a ajudar, encorajar e orientar outra pessoa em um jogo. Intitulado de
Naches®3, a autora declara ainda que, essa sensagdo € mais intensa que o fiero,
pois € uma declaracdo do nosso investimento pessoal no crescimento e conquistas
alheias, fazendo com que formemos redes de apoio onde todos se beneficiam.

A fim de complementar a ideia geral de que jogos sdo uma excelente

ferramenta de comunicacédo e interacdo social, bem como simbolo cultural, Salen e

32 EmocGes de bem-estar dirigidas a outros. (McGONIGAL, 2012)

3 palavra iindiche para a sensacgéo que sentimos quando alguém a quem ensinamos e/ou
orientamos obtém sucesso. TOP Ten Videogame Emotions. Only a Game, 2008. Disponivel
em: <https://onlyagame.typepad.com/only_a_game/2008/04/top-ten-videoga.html>. Acesso
em: 09 de dez. de 2021.
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Zimmerman (2012) explicam que cada jogador possui um papel a desempenhar,
tendo as regras do jogo como delimitador do que pode ou ndao ser comunicado
durante as partidas.

Indicando que as habilidades dos jogadores evoluem de acordo com a
familiaridade com o sistema, os autores apontam que as relacfes existentes entre
eles, amizade, inimizade, confianga, desconfianca, impactam diretamente na disputa
e criam uma conexao cultural direta sobre a comunidade de jogos de tabuleiro que
vem excluindo pessoas deficientes visuais como publico da grande industria de
jogos.

Quando percebemos que existem jogos datados de até 5.000 anos a.C. como
o Senet e Jogo Real de Ur®, fica insustentavel os argumentos para que sé até
recentemente a industria tenha comecado a oferecer jogos que atendam as
necessidades das pessoas deficientes visuais, e que apesar desse avanco, ainda
excluem os grupos e fazem as adaptacdes de formas segregadas impedindo que
uma pessoa cega jogue com uma pessoa daltbnica como foi visto nas adaptacdes
do Uno por exemplo.

A excecao desses jogos sdo 0s mais antigos como o baralho, xadrez, gaméao
e jogo da velha, que segundo Marcato (2009) por terem sido mais estudados e
utilizados ao longo dos anos, reforcam a nocdo de como joga-los mesmo para quem
nao tem o costume de fazé-lo, difundindo-os inclusive como jogos educativos
presentes nas escolas e consequentemente mais adaptados por terem
caracteristicas didaticas para campeonatos.

Apesar disso, esses jogos sao definidos pela autora como jogos comerciais
que sédo produzidos por grandes redes enquanto os jogos pedagodgicos, geralmente,
sao produzidos por empresas de médio e pequeno porte.

Muitas vezes, essas empresas tém seu processo de producdo terceirizado,
por possuir uma demanda menor, materiais como madeira e papel sdo mais
utilizados visando o custo-beneficio do investimento e da quantidade do mesmo.

Entretanto, quando falamos de jogos adaptados para deficientes visuais 0

namero de empresas que produzem esses jogos se tornam ainda menores. De

3 Disponivel em: <http://lounge.obviousmag.org/anna_anjos/2013/01/a-origem-dos-jogos-
de-tabuleiro.html>. Acesso em 08, dez. 2021.
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acordo com pesquisas feitas com empresas fabricantes de brinquedos®®
(MARCATO, 2016), foram identificadas que elas trabalham com poucos recursos e
gue os jogos fabricados por elas ndo séo vendidos em todas as lojas de brinquedos,
tornando, segundo a autora, a procura para o consumidor final restrita, além dessas
producdes serem mais simples, tanto em material quanto em diversidade em relacao
a suportes e tipos de jogos comercializados para o publico vidente.

Poyares e Goldfeld (2017) em seu artigo “Anélise comparativa da brincadeira
simbdlica de criancas cegas congénitas e de visdo normal’, também afirmam que no
Brasil ha uma quantidade reduzida de empresas que trabalham com materiais
inclusivos e que, em geral, s8o as mesmas que produzem jogos pedagdgicos.

Desta forma torna-se questionavel o motivo da falta de investimento de
recurso para a producao desses artefatos e se nao seria mais vantajoso a dedicacao
e competéncias para jogos virtuais voltados para as pessoas deficientes visuais ja
gue a industria fabricante nacional ndo consegue atender essa demanda cada vez
mais urgente da sociedade.

Marcato (2016) aborda essa possibilidade, de forma comparativa, dos
diferenciais entre as duas vertentes dos jogos, virtuais e fisicos, demostrado no

quadro abaixo:

Quadro 1: Jogos virtuais x fisicos

Aspectos Jogo virtual Jogo fisico

Sistema Imprevisivel e ndo Previsivel e confiavel.
confiavel.

Regras Alteravel, pois se o Absolutas, depende de

provedor decidir, ele pode ' uma producao fisica e

abrir excecdes e modificar | relangcamento do produto

pesos e elementos. para modificagdes,
deixando de ser o mesmo
produto.

Comportamento Encontra-se em segundo = Existe maior variedade em

35 Descritos por Marcato (2009) como instrumentos que podem ser usados tantos na
brincadeiras quanto nos jogos (em formas de pecas, cartas e tabuleiros).



Modificacdo das regras

por parte dos jogadores

Quantidade de jogadores

Uso

Vivéncia espacial

Enfrentamento e derrota
(desenvolvimento da

resiliéncia)

plano, o participante ndo
tem escolha a nao ser
ficar entre o jogador
padréo e o dedicado.
Dificil, j& que, exige
conhecimentos
especificos.

Grande, o sistema
comporta quantos players
forem necessarios
(dependendo do provedor
do jogo e de sua
proposta).

Limitado, tem apenas o

uso ao qual foi destinado.

Menor vivéncia espacial,
uma vez que, esta é

simulada.

Menor enfretamento, pois
se o jogador perde, ele
apenas “desliga” ou

“desconecta”.
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perfil de jogadores.

Facil, as regras e partes
do jogo s&o negociaveis
entre os envolvidos.
Delimitado, ocorre por
diversos motivos
separados ou
relacionados (pelo espaco
fisico, e/ou pelo numero
de pecas, por exemplo).
Abrangente, pode ser
usado como brinquedo ou
dar vazdo a uma
brincadeira.

Maior vivéncia espacial,
pois permite o toque a
relacdo entre o visual e 0
fisico.

Maior enfrentamento, pois
se o jogador perde, ele
tera que aprender a lidar

com o opositor vencedor.

Fonte: Adaptado pela autora do quadro de Marcato (2016, p. 196-197).

Desta forma, notamos que apesar do alto investimento para pesquisa e

desenvolvimento de jogos eletrbnicos, podemos observar que os motivos para o

descaso com a producéo de jogos fisicos acessiveis sao injustificaveis até mesmo

pelo aspecto financeiro, e principalmente pelo &mbito social e comunicativo da

interatividade.
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Com base nisso, Baumer et al. (2009) mostra em seu estudo intitulado
“Convivendo, brincando, conectando: Vivendo e aprendendo com as novas midias”,
3 em livre traducdo, realizado durante 3 anos com jovens de até 18 anos nos
Estados Unidos, revelou que os jogadores passam 61% de seu tempo jogando com
amigos que tem, ou ja tiveram, contato anterior no meio fisico ou digital, em vez de
jogarem sozinhos ou com estranhos.

Nesse sentido, h4 evidéncias que indicam que € mais gratificante ter um
espaco no mundo real para interacfes presenciais ja que existem fatos de uma
intensificacdo das relacGes afetivas por contato fisico e visual, além do sentimento
de pertencimento a um grupo e um lugar do qual fazemos parte de uma comunidade
(MCGONIGAL, 2012).

Os jogos assumem entdo, ndo o papel de substituto, mas de veiculo de
propagacédo de sentimentos e emocdes vivenciados e experimentados por diferentes
grupos, que acabam por recompensar, independente de ganhar ou perder, as
pessoas que participam da jornada de jogar qualquer jogo, ele durando 10 minutos
ou 5 horas, com muitas pessoas, em dupla e até sozinhas, em suma, melhorando
consideravelmente aspectos sociais, de interacdo e de aprendizado na vida dos

individuos que se permitem essa experiéncia.

2.3.1 O mercado de jogos de tabuleiro

De acordo com dados da Pesquisa Game Brasil (PGB) de 2019, realizada
com 3.251 brasileiros, tendo como foco principal os jogos virtuais. Apesar disso,
encontra-se dados basicos referentes a jogos fisicos. Na pesquisa da PBG de 2019
pode-se encontrar dados que indicam que 66% dos brasileiros tem o costume de
jogar algum tipo de jogo, 28% jogam jogos de tabuleiros, 34% jogos de cartas e 27%
jogam algum esporte.

Em relacdo aos habitos de consumo em categorias de jogos referentes a
smartphones e tablets, os jogos de cartas, essencialmente fisicos, adaptados para
meios virtuais ao longo dos anos, encontra-se como 3° mais consumido entre os

usuarios como podemos observar a seguir:

% Hanging Out, Messing Around, and Geeking Out: Kids Living and Learning with New
Media
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Figura 15: Tabela de categoria de consumo de jogos em smartphones e tablets.

Nem pouco,
nem muito

Estratégia

Aventura

Cartas

Quebra-cabeca / Trivia

Educativo

Palavras

Curiosidades 13,0% I

Fonte: PGB (2019, p. 19).

Atrelando esse consumo ao fato de que 45,3% das pessoas preferem jogar
nos smartphones, toma-se conhecimento de que a facilidade e praticidade sdo
pontos essenciais para a escolha da plataforma (PGB, 2019) ja que € possivel
acessar em qualquer lugar, a qualquer horario e sempre ter4 alguém com quem
jogar, seja outra pessoa ou a prépria inteligéncia artificial.

Entretanto, a mesma pesquisa indica que o principal momento de consumo
desses jogos nos smartphones ocorre em casa, como podemos observar na Figura
16.

Figura 16: Grafico de locais de consumo de jogos em smartphones e tablets.

Em transito/ em deslocamento
No trabalho

Na escola/ estabelecimento de ensino

Casa de outra pessoa

Fonte: PGB (2019, p. 20).
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Isso implica, de fato, em mais uma comprovacao do argumento de McGonigal
(2012) de que as pessoas estdo em constante busca de conexdo e de
pertencimento social, pois, mesmo esse consumo sendo feito maioritariamente nas
residéncias dessas pessoas, que, em sua grande maioria ndo moram sozinhas
(Figura 17), requer interacdes alternativas fora do circulo familiar para crescimento e
amadurecimento pessoal (SALEN E ZIMMERMAN, 2012).

Figura 17: Grafico de situagéo residencial.
Moro com meus pais
275 %

Moro com meus filhos e esposa(o)

359 %

Moro com meus filhos, sem minha esposa(o)

Fonte: PGB (2019, p. 40).

A industria nacional de brinquedos faturou cerca de 707 milhdes de reais em
jogos de tabuleiro no ano de 2019, equivalente a 9,7% do faturamento das empresas
e projetou uma alta de 3% para 2021 de acordo com dados da Associagao Brasileira
dos Fabricantes de Brinquedos (MACHADO, 2020).

Em entrevista, Aires Fernandes, diretor de marketing da Estrela, lider de
vendas em jogos de tabuleiro, comentou que houve um aumento de 400% nas
vendas de jogos classicos como Detetive, Banco imobiliario e Jogo da vida durante a
pandemia da SARS-CoV2 (MACHADO, 2020).

Apesar disso, o diretor da Galapagos, uma das principais editoras de jogos no
Brasil, Yuri Fang, indica que 15% do faturamento séo referentes a titulos mais
modernos como Dixit, 7 Wonders e Ticket to Ride, por combinarem estratégia e
estimulo a interacdo social, crescendo 84% no primeiro semestre de 2020
(MACHADO, 2020).

Fang diz ainda, que o jogo mais procurado do ultimo ano foi o Pandemic
(Figura 18) (MACHADO, 2020), onde os jogadores precisam cooperar para impedir a
propagacéao de um virus. Considerado um jogo dificil, para joga-lo se faz necessario
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uma unido forte ja que ou todos ganham ou todos perdem, por ser um jogo realista
em simular o combate a doencas, ja se tornou comum a promoc¢do de eventos

chamados Pandemic Party para arrecadar doagdes pelo mundo.

Figura 18: Jogo de tabuleiro Pandemic.

Fonte: Ludopedia (2015)%".

A autora McGonigal (2012) explica isso como sendo o fenémeno de
reinventar a realidade, ja que “Em comparacdo aos jogos, a realidade nao
demonstra esperanca.”. Os jogos, segundo ela, tém a capacidade de extinguir o
medo do fracasso e aumentar as chances de sucesso, tornando a experiéncia mais
empolgante que o proprio sucesso.

Experiéncia essa que deixa, como mostrado anteriormente, a producdo de
jogos para pessoas deficientes visuais escassa e carente. Nao encontrando dados
concretos sobre o mercado de jogos para deficientes visuais, foi feita uma analise de
jogos disponiveis no mercado voltado para o publico que possui essa dor a fim de
observar como 0s jogos sdo pensados e projetados para esses individuos.

Assim, foi usado o catalogo da LuduScience, empresa focada na criacao e

divulgacdo de materiais didaticos e jogos educativos, que tem parceria com a

37 Disponivel em: < https://www.ludopedia.com.br/topico/2847/pandemic-ta-na-mesa>.
Acesso em: 11, dez. 2021
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Associacdo dos Cegos e Ambliopes de Portugal (ACAPO). Por possuir uma
quantidade consideravel de adaptacdo de jogos ja existentes, foram analisados o0s
concebidos pelo proprio grupo, assim podemos entender melhor a concepcdo da
acessibilidade ja intrinseca a esses jogos.

O primeiro a ser analisado é o Ludusfidelis, um jogo de dois jogadores criado
para desenvolver a capacidade de raciocinio pois equilibra a aleatoriedade e
estratégia, exercitando o desenvolvimento de operac¢des nao formais de calculo e
tomada de deciséo, pode ser encontrado em duas versdes: com celas (Figura 19) e
sem celas (Figura 20). Por ser um jogo de corrida, seu objetivo é colocar todas as

pecas no lado oposto ao inicio antes do seu adversario.

Figura 19: Jogo de tabuleiro Ludusfidelis com celas.

LUDUSFIDELIS  muse

Fonte: LudoScience (2010)%.

Na versao acima o tabuleiro e pecas sao produzidos em MDF e possui cortes
para texturar as pecas e tornar possivel a diferenciacdo de cada uma através do tato
e da visdo. O tabuleiro sendo composto por celas onde as pecas ficam encaixadas,
impede o escape das mesmas d lugar tornando o jogo mais seguro contra eventuais

acidentes que impediriam sua continuagéao.

38 Disponivel em: <http://www.luduscience.com/ludusfidelis.html>. Acesso em: 11, dez. 2021
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Figura 20: Jogo de tabuleiro Ludusfidelis sem celas.

LUDUSFMHZL!" ﬂ"IUQpll

Fonte: LudoScience (2010)%.

Ja& na versado acima, apesar de ser produzido no mesmo material, MDF, as
pecas possuem formato diferente, facilitando a diferenciacdo das mesmas através
do tato e da visdo. O tabuleiro ndo composto por celas, possuindo apenas cortes
sutis para a delimitacéo do espaco jogavel e instrucbes de movimento.

O segundo a ser analisado é o Salto do Cavalo (Figura 21), também um jogo
para dois jogadores, trata-se de um jogo matematico baseado no movimento da
peca do cavalo no xadrez. Seu objetivo é deixar o adversario sem possibilidade de
se movimentar ja que os jogadores partilham da mesma peca e o tabuleiro vai sendo

blogueado a medida que se joga, restringindo assim seus movimentos.

Figura 21: Jogo de tabuleiro Salto do Cavalo.

SLLTC DO CAVALG

11 ] IE
CLLEE
ELEEE
[ 5
Ol | ] ]

www.luduscience.com

Fonte: LudoScience (2011)%.

3 Disponivel em: <http://www.luduscience.com/ludusfidelis.html>. Acesso em: 11, dez. 2021
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No jogo acima percebemos que, assim como o Ludusfidelis, € produzido em
MDF com recortes e possui celas que impedem o deslocamento ndo intencional das
pecas. Assim como o anterior também possui formas diferentes para cada peca para
facilitar a diferenciacao entre elas.

O terceiro e Ultimo a ser analisado é Tantrix (Figura 22), de longe o mais
comercial dos 3 anteriores, é uma espécie de quebra-cabeca de estratégia, que se
utiliza da aleatoriedade, para dois a quatro jogadores e seu objetivo € formar a linha

mais longa da cor determinada para cada jogador.

Figura 22: Jogo de tabuleiro Tantrix.

Fonte: LudoScience (c. 2011)*,

Suas pecas séo feitas de uma resina sintética conhecida por baquelite preta,
possui também cadigo de cor atras das pecas e diferentes niveis e texturas para as
quatro cores nelas que sdo necessarias para jogar, possibilitando assim a
independéncia de pessoas cegas, com baixa visdo e com cegueira cromatica que

gueiram joga-lo.

40 Disponivel em: <http://www.luduscience.com/salto.html>. Acesso em: 11, dez. 2021
41 Disponivel em: < http://www.luduscience.com/tantrixgamepack.html>. Acesso em: 11, dez.
2021
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O catalogo da LudoScience € composto por outros jogos que foram pensados
e concebidos para serem jogados por videntes e néo videntes, apesar de a grande
maioria ser educativo, em suas descricdes sdo anunciados para todas as idades.
Foram escolhidos entdo os principais e mais divergentes em jogabilidade para a
analise desse trabalho a fim de mostrar que € possivel a fabricagdo em massa e
lGdica de jogos acessiveis.

Apesar disso, Marcato (2016) indica que jogos pedagodgicos ndo trazem
nenhum conteddo que ultrapasse as expectativas metodologicas do ensino e que
normalmente s6 estimulam o tato e acabam por excluir pessoas com baixa visédo

como percebemos no Ludosfidelis e Salto do Cavalo mais acima.

2.3.2 Adaptacéo dos jogos para pessoas deficientes visuais

O designer de jogos entdo tem a misséo de identificar barreiras, remové-las,
Ou ao menos minimiza-las, para que um maior grupo de pessoas possam interagir,
se comunicar e utilizar esses artefatos de forma autbnoma e independente
(MARCATO, 2016). Assim, a avaliacdo das limitacdes fisicas, tecnolégicas e
produtivas para os jogos acabam proporcionando solugcfes aplicaveis a problemas
mais amplos e enraizados da nossa sociedade.

Diante de tudo que foi apreendido até aqui, podemos entdo resumir as
barreiras limitativas para apreensdo de informacOes das pessoas com deficiéncia
visual de forma geral da seguinte forma:

Quadro 2: Barreiras limitativas das pessoas com deficiéncia visual.

Deficiéncia Limitagéo Desafio

Baixa visao Dificuldade para distinguir Produzir contraste entre cores
formas, texturas visuais e e tamanhos suficientes para
cores. distingédo das informacodes.

Cegueira Insuficiéncia ao perceber Produzir contrastes tateis que
formas, texturas e cores no diferencem e destaquem de
ambito visual. forma eficiente as

informacoes.
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Cegueira Insuficiéncia ao perceber Produzir texturas e formas
croméatica cores. gue diferenciem e destaquem
(daltonismo) as informacgoes.

Fonte: A autora com base em CBO (2015) e Marcato (2016).

Desta forma, Marcato (2016) aponta algumas indicagbes do design universal
atreladas ao design da informacdo que sao relevantes para a adaptacado de jogos
para pessoas com deficiéncia visual, as mais relevantes para este estudo sendo as

seguintes:

¢ Diversidade de formas a fim de apresentar distincdes entre as informacdes e
ludicidade para deixar o jogo mais atrativo;

¢ Regras individuais espacadas e com o corpo tipografico de 20pt a depender
da quantidade de informacdes;

e Cores relacionadas a textura, forma ou peso;

e Se a figura ndo apresentar contraste, indica-se 0 uso de verniz, relevos
variados e outros recursos que serdo recebidos como informagdes a fim de
proporcionar hierarquia e leitura adequada,;

e Se houver muitos elementos visuais em um mesmo suporte as ilustracdes
devem ter no minimo 2cm;

e Se nao for possivel colocar o tabuleiro em plano inclinado, com um local
circunstanciado para a peca, deve-se ter espaco para que o individuo consiga
perceber todas as informac¢des necessarias com as maos.

¢ O contraste € prioridade em todos os elementos do jogo.

e O ideal é evitar que o0 suporte seja dividido por varias pessoas. Se for
inevitavel, a quantidade de usuarios deve ser previamente definida. Esta
cartela precisa ser ou desmontavel em partes ou ser grande, permitindo que
as pecas sejam colocadas em um suporte que impeca o deslocamento
involuntério.

¢ Quando houver necessidade de associar informacdes similares, elas devem

ter exatamente a mesma representacao grafica e tatil.
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Tendo conhecimento dessas indica¢gdes, podemos tomar como base alguns
jogos comerciais, produzidos inicialmente para videntes, que foram adaptados para
que deficientes visuais pudessem joga-los como:

1. Monopoly
O Monopoly traduzido, e relancado, no Brasil como “Banco Imobiliario”, foi
adaptado na Inglaterra para que o publico vidente e ndo vidente pudesse jogar e

interagir na mesma atividade com as mesmas capacidades.

Figura 23: Jogo de tabuleiro Monopoly adaptado para deficientes visuais.

Fonte: Colecciono Monopoly (2007)%2.

O jogo se utiliza do alto relevo e braile em pecas, bem como forte contraste
em cartas e tabuleiro para que as pessoas cegas e com baixa visdo tenham
autonomia para joga-lo sem depender de outras pessoas para realizar acdes no
jogo.

Apesar de sua adaptacdo nédo ter sido voltada também para as pessoas com
cegueira cromatica, ao ser analisado no Colorblis, ferramenta que testa as variacdes
do daltonismo em imagens, o jogo apresenta um contraste razoavelmente bom,

apesar de que nao existe identificagcdo de cores impossibilitando assim a autonomia

42 Disponivel em: < http://coleccionomonopoly.blogspot.com/2007/03/para-ciegos.html >.
Acesso em: 16, out de 2019.
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dos jogadores daltbnicos como mostra a Figura 24 abaixo, representando a

deuteranopia, protanopia e tritanopia, em ordem da direita para esquerda.

Figura 24: Jogo de tabuleiro Monopoly em variagbes da cegueira cromatica.

Fonte: Montagem da autora a partir da ferramenta Colorblis (c. 2000-2001)*.

Sabemos entdo, que uma das ferramentas que poderiam ter sido utilizadas
nesta adaptacdo € o ColorAdd, j4 que a identificacdo das cores dos lotes, cartas,

casas e hotéis é essencial pra a sua jogabilidade e estratégia dos jogadores.

2. Bananagrams

No Bananagrams (Figura 25) o objetivo € ser o primeiro jogador a usar todas
as suas letras formando palavras cruzadas. A adaptacdo para deficientes visuais
foca no uso do braile e contraste de letras em relag&o a cor da peca para que todos,

videntes e ndo videntes possam jogar.

Figura 25: Jogo de tabuleiro Bananagrams adaptado para deficientes visuais.

Fonte: Maxi Aids (c. 1986)%.

43 Disponivel em: <https://www.color-blindness.com/coblis-color-blindness-simulator/ >.
Acesso em: 16, out. de 2019.
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Acontece que por ndo ter nenhum tipo de suporte, as pecas acabam se
movendo involuntariamente, e pode baguncar todo o sistema que um jogador cego
por exemplo estivesse montando, ja que as palavras sdo formadas em superficies

planas como mesas ou o proprio chéo.

3. Xadrez

Um dos jogos mais classicos e difundidos do mundo todo, o Xadrez (Figura
26) para cegos conta com pinos de encaixe em todas as pecas que sao fixados nas
casas do tabuleiro no decorrer da partida. Neste jogo foram trabalhados textura,
relevos e a utilizacdo do braile. Tudo de forma pratica, mas sutil, para que tanto
videntes, quanto nao videntes pudessem compartilhar do mesmo tabuleiro sem

sentir grandes mudancas.

Figura 26: Jogo de tabuleiro Xadrez adaptado para deficientes visuais.

Fonte: Associacdo Nacional dos Inventores (2004)%,

Nota-se que em relacdo aos daltbnicos, o jogo apresenta bom contraste nas
cores, ja que sao trabalhadas sempre em cima de duas, preto e branco podendo
variar entre tons claros e escuros de outras cores. Na Figura 27 observa-se a
representacdo da visdo de quem tem deuteranopia, protanopia e tritanopia, em

ordem da direita para esquerda.

44 Disponivel em: < https://www.maxiaids.com/bananagrams-word-game-with-braille-tiles >.
Acesso em: 16, out. de 2019.

45 Disponivel em: <http://www.invencoesbrasileiras.com.br/xadrez-para-cegos/>. Acesso em:
16, out. de 2019.
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Figura 27: Jogo de tabuleiro Xadrez em variacdes da cegueira croméatica.

Fonte: Fonte: Montagem da autora a partir da ferramenta Colorblis (c. 2000-2001).

4. Baralho

O Baralho é outro jogo bastante conhecido, e por causa de seu status, a
Copag, pioneira na producdo de jogos de cartas no Brasil, desenvolveu uma
adaptacdo acessivel e inclusiva para que pessoas deficientes visuais pudessem

jogar com todas as possibilidades que um baralho dé liberdade para se jogar.

Figura 28: Jogo de cartas Baralho adaptado para deficientes visuais.

Fonte: Copag (c. 2019)%6.

Com o0 aumento quase que exagerado das letras transformados em
elementos da estética do jogo, as ilustragcbes ddo espaco para os tipos, icones e
braille. Nas cores, devido seu contraste € adaptado para pessoas com cegueira

cromatica também, tudo isso possibilitando a interacdo entre videntes e néo

46 Disponivel em: <http://copag.com.br/blog/diversao-sem-limites-139-braille/>. Acesso em:
16, out. de 2019.
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videntes, apesar de apresentar 0 mesmo problema do Bananagrams quanto a um

suporte para as cartas a depender do jogo.

5. War

Apesar de se tratar de uma adaptacao experimental, € valido mostrar também
gue existem estudos sobre formas de adaptar jogos de tabuleiro que fizeram parte
da histéria como o War. O estudo adaptativo dos designers Matheus Stone e Felipe
Pierantoni, feito em 2016 como um projeto de sua graduacdo na PUC-RIo, foi

nomeado de War blackout como alusdo as pessoas cegas.

Figura 29: Jogo de tabuleiro War adaptado para deficientes visuais.

Fonte: Pierantoni (2016)%'.

Com conexdes entra cada parte do mapa, texturas, relevo, diferentes niveis
braille e tipografia grande, os designers conseguiram desenvolver a adaptacédo de
todo o jogo refazendo sua historia e com o planejamento de um novo langamento
onde o sol apagou e os jogadores precisam lutar pela energia que restou no mundo.

A partir dessas analises de jogos de tabuleiro adaptados para deficientes
visuais, fica facil compreender os recursos utilizados e perceber pontos que podem
ser melhorados para uma adequacao mais precisa das pessoas com baixa viséo,

cegueira e cegueira cromatica.

47 Disponivel em: <https://medium.com/ux-globo-com/war-blackout-o-tabuleiro-de-war-para-
deficientes-visuais-a16697530938>. Acesso em: 16, out. de 2019
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Identifica-se assim, que os instrumentos mais utilizados sao: tipografia bem
definida e com corpo grande; cores com alto nivel de contraste; texturas diversas;
relevos fora do aspecto textual; diferentes niveis; encaixes; e o braille.

Essas séo as caracteristicas principais que foram levadas em consideracao
para a adaptacdo do Jogo Coup, objeto de estudo deste trabalho, a fim de
proporcionar a interacdo dos videntes e ndo videntes através da ferramenta ludica

gue Sao 0s jogos.
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3. METODO PROJETUAL

Essa pesquisa possui natureza aplicada exploratéria com abordagem
qualitativa. Verifica-se as caracteristicas do material grafico que suporta essa
proposta de adaptacdo acessivel, bem como o uso de diretrizes inclusivas para
deficientes visuais voltadas para o design de jogos de tabuleiro para videntes e ndo
videntes.

Com embasamento no foco do design centrado no usuério, a adaptagéo foi
feita com base no sistema de Marcato e diretrizes d ABT, MEC e IlID para pessoas
com deficiéncia visual.

Guiado pela metodologia do Design Thinking, que aborda as ferramentas de
design de forma a integrar as necessidades das pessoas, possibilidades
tecnologicas e requisitos de sucesso parte-se do conceito que precisamos de novas
escolhas e produtos que equilibrem as necessidades das pessoas coo um todo
(BRONW, 2010).

Segundo Brown (2010), o Design Thinking se baseia na aptiddo para a
intuicdo de reconhecer padrdoes e desenvolver ideias que tenham um significado
emocional além do funcional, assim este estudo trabalha em torno do desejo,
possibilidade e viabilidade para uma adaptacdo inclusiva e integrativa do jogo de

tabuleiro Coup, tendo suas etapas explicadas no desenvolvimento.

3.1 PROCEDIMENTOS MEDOTOLOGICOS

Guiado pela metodologia do Design Thinking, este estudo trabalha em torno
do desejo, possibilidade e viabilidade para uma adaptacé&o inclusiva e integrativa do

jogo de tabuleiro Coup. Sendo assim faz parte desse processo:

e Empatia — nesta primeira etapa do processo é feita uma imersdo a fim de
contextualizar o problema. E dividido em duas fases, preliminar, onde o
objetivo é definir a finalidade do projeto e seus limites, e profunda, onde o
objetivo € identificar as necessidades e oportunidades que guiardo as
proximas fases;

¢ Definicdo dos problemas/ Andlise e Sintese — na segunda etapa se faz

necessario elaborar informacdes que guiem a compreensao dos obstaculos;
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¢ |dealizacdo — esta terceira etapa serve para gerar alternativas com base no
tema do projeto;

e Protétipo — a quarta etapa faz a validacao e verificacdo da efetividade das
alternativas geradas;

e Testes/Implementacdo — a quinta e Ultima etapa, aperfeicoa as solu¢cdes mais

adequadas para implementacgéo do projeto.
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4. DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo refere-se a metodologia projetual escolhida para dar
seguimento ao projeto. Focado no usudrio, o trabalho toma inicio e forma através da
metodologia do Design Thinking, com uma pesquisa exploratdria qualitativa.

Fundamentada com revisdo bibliografica através de sites, livros e artigos
relacionados as deficiéncias visuais, inclusédo, design informacional, interacéo ludica,
jogos e como eles sdo ferramentas de comunicacdo. Este estudo busca
contextualizar os assuntos a fim de um melhor aprofundamento e entendimento para
as proximas etapas do projeto.

Desta forma, o Design Thinking € inserido na divergéncia e convergéncia de
escolhas através do fluxo de ideacdo ou desejo, inspiracdo ou possibilidade e
implementagéo ou viabilidade, caracteristicas que definem o método (IDEO, 2008-
2018).

Figura 30: A intersecgao que define o Design Thinking.

Possibilidade

Viabilidade

Design Thinking

Fonte: A autora adaptado de IDEO (c2008-2018)*,

Baseado assim nas etapas do Design Thinking, a proposta dessa adaptacao do
jogo de tabuleiro Coup, foi desenvolvida focando na empatia, definicdo dos

problemas, idealizagéo, protétipo e testes.

48 Disponivel em: <https://designthinking.ideo.com/>. Acesso em: 13, dez. de 2019
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4.1 EMPATIA

A primeira etapa tem como objetivo definir de forma clara e concisa o
problema a ser resolvido. No caso desta pesquisa se caracteriza pela discussao das

necessidades que se da a partir da compreenséao, assimilacdo e resolucao.

4.1.1 Compreenséo das deficiéncias visuais

A fim de perceber aspectos limitativos do Coup em relacdes socioculturais de
pessoas com baixa visdo, cegas e com cegueira cromatica, onde foi possivel

identificar problemas recorrentes em jogos tais como:

Figura 31: Cartas de personagem do Coup.

Y-S

e i -2
“Recp
e

Fonte: A autora (2019).

Baixa leiturabilidade, pois o nome do personagem € escrito em tipografia

manuscrita e na vertical, o que dificulta sua interpretacdo para pessoas com baixa
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visdo. A identificacdo das acdes pelos icones é de dificil compreenséo e confusa até
mesmo para videntes*?, a carta como um todo nédo apresenta grandes contrastes na
paleta de cores, tornando a identificacdo dos detalhes da ilustragdo um processo
complicado para daltbénicos e pessoas com baixa visdo, bem como ndo apresenta
nenhum recurso de identificacdo rapida para os personagens. Também ndo possui

texturas tateis, impossibilitando que pessoas cegas joguem com autonomia.

Figura 32: Carta Player aid do Coup.

S Os Personagens 2 sG— o
( VP Rossmo de Tunmo  *
oo
n(mtuu . ©
Taxas Receba 3 moedas. No seu turno, vocé deve
Ao pode ser. blognasts; realizar uma das seguintes agdes.
%ﬂipi(. e
N> Extorquir Pegue 2 moedas de outro * Renda
@ jogador. Pode ser bloqueado pelo Receba 1 moeda.
Capitdo ou Embaixador. Nao pode ser blog do ou A,
X )
P * Ajuda Externa
Assassinar Pague 3 moedas. Escolha Dacsbe 2. mosdas
um jogador que perderd uma influéncia. >
Pode ser bloqueado pela Condessa. Pode ser bloqueado pelo Duque.
S=condessa — * Golpe de Estado
a Bloqueia o assassino. Pague 7 moedas e escolha um jogador
Nao pode ser blogqueada. que perderé uma de suas influéncias.
mBas Nao pode ser bloqueado ou contestad
INDAINAADT
rocar Compre 2 cartas e em seguida
.y iﬁ: devolva 2 cartas para o Baralho da Corte. * Acio de um Personasem
Nao pode ser bloqueado. Declare influenciar um personagem.
Vocé pode dizer a verdade ou blefar.
s ide’y
¥
Compre 1 carta e em seguida AQ'A
o devolva 1 carta para o Baralho da Corte. Se ol‘ogador possuir 10+ moedas,
Nils poda sorbiog deverd dar um Golpe de Estado.
Escolha um jogador; olhe uma
l" de suas cartas, force, ou nio, a Troca. ‘CJ [: %v CJ
"0 Nao pode ser bloqueado. os " ‘5 $

Fonte: A autora (2019).

Baixa leiturabilidade ja que os nomes dos personagens S&8o escritos em
tipografia manuscrita e corpo do texto é menor que 20pt em uma aplicagdo que
possui muitas informacdes, caracteristica que dificulta sua interpretagdo para
pessoas com baixa visdo. A opcao de identificacao rapida (rostos dos personagens)
sao, coloridos, pequenos e detalhados, dificultado assim sua identificacdo para
daltbnicos e pessoas com baixa visdo. Nao apresenta contraste na paleta de cores
da Condessa, Duque e Inquisidor e também ndo possui texturas tateis, impedindo

gue pessoas cegas joguem com autonomia.

49 Ver anexo A.
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Figura 33: Carta de religido do Coup.
fs&— '9&] Fe‘ —'35]
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Fonte: A autora (2019).

Baixa leiturabilidade ja que os nomes das religides sdo escritas em tipografia
manuscrita, dificultando a assimilacdo de pessoas com baixa visdo, sdo as cartas
menos limitadas pois apresentam um bom contraste em cores, tamanhos e detalhes
de formas. Apesar disso, dificulta e atrapalha a estratégia do jogador que tiver baixa
visdo por ficar distante, na frente de cada jogador, além de também ndo possui

texturas tateis, impedindo que pessoas cegas joguem com autonomia.

Figura 34: Moedas do Coup.

Fonte: A autora (2019).

Apesar da quantidade de detalhes pequenos, que nao seriam facilmente
identificados por pessoas com baixa visdo, possui uma boa leiturabilidade e
contraste entre seus elementos. Entretanto, suas texturas sdo apenas visuais e por
ficarem soltas, sem forma nenhuma de encaixe, acaba por facilitar o deslocamento
involuntario ao longo do jogo, podendo ser perdidas e derrubadas por jogadores

cegos.
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Figura 35: Plataforma de Asilo do Coup.

Fonte: A autora (2019).

Apresenta baixa leiturabilidade devido a escrita manuscrita, dificultando a
interpretacdo de pessoas com baixa visdo, a plataforma também n&o possui textura
tatil e por ndo ter barreiras para delimitar seu espaco, a acdo para depdsitos de

moedas, acarreta no deslocamento involuntério das pecas para pessoas cegas.



65

Figura 36: Livreto de regras do Coup.

PAGINAS EXTERNAS

3 *

Coap de deis jegaderes & Vaviande
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o (55
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 um Golpe naquele tumo como

Fonte: A autora (2019).

Baixa leiturabilidade devido o corpo do texto ser menor que 20pt em uma
aplicacdo que possui muitas informacfes, caracteristica que dificulta sua
interpretacdo para pessoas com baixa visdo. A opcao de identificacédo rapida (rostos

dos personagens) sdo, coloridos, pequenos e detalhados, dificultado assim sua
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identificacdo para daltdnicos e pessoas com baixa visdo. Nao apresenta contraste
na paleta de cores da Condessa, Duque e Inquisidor e também n&o possui texturas
tateis ou apoios auditivos, impedindo que pessoas cegas identifiguem as

informacdes e aprendam a jogar com autonomia.

Figura 37: Caixa do Coup.
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Fonte: A autora em montagem a partir de antincio na Amazon (c2012-2021)%°.

Apresenta baixa leiturabilidade devido a escrita manuscrita, dificultando a
interpretacdo de pessoas com baixa visdo. Também ndo apresenta grandes
contrastes na paleta de cores dos personagens, tornando a identificagcdo dos
detalhes da ilustracdo um processo complicado para daltbnicos e pessoas com
baixa visdo. Nao possui texturas tateis ou apoios auditivos, impedindo que pessoas
cegas identifiguem as informacfes e tomem a decisdo de compra ou de jogar com
autonomia.

Entendendo esses aspectos limitativos do Coup em relagédo a acessibilidade,
podemos tragar estratégias que resolvem e solucionem essa deficiéncia, ndo apenas

em jogos de cartas, mas em todos os jogos de tabuleiro.

%0 Disponivel em: <https://www.amazon.com.br/Mandala-Jogos-MDL0000-Coup-
Branco/dp/BO7F4G4LJK>. Acesso em: Acesso em: 13, dez. de 2021
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4.1.2 Assimilacdo das limitac6es do mercado de jogos

Esse aspecto da pesquisa visa observar e entender o mercado em relacéo as
capacidades projetuais e industriais através das capacidades inclusivas por meio da

andlise dos apoios necessarios para as pessoas deficientes visuais, sendo eles:

¢ Na fase projetual através da abordagem de contrastes entre cores e formas,
texturas tateis e visuais, suportes de identificacao rapida e implementacao de
alternativas para assimilacdo das informacdes tateis e auditivas.

e Na fase de execucao através da utilizacdo de tecnologias e maquinario que
permitem a aplicagdo de acabamentos de texturas como vernizes, relevo e

braille em grande escala (Figura 38, 39 e 40).

Figura 38: Aplicag&o de verniz localizado em materiais graficos.

Fonte: Printi (2020)°.

O acabamento localizado em verniz se da pela aplicagdo de uma tinta
brilhosa que permite uma camada de textura lisa que contrasta com a do papel em
gue é aplicado. Dessa forma, esse recuso é muito utilizado para dar destaque em
titulos, textos e imagens, pois destaca as cores e proporciona protecdo e

durabilidade para o material impresso.

®1 Disponivel: < https://www.printi.com.br/blog/verniz-uv-localizado-veja-como-aplicar-no-
seu-impresso>. Acesso em: Acesso em: 13, dez. de 2021.
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Figura 39: Aplicacdo de relevo texturizado localizado pelo Letterpress/Relevo seco.
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Fonte: KWG (2018)%2.

No relevo seco é trabalhado em alto e baixo relevo a partir da aplicacdo de
uma tinta de zinco onde é feita a pressao no papel deixando os dois lados do papel
com a marcacdo. O acabamento com letterpress no entanto s6 € trabalhado em
baixo relevo e faz uso de diferentes texturas com papeis, suas possibilidades sao
imensas e sua aplicabilidade depende da gramatura do papel ja que ele é feito a
partir da pressédo sob o material.

Figura 40: Aplicacdo de relevo texturizado localizado pela Serigrafia

Fonte: Estampa Web (c2021)%3.

52 Disponivel em: < https://blog.revendakwg.com.br/destaque/voce-sabe-o-que-e-
letterpress/>. Acesso em: 13, dez. de 2021.
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Ja o relevo na serigrafia € trabalhado no uso de tintas gelatinosas chamadas
de plastisol ou na aplicacdo de varias camadas com intervalos de cura entre uma
demaé&o e outra da tinta comum aplicada sob a matriz.

Os 3 processos aqui citados para se trabalhar o relevo sdo dependentes de
trabalho humano no sentido de que, para o relevo seco e do letterpress precisa-se
produzir uma matriz metalica e ajustar a disposicdo na maquina para a aplicacdo. A
serigrafia € basicamente 0 mesmo processo, é necessario a criagdo de uma matriz
com quimicos que impecam a passagem da tinta para dar forma a informacao que

se deseja aplicar, bem como o ajuste humano na maquina para cada aplicacao.

Figura 41: Impressora de braille em larga escala.

Fonte: 6 Pontos (2015)%.
Por ultimo a impressdao em Braile, que € realizada em larga escala por
impressoras especificas disponiveis no mercado como produtos e servi¢os, algumas
tendo capacidade de imprimir 900 paginas por hora, acelerando assim o processo

de fabricacdo de materiais graficos com esse tipo de suporte.

4.1.3 Resolucéo de problemas de informacgé&o para videntes

Através de questionario informal (Anexo A) feito presencialmente em 2019, foi
identificado um ponto problematico para os videntes relacionadas aos icones

presentes na segunda edi¢cao do jogo Coup em sua verséao brasileira.

53 Disponivel em: < https://estampaweb.com/estampas-em-alto-relevo/>. Acesso em: 13,
dez. de 2021.
54 Disponivel em: <http://www.6pontos.com.br/>. Acesso em: 13, dez. de 2021.
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De acordo com guestionario qualitativo, feito com 10 pessoas que nao tiveram
contato prévio com o jogo, essas foram as principais interpretacdes na hora de
identificar os icones de acdo e seus respectivos significados nas cartas de

personagens:

Quadro 3: Interpretagéo de icones e a¢des do Coup 2° edi¢ao brasileira.

icones

%~ P

Interpretacao geral

Pagar moedas para

envenenar um jogador.

Pega moedas e ndo pode

pegar moedas.

Mata alguém.

Ganha moedas e nao pode

pegar moedas.

Troca as cartas dos
jogadores e nao pode

pegar moedas.

Troca as cartas com o
jogador do lado, olha as
cartas de um jogador e ndo

pode pegar moedas.

Real significado

Paga 3 moedas para tirar
a influéncia de um
jogador.

Pega 2 moedas de um
jogador e bloqueia a
captacao de suas
moedas.

Bloqueia a acao de perder

uma influéncia.

Recebe 3 moedas e
blogueia ajuda externa.

Troca 2 cartas com o
baralho e bloqueia a
captacao de suas
moedas.

Troca 1 carta ou olha 1
carta de um jogador,
decide de ele fica ou troca
a carta e blogueia a
captacao de suas

moedas.

Fonte: A autora a partir de questionario de informacdes das cartas do Coup 22 edicao

(2019)%.

55 As respostas foram editadas para melhor compreenséo da interpretacao.
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Com base nas respostas dadas pelos entrevistados, percebe-se uma
incoeréncia em relacdo aos significados que séo descritos por eles como confusos.
Mesmo mostrando os significados reais das acdes representadas nos icones, as
pessoas relataram que na maioria dos simbolos continuava sendo dificil a

associacao da regra em relacdo ao icone.

4.2 DEFINICAO DOS PROBLEMAS

Com base nas informacfes obtidas e analisadas até aqui, o objetivo foi
desenvolver um jogo que atenda o pubico vidente, daltbnico, cego e com baixa
visdo, que transborde ludicidade e permita a independéncia de todos os jogadores,
desde a aquisi¢ao ao ato de jogar em si.

Logo, para cumprir esses objetivos foi utilizado o método de Marcato (2016)
para a definicdo das caracteristicas imprescindiveis para a acessibilidade em jogos

de tabuleiro, sendo abordados, principalmente, as seguintes diretrizes:

¢ Aplicacao de tipografico de no minimo 20pt no livro de regras;

e Aplicacdo de formas diferentes para a distincdo mais rapida e funcional dos
personagens;

e Aplicagdo de texturas nos elementos pertinentes para corroborar com sua
distincdo e ludicidade sem privar ninguém da atmosfera e experiéncia do
jogo;

¢ Aplicagao de contraste em cores e tamanhos;

e Aplicacéo de ilustracdes, icones e desenhos, se em grande quantidade, devem
te no minimo 2cm;

¢ Aplicacéo do Braile em todas as informacdes textuais;

4.3 IDEALIZACAO

Foram utilizadas diferentes ferramentas informacionais para comunicar aos
videntes, pessoas com baixa visdo, cegueira e cegueira cromatica de acordo com
apoios caracteristicos e diretrizes necessarias para atrair, despertar o interesse e a

ludicidade e proporcionar a inclusdo desses grupos.
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Dessa forma a primeira caracteristica trabalhada no projeto foi a nova versao

7z

iconografica do Coup. Abaixo é possivel

acompanhar a evolugdo sempre

considerando as diretrizes da acessibilidade, considere o quadrado interno como o

tamanho minimo de 2cm.

Figura 42: Primeira verséo de icones da adaptagdo do Coup.

Dugue:
Recebe 3 moedas
Bloguela ajuda externa

Capitdo:
Pega 2 moedas de outro jogador
Bloeguela extorsio do capithe

3 2@

Assassino:
Paga 3 moedas & escolhe 1 jogador
para perder uma Influéncia

ol |

Condessa:
Blogueia o assassine

Embaixador:
Compra 2 cartas e develve 2
Blequeia extors@e de capitde

Inguisidor:

Compra 1 carta e devolve 1 carta para ¢ baralho
Escolha 1 carta de outre jogadeor e forga ou ndoe a treca
Bloqueia exters@e do capitac

Fonte: A autora (2019).
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Nesta primeira versdo foram considerados os aspectos de maior peso para
contraste dos simbolos de personagens, bem como a utilizagdo de numerais e
utilizacédo de elementos do proprio jogo para interpretas as a¢des dos personagens.

Inicialmente a ideia era trabalhar em cima da paleta de cores ja proposta no
jogo, e ele em geral ndo sofreria mudancas estéticas, passando apenas por uma
simplificagdo dos icones. Entretanto ao longo da pesquise, viu-se a necessidade de
abandonar esse plano inicial devido a aspectos como poluicdo informacional e

dificuldade para aplicacao de recursos tateis.

Figura 43: Segunda verséo de icones da adaptagéo do Coup.

Dugque: Capito:
Recebe 3 moedas Pega 2 moedas de outro jogador
Bloguela ajuda externa Blagquela extorsfo do capltdo
|
(™o | I
PJ 5 ’
Assassing:
Paga 3 moadas e escalhe 1 jogador Condessa:
para perder uma influéncia Blogqueia o assassino
—= &
| O
[
] L I |
Inguisidor:
Embaixador: Compra 1carta e devolve 1 carta para o baralhe
Compra 2 cartas @ devolvwe 2 Escolha 1 carta de outro jogadaor & forga ou ndo a troca
Blogueia extorsGe do capitas Bloqueia extors@o do capitao
N B2y
- . <D \\.
2 | | Y 3 =YL ®
1. i = -

HeoOoVve

Fonte: A autora (2019).
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Desta forma, houve uma evolucdo para elementos com menos peso visual,
mas que tivessem contraste e tamanhos suficientes, tanto para a compreenséao dos
usuarios, quanto para a aplicacdo das texturas tateis.

Os simbolos dos personagens foram simplificados para formas geométricas a
fim de facilitar a percepcédo rapida. Nesta fase o projeto tinha como inspiracao
principal o Uno Minimalista (Figura 51), sem, entretanto, perder a caracteristica

rustica do jogo.

Figura 44: Terceira versdo de icones da adaptacéo do Coup.

Dugque: Capitdo:
Recebe 3 moedas Pega 2 moedas de outro jogadar
Bloguela ajuda externa Bloguela extorsdo do capitio
Aszassino:
Paga 3 moedas e lhe 1 jogad: Cond
para perder uma influéncia Bloqueia o assassine

. Q

Inquisidor:

Embaixador: Compra 1 carta e develve 1 carta para o baralhe
Compra 2 cartas e devolve 2 Escolha 1 carta de outre jogador e forga ou niie a troca
Blogueia extorsdo do capitdo Bloqueia extorsao do copitio

123 || Bz | B | [

toewom

Fonte: A autora (2020).

Esta é a forma final da iconografia do projeto, até chegar nesse ponto, desde a

primeira formatacdo houve varias pequenas alteracfes até esta uUltima. Nessa o
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aspecto visual minimalista prevalece e o0s simbolos sdo alterados como
caracteristicas inerentes do personagem para trazer mais ludicidade ao jogo em
geral.

A partir disso, a adaptacdo recebe uma atmosfera s6 sua, se transmutando em
uma histéria recontada por outro angulo. As imagens seguintes caracterizam essa

evolugéo para melhor compreensao.

Figura 45: Evolucdo da adaptacao das cartas de personagens do jogo Coup.

Original Adaptacdo 1.0 Adaptacdo 2.0 Adaptagdo 3.0

UAGALSLAOT

I * \
INQUISIDOR

Fonte: A autora (2021).

O Coup é um jogo de blefe como a representacdo de uma corte fraca e
corrupta, o resultado final visa transmitir essa atmosfera pesada e de desconfianca
qgue a histéria do jogo busca transmitir aos jogadores ja que ninguém sabe quem
estd mentindo e quem esta falando a verdade.

Assim essa evolugao caracteriza-se da seguinte maneira:

eA primeira — como a mais proxima da original, pois pretendia-se apenas
adaptar sem descaracterizar o jogo.
¢ A segunda — descaracterizada da original em relacdo a ndo possuir nenhum

dos atributos originais do aspecto visual do jogo.
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oA terceira — procura referenciar a versdo original transformando seus
personagens principais em uma versdo minimalista mais caracterizada com o
novo aspecto visual. Também € uma versao maior da carta original que tinha
medidas 7x12cm, passando a ter um tamanho de 9,5x16,5cm, assim fica
proporcional & quantidade de informacgdes na carta, permitindo a aplicacao de

recursos tateis de forma que néo fique com poluicao de informacdes.

Desta forma, a iconografia guiou todo o projeto adaptativo das cartas de
personagens com acessibilidade e responsabilidade informativa. Assim o proximo
passo foi a execucdo das cartas de religido que também sofreram grandes
mudancas em relacao a versao original (Figura 45).

As cartas de religido fazem parte da expansao A reforma e mudam a mecanica
do jogo no sentido de que um jogador ndo pode: aplicar um Golpe de estado®®,
Assassinar®’, Extorquir® ou bloquear um pedido de ajuda externa de outro jogador
da mesma religido. Sendo que se todos os jogadores tiverem a mesma religido em
determinado momento da partida, essas regras nédo se aplicam.

Assim, existem duas acdes adicionais que acompanham a expansao:

1.Conversdao: O jogador paga 1 moeda ao asilo para mudar a prépria religido, ou
paga 2 moedas ao asilo para mudar a religido de outro jogador.

2.Corrupcao: Qualquer jogador que alegar ndo possuir o Duque pode pegar as
moedas do Asilo.

%6 pagar 7 moedas para tirar 1 influéncia de um jogador. Com a posse de 10 moedas o
jogador € obrigado a realizar a agéao.

57 Alegar que possui a influéncia de um Assassino e pagar 3 moedas para tirar a influéncia
de um jogador. Pode ser bloqueado pela Condessa.

%8 Alegar que possui a influéncia de um Capitdo e pegar 2 moedas de um jogador. Pode ser
blogueado por outro Capitdo, Embaixador ou Inquisidor.
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Figura 46: Evolucéo da adaptacao das cartas de religido do jogo Coup.

Original Adaptacdo 1.0 Adaptacdo 2.0
= Ny
PROTESTANTE
A REFORMA
Jogador 01
Jogador 02
Jogador 03
['THP"*/"f“'sm”&""”; Jogador 04
- Jogador 05
™
* |

. Jogador 06
CATOLICO

Jogador 07
Jogador 08

Jogador 09
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Jogador 10
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Fonte: A autora (2021).

A medida que a execucdo do projeto avangou, percebeu-se um problema em
relacdo as cartas de religido, uma pessoa cega ou com baixa visdo precisaria parar
no meio do jogo para perguntar a outro jogador a sua religido. Essa simples
pergunta, além de atrapalhar o fluxo do jogo, entregaria ou, no minimo, levantaria
suspeitas sobre a estratégia de jogo dessa pessoa.

Pensando nisso, foi elaborado um sistema adaptativo individual, que
funcionaria no sentido horario em relacéo ao jogador inicial. Dessa forma ao mudar a
prépria religido, ou de outro jogador, todos devem atualizar suas tabelas para manter
a informacao sempre disponivel a todos.

Dessa forma, o Asilo (Figura 46) também precisou sofrer alteracbes
consideraveis em relagcdo ao modelo original, que, por ndo possuir nenhum tipo de
barreira ou suporte de encaixe, os jogadores apenas depositavam as moedas em

cima dele, que fica no centro do local de partida.
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Figura 47: Evolucdo da adaptacado o suporte de Asilo do jogo Coup.

Original Adaptacdo 1.0

rs‘.’"

Fonte: A autora (2021).

Esse tipo de aparato ndo funciona bem para as pessoas com baixa visdo e
cegueira, ja que por ficar distante do jogador, ele ndo consegue identificar sua forma
direito, e precisaria tatear até encontrar o objeto, podendo baguncar todas as
moedas, e até mistura-las com as que ficam disponiveis ha mesa para a realizacao
de outras acoes.

Foi pensado entdo em usar a propria caixa para funcionar como esse suporte
durante o jogo, e permitir um fluxo sem paradas para organizar pecas ou precisar
recomecar a partida.

Assim, também foram necessarias adaptacdes nas moedas, tanto para poder
encaixar no suporte do Asilo de forma pratica e funcional, quanto para impedir

possiveis perdas e movimentos involuntarios das mesmas.
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Figura 48: Evolucéo da adaptacdo das moedas do jogo Coup.

Original Adaptacdo 1.0 Adaptacao 2.0 Adaptacdo 3.0

AN
@

Fonte: A autora (2021).

Elas também foram os Unicos elementos do jogo que ndo sofreram grandes
alteracdes visuais em relagcdo ao original, passando apenas por um processo de
simplificacdo para ficar mais condizente com a estética atual do jogo.

O dultimo elemento ladico é a caixa (Figura 48) completa, que mantem as
mesmas informacdes da original, apenas com o acréscimo do simbolo da
acessibilidade universal proposto pela ONU e Qr. Code para apoio auditivo das

informacdes presentes no material.

Figura 49: Evolucdo da adaptacdo da caixa do jogo Coup.

Original Adaptagio 1.0

Fonte: A autora (2021).
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Todo o conteudo textual se utiliza do apoio do uso do Braile, e em todo
conteudo figurativo (icones, simbolos, ilustracfes) € feita a aplicagdo de verniz
localizado.

Em seguida o projeto seguiu caminho para a adaptacdo dos suportes mais
técnicos, o player aid (Figura 49) e o livreto de regras (Figura 50). Por possuir uma
carga textual maior, foram adaptados para medidas de 12x16,5cm, pois além de o
corpo da tipografia precisar ser de 20pt, ainda teria a aplicacdo do braille que ocupa

um espaco consideravel no material.

Figura 50: Evolucéo da adaptacgdo do player aid do jogo Coup.
Original Adaptacdo 1.0

.e"‘ .
™ Reswmo de Fuonmo B OS PERSONAGENS RESUMO PETURNO

Mo seu turno, vock deve

realizar uma das seguintes agdes.

# Renda
Receba 1 moeda.
Neo pade ser Mloqueado ou contestado.

Naiséu tiirfio] viocd deve fdaliZar uma das
L3 oA Ascolia i’ KR rites L
[Sirders tiFh infuiéncia. Poce
Bl Cahdlesia i 17

# Ajuda Externa
Receba 2 moedas.

Pode ser blogueado peio Dugue. .

+ Golpe de Estado
| Pague 7 mosdas @ escolha um jogador
que perderi uma de suas infludneis,
Nido pade ser blogueado ou contestads.

]
ir Pegue 2 moedas de outro jegador.
Trlctfuiiaddo peld Cagitdo el

#* Agdo de um Personagem

Declare influenciar um persenagem.
Vock pode dizer 8 verdada ou blefar.

el
| Se o jogador possulr 10+ moedas,
[ deverd dar um Golpe de Estado.

e

g

Fonte: A autora (2021).



81

Figura 51: Evolucdo da adaptacédo do livreto de regras do jogo Coup.

Original Adaptacdo 1.0

E;‘@@)

Baralho da * CONDESSA - Bloquela
Ass

sassinato
ACOES CONTRARIAS i
Podem ser feitas por outros
Jogadores para intervir e
bloquear a agio de um jogador

' DUQUE - Bloquela Ajuda

Fonte: A autora (2021).

Assim todos materiais foram pensados seguindo as diretrizes acessibilidade
apresentadas pela ABNT, MEC, IlID e propostas por Marcato como visto no
referencial tedrico deste estudo.
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4.5 TESTES

Infelizmente, a pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2, que matou
5.312.549 (Cinco milhdes trezentos e doze mil quinhentos e quarenta e nove)
pessoas até o dia 12 de dezembro de 2021%°, impediu que esse projeto fosse
testado, ja que as associacfes, que funcionam como rede educacional e de apoio,
para as pessoas com deficiéncia visual permaneceram fechadas seguindo as
diretrizes de recomendacéo da OMS.

Apesar disso, pode-se analisar a eficacia e aceitacdo do projeto, observando
comportamentos anteriores a produtos similares, bem como definindo métricas pra
analisar niveis relacionados aos principios de acessibilidade.

Dessa forma, a principio a adaptagdo passou por uma mudanca na sua
estética geral com o intuito de:

Melhorar contrastes de cores das cartas;

Incluir recurso de identificacdo rapida;

Melhorar leiturabilidade;

Melhorar iconografia;

Para cumprir o primeiro objetivo, foi usada como referéncia principal a tabela
de combinacBes problematicas de cores de acordo com a visdo normal e as
cegueiras cromaticas (Figura 9) do designer de jogos Steven Harder, onde s&o
apontadas quais cores nao usar em combinacdes quais cores.

Pelo motivo de o daltonismo se dividir em trés variacdes, cada uma delas com
suas caracteristicas, e por se tratar de um jogo de tabuleiro, que pretende incluir o
maior nimero de pessoas, onde a variacdo de cores sO seria possivel através de
uma nova versao do mesmo jogo, fato este que continuaria a excluir alguns grupos
de pessoas com cegueira cromatica em relagdo a outras.

Foi escolhido o uso de uma paleta de duas cores, sendo uma (o preto) como

base para todas as cartas. Por causa disso, apesar de as cores nao serem

% Disponivel em: <https://news.google.com/covid19/map?hl=pt-BR&gl=BR&ceid=BR%3Apt-
419>. Acesso em: 13, dez. de 2021.
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essenciais para poder se jogar, foram criados simbolos que representasse cada
personagem, o que nos leva a proxima meta.

O uso do recurso de identificacdo rapida é essencial para um jogo,
principalmente de primeiro contato, ser fluido, sem deixar por exemplo, que uma
pessoa cega ou com baixa visdo passe muito tempo procurando pelo nome de um
personagem no player aid para saber qual acéo ele pode fazer.

Esses simbolos, além de servirem para esse propdsito, caracterizam também
0S personagens para os daltbnicos, ja que nao foi usado o alfabeto de cores do
ColorAdd (Figura 10), por ser dispensavel nesta adaptacdo, mas foi utilizado como
conceito geral de identificacdo para sua elaboracao.

Ainda de acordo com o0s objetivos a serem alcancados, a melhora da
leiturabilidade aconteceu ao mudar a tipografia cursiva por uma regular e black sem
serifa, apresentando contraste forte nos nomes dos personagens, regras e
informacbes em geral, além caracterizar um estilo minimalista, retirando assim
informacdes visuais descenarias que s6 atrapalhavam a identificacdo das
informacgdes por parte das pessoas com baixa visdo e daltonismo.

De acordo com esse conceito, a melhora da iconografia se deu pela
caracterizacdo das acfes de forma mais objetivas, representando as a¢bes com
elementos presentes no préprio jogo. Esse aspecto pode ser conferido no quadro
abaixo com dados coletados virtualmente através de questionario informal com 6

pessoas (Anexo B).

Quadro 4: Interpretacao de icones e a¢des da proposta do Coup 3° edicdo brasileira.

icones

@% ” xljg

Interpretacgao geral
Perde 3 moedas para
impedir a carta de um
jogador.

Ganha moedas de um

jogador e bloqueia defesa.

Bloqueia o ataque.

Real significado

Paga 3 moedas para tirar
a influéncia de um
jogador.

Pega 2 moedas de um
jogador e blogueia a
captacao de suas
moedas.

Bloqueia a acao de perder

uma influéncia.
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Blogueia moedas de outro | Recebe 3 moedas e
°® , GO - as
® / @ jogador ou ganha 3 bloqueia ajuda externa.
moedas.
Troca 2 cartas ou bloqueia @ Troca 2 cartas com 0
defesa. baralho e bloqueia a
captacao de suas
moedas.

Bloqueia defesa ou trocal | Troca 1 carta ou olha 1

carta ou olha a carta de carta de um jogador,
N N > | outro jogador. decide de ele fica ou troca
)/ R[/ g8 |
~ Qr a carta e bloqueia a

captacao de suas
moedas.

Fonte: A autora a partir de questionario de informacdes das cartas do Coup 22 edi¢ao
(2021)%°

Com essas respostas podemos perceber um acerto consideravel da maioria
das acdes, apesar da confusdo em relacdo aos simbolos dos personagens. Ao
serem apresentadas seus reais significados, as pessoas que responderam as
perguntas informaram que se sentiram induzidas pelas perguntas a focar apenas
nos icones e nao perceberam, no primeiro momento, os simbolos dos personagens
como caracterizacao, e sim como parte de suas acoes.

No mesmo questionario foi perguntado se, sabendo que essa nova versao
funciona como ferramenta social de integracdo entre pessoas com (daltonismo,
cegueira e baixa visdo) e sem deficiéncia visual, comprariam a nova versao ou se
preferem a anterior e o0 motivo. Com 100% das respostas afirmando que comprariam

a nova versao, os motivos sao variados e estao listados abaixo:

Quadro 5: Interpretacao de icones e acdes da proposta do Coup 3° edicao brasileira.
pretag ¢ prop p ¢

Compraria? @ Justificativa
Sim A acessibilidade € uma questédo que apoia e valoriza.

Sim Parece ser mais facil de entender.

60 As respostas foram editadas para melhor compreenséo da interpretacao.
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Sim Parece uma versao de luxo.
Sim A estética minimalista agrada.

Fonte: A autora a partir de questionario de informac¢des das cartas do Coup 22 edicédo
(2021)%1,

Com base nas duas Ultimas justificativas, obteve-se um recorte de que, ao
menos o publico vidente, aceitaria bem essa nova verséo, que teve como inspiracao

o Uno Minimalista (Figura 41) do designer brasileiro Walerson Oliveira.

Figura 52: Jogo de tabuleiro Uno Minimalista.

J

Fonte: Amazon (c2012-2021)%,

Todo o questionario foi aplicado de forma informal por mensagens atraves da
rede social WhatsApp. Suas imagens nao serdo compartilhadas aqui por ter se
tratado de conversas particulares, sem, portanto, possuir autorizagdo das mesmas
serem compartilhadas com prints e afins.

Com base nesses dados e checklist de objetivos, é apresentado entdo os
objetivos projetuais mais especificos para a inclusdo de pessoas com baixa visao e

segas no material grafico, sendo eles:

61 As respostas foram editadas para melhor compreenséo da interpretacao.
62 Disponivel em: < https://www.amazon.com.br/Mattel-GYH69-UNO-MINIMALISTA-
Black/dp/BO89DR3N7S>. Acesso em: 13, dez. de 2021.
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e Uso de corpo de fonte de 20pt em livro de regras;

e Uso de conteddo imagético superior a 2cm quando houver grande
concentracao;

e Uso dos mesmos recursos gréficos para informar sobre as mesmas coisas;

e Uso de texturas tateis.

e Uso de Braile;

¢ Uso de objetividade tatil e visual;

Esses objetivos foram cumpridos a risca e permeiam todo o projeto.
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5. RESULTADOS

O papel pensado para ser utilizado nas cartas desse projeto € o tingido em
massa de 120g (Figura 120), ideal para a aplicagdo do Braile de acordo com as
normas técnicas para a producao de textos em Braile em documento disponibilizado
pelo MEC.

Ja para as moedas foi pensado no papel parana de 60g com camadas, com
aplicacéo de papel de 120g também tingidas em massa para aplicacéo do Braile.

O livreto e regras e player aid sdo produzidos no papel branco de 120g.

Toda a caixa também é no papel parand 60g adesivado com aplicacdo do
Braile em toda a parte textual.

Por fim a confeccdo do asilo com a mesma proposta da confeccdo das
moedas, colando uma folha de 120g sobre o papel parand 60g nas duas faces. Na
face de dentro da caixa onde seria 0 asilo foram colados pinos feitos em PVC para

dar suporte as moedas do jogo.

Desta forma a construcdo se da da seguinte maneira:

Figura 53: Construgcéo das cartas.

carta frente—| cola |-carta verso

Fonte: A autora (2021).
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Figura 54: Construcdo das moedas.

cola cola

moedafrente |  ®§ | moeda verso

papel parand
Fonte: A autora (2021).

Figura 55: Construgéo do asilo.

cola cola

asilo caixa externa
PiNo - mf
|
adesivo : ,,,,,,,,,,, adesivo

papel :parané

Fonte: A autora (2021).
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6. CONCLUSAO

Este trabalho possibilitou compreender como o0s jogos de tabuleiro sao
ferramentas inerentes a vida humana e como s&o ferramentas socioculturais
importantes. Com isso, pdde-se perceber a necessidade de projetos inclusivos
atrelados ao design da informacéo voltados para a integracdo de pessoas com e
sem deficiéncia visuais.

Para se atingir uma compreensé&o dessa realidade, definiu-se um objetivo geral.
Adaptar o jogo de tabuleiro Coup através do design informacional para deficientes
visuais, sendo necessarias a avaliacdo, adequacdo e aplicacdo de normas e
diretrizes que permitissem a autonomia dos jogadores diante do artefato. Devido a
pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2, ndo pode ser realizados testes que
comprovassem a eficacia dessa adaptacéo.

Apesar disso, todo o projeto foi desenvolvido com base em normas técnicas
reconhecidas e recomendadas por instituicdbes como ABNT, MEC e IlID, além de
usar as diretrizes de Marcato como guia especifico de pontos a serem atingidos nos
jogos de tabuleiro voltados para deficientes visuais.

Foi possivel observar, através de questionario informal virtual, no entanto que,
problemas relacionados a iconografia do jogo foram resolvidos para os videntes de
forma a incluir, teoricamente, as pessoas com baixa visdo, cegueira e cegueira
cromatica, de forma democratica e correlacionada.

Como ja detalhado no capitulo de desenvolvimento, tem-se de maneira geral,
um incentivo a métodos mais inclusivos no design de jogos para possibilitar a
interacdo de diferentes grupos, sem, portanto, exclui-los como ja vem acontecendo
na industria de jogos.

Em concordancia com a revisdo de literatura, diretrizes, questionarios e
estudos conduzidos nessa pesquisa, percebe-se uma necessidade, da sociedade
em geral, para o potencial da acessibilidade em jogos como ferramenta que dissipa
barreiras e esteredtipos da exclusdo e marginalizacdo das pessoas videntes em
relacdo as nao videntes.

Em pesquisas futuras, pretende-se provar a eficicia desse projeto como parte
de uma metodologia. A execucdo demonstraria real eficacia da incorporacdo de
suportes acessiveis como ferramenta indispensavel de responsabilidade social

integrativa.
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ANEXO A — QUESTIONARIO INFORMAL QUALITATIVO SOBRE ICONOGRAFIA
DO COUP 22 EDICAO

Foram entrevistadas 10 pessoas em entrevista qualitativa informal entre 20 e

27 anos com a finalidade de identificar possiveis problemas na iconografia do jogo.

Roteiro:
1. Mostrar a descricdo que é impressa na caixa do jogo e explicar de forma

superficial como ele funciona.

“Em Coup, vocé é chefe de uma familia em uma cidade-estado italiana administrada
por uma corte fraca, corrupta e repleta de intrigas. Vocé esta tentando controlar a
cidade através da manipulacéo blefe e suborno para chegar ao poder. Seu objetivo é
destruir a influéncia de todas as outras familias, forcando-as ao exilio. Apenas uma

familia sobrevivera...”

Trata-se de um jogo de blefe, onde cada jogador tem a influéncia de dois
personagens, mas pode blefar falando que possui a influéncia de qualquer outro
personagem. Saiba que cada um desses personagens tem acfes especificas dentro

do jogo e séo elas que vamos abordar a partir de agora.

2. Pedir para observar os icones das tarjas verdes presentes nas cartas e tentar

descrever, através de suas percepcdes 0s seus significados.
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ANEXO B — QUESTIONARIO INFORMAL QUALITATIVO SOBRE PROPOSTA DE
ICONOGRAFIA DO COUP 32 EDICAO

Foram entrevistadas 6 pessoas em entrevista qualitativa informal entre 23 e
30 anos com a finalidade de identificar se os problemas de iconografias da versao

anterior foram resolvidos nessa proposta de 3° edicao.

Roteiro:
1. Mostrar a descricdo que é impressa na caixa do jogo e explicar de forma

superficial como ele funciona.

“Em Coup, vocé é chefe de uma familia em uma cidade-estado italiana administrada
por uma corte fraca, corrupta e repleta de intrigas. Vocé esta tentando controlar a
cidade através da manipulacao blefe e suborno para chegar ao poder. Seu objetivo é
destruir a influéncia de todas as outras familias, forcando-as ao exilio. Apenas uma

familia sobrevivera...”

Trata-se de um jogo de blefe adaptado para pessoas com e sem deficiéncias
visuais, onde cada jogador tem a influéncia de dois personagens, mas pode blefar
falando que possui a influéncia de qualquer outro personagem. Saiba que cada um
desses personagens tem acgfes especificas dentro do jogo e sdo elas que vamos

abordar a partir de agora.

2. Pedir para observar os icones das tarjas verdes presentes nas cartas e tentar

descrever, através de suas percepcdes 0s seus significados.

3. Mostrar resultado geral da adaptacéo e perguntar se, sabendo que essa nova
versao funciona como ferramenta social de integracdo entre pessoas com
(daltonismo, cegueira e baixa visdo) e sem deficiéncia visual, comprariam a

nova versao ou se preferem a anterior e 0 motivo.
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