FUNDAGAO OSWALDO ARANHA
CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA
CURSO DE GRADUAGAO EM DESIGN
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

RODRIGO CAMILO ALVES

O DESIGN DE JOGOS APLICADO NA CONSTRUGAO

DO CONHECIMENTO E NA INCLUSAO SOCIAL

VOLTA REDONDA
2020



FUNDAGAO OSWALDO ARANHA
CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA
CURSO DE GRADUAGAO EM DESIGN
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

O DESIGN DE JOGOS APLICADO NA CONSTRUGAO

DO CONHECIMENTO E NA INCLUSAO SOCIAL

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Curso de Design do
UniFOA como requisito a obtencao do

titulo de bacharel em Design.

Aluno:

Rodrigo Camilo Alves
Orientador:

Prof. Me. Laert dos Santos Andrade

VOLTA REDONDA
2020



rvyyy ) S ,
FOA Fundac&o Oswaldo Aranha (! ?nlkligwém

FOLHA DE APROVACAO

Trabalho de Concluséo de Curso intitulado: O DESIGN DE JOGOS APLICADO NA
CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO E NA INCLUSAO SOCIAL, elaborado por Rodrigo Camilo
Alves apresentado publicamente perante a Banca Avaliadora, como parte dos requisitos para
concluséo do curso de Design

Aprovada em 22 de junho de 2020

Banca Avaliadora

Laert dos Santos Andrade

Professor Orientador
Mestre - UniFOA

Aline Rodrigues Botelho

Professor Avaliador
Doutora - UniFOA

Patricia Soares Rocha Alves

Professor Avaliador
Mestre - UniFOA



AGRADECIMENTOS

Agradeco a minha m&e Amélia Camilo Alves,
aos meus amigos mais préoximos, meus
colegas de curso, aos meus companheiros de
trabalho, ao meu orientador e professor Laert
dos Santos, a minha sogra, minha namorada
e ao pequeno Gabriel que colaborou com o
desenvolvimento do projeto, possibilitando

minha caminhada até aqui.



RESUMO

No mercado atual, por mais que haja uma diversidade de jogos voltados para
o publico infanto-juvenil, boa parte deles ndo possuem uma flexibilidade para criangas
com determinadas necessidades especiais, como é o caso das com sindrome de
Down. Isso faz com que os familiares e educadores precisem adaptar esses jogos ou
criar similares de forma artesanal para satisfazer as necessidades dessas criancas.
Os jogos ludicos possibilitam a crianga especial uma forma de desenvolver o seu
intelecto e percep¢do do mundo a sua volta, e a apresentacdo de uma nova
possibilidade que auxilie no seu crescimento € bem-vinda. Assim sendo, esse projeto
utilizou de metodologias construtivistas combinadas com os conceitos de design de
jogos para a criagao de um jogo de tabuleiro que busca desenvolver o conhecimento

didatico e cognitivo da crianga, e promover a sua inclusao social.

Palavras-chave: Design inclusivo. Jogo didatico. Educagao. Sindrome de Down.



ABSTRACT

In the current market, even though there is a diversity of games aimed at
children and teenagers, most of them do not have flexibility for children with certain
special needs, such as those with Down syndrome. This means that family members
and educators need to adapt these games or create similar ones by hand to meet the
needs of these children. Playful games provide the special child with a way to develop
their intellect and perception of the world around them, and the presentation of a new
possibility that helps their growth is welcome. Therefore, this project used constructivist
methodologies combined with the concepts of game design to create a board game
that seeks to develop the didactic and cognitive knowledge of the child, and promote

their social inclusion.

Keywords: Inclusive design. Educational game. Education. Down's syndrome.
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1 INTRODUGAO

As criangas com Sindrome de Down aprendem de forma mais lenta, sendo que
alguns podem ter mais dificuldades no exercicio do raciocinio e da razdo. Contudo, o
aprender através de atividades ludicas, tanto nas a¢cdes educativas como em métodos
didaticos mostra o quao é necessaria a presencga dos jogos e brincadeiras. Porque
eles envolvem a atengao da crianga, possibilitando desenvolver o conhecimento com

aquilo que ela mais gosta de fazer na infancia, o ato de brincar.

Portanto, o trabalho apresentado se aprofundou nesse universo, tendo a
participagdo de uma crianga portadora da sindrome de Down como voluntaria e de
sua mae, que colaboraram de forma ativa no desenvolvimento do projeto. O
levantamento de dados possibilitou compreender melhor sobre o tema, além de
apresentar metodologias que colaboraram na construgéo do produto. A metodologia
escolhida, Design Thinking apresentada por Ambrose e Harris, possibilitou organizar
todas as informacgdes adquiridas durante pesquisa em etapas, que foram completadas

de acordo com o avango do projeto.

Todo esse estudo permitiu a elaboragdo de um jogo de tabuleiro didatico, que
busca construir o conhecimento da crianca de forma ludica e inclusiva, fornecendo um

conteudo flexivel que pode ser aplicado mais de uma forma, e em mais de um tema.
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2 TEMA

Producdo de um jogo didatico inclusivo para auxiliar na evolugéo intelectual e
no desenvolvimento cognitivo de criangas portadoras de sindrome de Down.

2.1 Objetivo

2.1.1 Objetivo Geral

O projeto tem como objetivo criar um jogo didatico para auxiliar no
desenvolvimento cognitivo e intelectual da crianga com sindrome de Down. Esse
projeto sera fundamentado com o tema jogos ludicos e tem a intengdo de promover a

inclusao, possibilitando a participacado de outras criangas.

2.1.2 Objetivos Especificos

e Pesquisar a necessidade do desenvolvimento da linguagem e comunicagao de
criangas com Down, o uso de jogos e outras atividades ludicas para interagao

social, evolugao cognitiva e educacional.

e Buscar informagdes que possam auxiliar no desenvolvimento do projeto como:
levantamento e analise de similares presentes no mercado; métodos para
criacdo de jogos educativos; informag¢des sobre os componentes para o jogo;

interagcdo entre o usuario e o projeto.
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3 JUSTIFICATIVA

A inclusdo do deficiente no meio escolar se tornou possivel apos a
concretizag&o do direito a educagao, consagrado pela Constituicdo Federal de 1988
e a criagao das leis n° 7.853 (BRASIL, 1989) e n° 9.394 (BRASIL, 1996), que
colaboraram na insercao de pessoas deficientes na area educacional. Com o passar
dos anos, a legislagéo estimulou iniciativas inclusivas e em junho de 2007, um grupo
de trabalho montado pelo Ministério da Educacao formulou uma nova politica voltada
para alunos com deficiéncia, com diretrizes para a inclusdo — acessibilidade na
arquitetura e na comunicagao, parceria com a familia e a comunidade e atendimento
educacional especializado (MEC, 2008). Alem dela, houve, entre outras, a
implementagdo do Plano de Desenvolvimento da Educagéo; o decreto n° 6.094
(BRASIL, 2007), que estabeleceu como diretriz a garantia do acesso e da
permanéncia dos estudantes especiais na escola; o decreto n° 6.949 (BRASIL, 2009),
que define a obrigatoriedade de um sistema de educacgéo inclusiva em todos os niveis
de ensino, e o de n° 7.611 (BRASIL, 2011), que institui o atendimento educacional

especializado gratuito e transversal a todos os niveis de ensino.

Em 2014, o Plano Nacional de Educagao (PNE) foi aprovado, seguindo as
diretrizes da lei n° 13.005 (BRASIL, 2014), no dia 25 de junho de 2014. Foram
definidas 20 metas que possuem o objetivo de conferir o direito a educacgao de forma
digna a qualquer individuo, eliminando qualquer obstaculo como preconceito e
desigualdade, dificuldade de acesso ou permanéncia, e promovendo os direitos
humanos garantindo a formacg&o para o trabalho e para o exercicio autbhomo da
cidadania (INEP, 2015). Dentre elas, vale destacar a meta n° 4 que foi veiculada para

pessoas deficientes, e possui como objetivo:

Universalizar, para a populacdo de 4 (quatro) a 17 (dezessete) anos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotagao, o acesso a educagao basica e ao atendimento educacional
especializado, preferencialmente na rede regular de ensino, com a garantia
de sistema educacional inclusivo, de salas de recursos multifuncionais,
classes, escolas ou servigos especializados, publicos ou conveniados.
(MEC/SASE, 2014).
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De acordo com os resultados estatisticos fornecidos pelo Censo escolar, entre
2017 e 2018, houve um aumento expressivo em relagdo a matriculas de alunos com
deficiéncia no meio escolar. Os numeros apontam que em 2017, 1.066.446 estudantes
especiais foram matriculados, sendo 896.809 em classes comuns e 169.637 em
classes exclusivas. Ja em 2018, foram cerca de 1.181.276 pessoas matriculadas,
sendo 1.014.661 em classes comuns e 166.615 em classes exclusivas. A diferenca
entre 2017 para 2018 foi o aumento de 114.830 alunos, sendo o acréscimo de 117.852

no ensino comum e uma queda de 3.022 matriculas no ensino exclusivo.

Os resultados também mostram que grande parte do valor que compde esse
crescimento vem primeiramente do ensino fundamental com 837.993 matriculas, em
seguida do ensino médio com 116.287 e, por fim, a educagao infantil com 91.394
matriculas. Isso demonstra um maior crescimento de criangas e jovens deficientes

inclusas no meio estudantil comum (INEP, 2019).

A inclusao escolar de uma crianga com sindrome de Down, ou com qualquer
outra deficiéncia intelectual neste periodo da vida costuma ter resultados muito
positivos, tanto para a propria crianga deficiente, quanto para as demais criangas da
instituicdo. A convivéncia com criangas que nao tem Down é muito importante, pois
elas servem como exemplos para as que tem a sindrome. O desenvolvimento é
influenciado, diretamente, pelo relacionamento com pessoas da mesma idade e de
diferentes situagbes. O portador de sindrome de Down, pela sua dificuldade de
aprendizado, sempre estara em um estagio de desenvolvimento emocional e social
anterior aos demais. A consequéncia disso € um entendimento de assuntos comuns
menos avangados e um comportamento semelhante a criangas mais novas. O tempo
de concentracdo deles € menor do que os demais, além disso, tem dificuldade de
realizar tarefas que utilizem mais de um sentido por vez, como por exemplo, ouvir a

professora e copiar o que ela fala. (REIS, 2017).

Foi realizada, em 2017 uma pesquisa pelos alunos de psicologia da
Universidade de Sao Paulo, onde concluiram que, criangas que tiveram contato com
outras criancas portadoras de deficiéncia, desenvolveram atitudes tolerantes, respeito
ao préximo e o uso do dialogo (ARENGHERI, 2017).
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Na analise dos resultados da pesquisa também foi possivel identificar que as
criangas com SD precisam de maior apoio dos colegas e, principalmente, dos
professores. Segundo a pesquisadora, isso acontece por conta da dificuldade
psicomotora dessas criangas, que € a habilidade de controlar os movimentos
corporais regidos pela mente. Outro motivo para essa dependéncia, de
acordo com a pesquisadora, é a falta de adequagao das escolas, que
deveriam fornecer auxilios necessarios e adaptagdes pertinentes a essa
populagao, facilitando, assim, a realizacédo de todas as tarefas solicitadas no
ambiente escolar (ANHAO, 2017).

Segundo Marafon (2006), a maioria das criangas com a sindrome deve ser
devidamente ensinada a utilizar os brinquedos da escola, como brincar com as demais
criangas e como desenvolver a imaginagao. O ato de brincar € muito importante,
porém as criancgas precisam de brinquedos que propiciem seu desenvolvimento com

atividades espontaneas. O brinquedo precisa trazer etapas conforme seu nivel de

desenvolvimento.

Os brinquedos sao considerados importantes aliados no processo de
aprendizagem das criangas, em especial as que apresentam certa deficiéncia. Através
do brincar, a crianca desenvolve elementos fundamentais na formacdo da
personalidade, visto que, aprende, experimenta situagdes, organiza suas emogoes,

processa informacdes, constroi autonomia de agao, entre outros.

Para Cristine (2016) o ideal € que a selegao dos brinquedos seja realizada de
acordo com o nivel de desenvolvimento motor e cognitivo da crianga. Nem sempre a
idade sugerida na embalagem do brinquedo condiz com a capacidade motora e
cognitiva da crianga. Ainda segundo a autora, baseado na maturidade cerebral, a
crianga apresenta habilidades motoras integras e com isso tem iniciativa de ir até o
brinquedo e explora-lo de diversas maneiras. Criangas que apresentam deficiéncia,

geralmente, ndo apresentam essa capacidade (CRISTINE, 2016).

Sobre a situagao de jogos e brinquedos disponiveis no mercado, a ABRINQ
(Associagao de Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos), com levantamento feito em
2019, apresentou que nos ultimos 8 anos a produgao nacional e importagdes de
brinquedos cresceu, conforme Tabela 1.
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Figura 1 — Grafico de Faturamento entre 2011 a 2018.
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Fonte: Fabricantes Nacionais / Sistema Aliceweb; ABRINQ, 2019.

As vendas por linhas e canais mostram que os jogos em geral possuiram uma
estabilidade mercantil com o passar do tempo, mantendo um valor percentual entre
8,6% a 9,7%, sendo o seu crescimento de 0,6 % entre 2017 e 2018. Ja os brinquedos
de montar tiveram uma porcentagem de 4,9% com queda de 0,2%, e os eletrdnicos e
audiovisuais (tablets, videogames, etc.) tiveram um percentual de 3,7%, com queda
de 0,3%. Nas vendas por segmentos as atividades intelectuais tiveram um
crescimento de 0,9% entre 2017 e 2018, totalizando um percentual de 14,1%. Os
fabricantes de brinquedos e jogos, em sua maioria, avaliaram 2018 como um ano bom

para as vendas, e 67% esperam o mesmo de 2019 (ABRINQ, 2019).

Percebe-se que a partir dos dados levantados, entendendo a contribuicdo que
0s jogos e brinquedos produzem no crescimento da crianga, com deficiéncia ou néo,
juntamente com o crescimento da venda de brinquedos, ha justificativa para a criagéo
de um jogo de tabuleiro que auxilie no desenvolvimento cognitivo e educacional da

crianga com sindrome de Down.
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4 METODOLOGIA

A metodologia a ser aplicada neste projeto € “Design Thinking” por Ambrose e
Harris (2011), que é composta por sete fases. A ordem de execugdo dessas etapas
foi adequada a necessidade do projeto. A seguir € explicado cada etapa e como ela

foi aplicada.

A primeira etapa chama-se Definir, aonde define-se o problema de design e
seu publico-alvo. Foi realizada uma entrevista com a méae da crianca voluntaria para
conhecer as atividades que ela possui maior ou menor afinidade, suas dificuldades,
quanto tempo consegue manter a concentracdo em uma tarefa, seu nivel de
escolaridade e de interagao social. Isso possibilitou um melhor direcionamento para a

execucao das proximas etapas.

A segunda chama-se Pesquisar, que se trata do levantamento de dados
necessario para analise de todas as informacdes adquirida durante a pesquisa, além
de identificar possiveis obstaculos. Durante essa etapa foram levantados dados
técnicos como informagdes gerais sobre a sindrome de Down, informagdes sobre a
APAE e sua metodologia de ensino, a historia e classificagcdo dos jogos, a
classificagdo de faixa etaria, aspectos conceituais sobre o design de jogos, cor,
tipografia, arte conceitual, marca e sua aplicagdo, métodos de diagramacgao e layout,
e alternativas de materiais, processos de fabricagdo e acabamento. Foi feita também
o levantamento de similares e sua avaliagdo, utilizando a analise sincrénica ou
paramétrica (PAZMINO, 2015, p. 60).

Ja a terceira etapa trata-se de Gerar Ideias, aonde houve a identificacdo das
motivagdes e necessidades do usuario apds analisar o briefing e os dados adquiridos
durante a pesquisa, possibilitando a geragcdo de ideias. Inicialmente foi aplicado o
modelo de mapa conceitual para gerar graficamente um filtro de informagdes, aonde
foi definido conceitos que se complementavam e geraram topicos. Cada topico possui
uma determinada funcéo referente ao projeto. Em seguida foi gerado um painel
semantico para ilustrar visualmente os conceitos que envolvem o desenvolvimento do
projeto. Por fim, alternativas foram geradas e avaliadas utilizando a matriz decisoéria
(PAZMINO, 2015, p.104-228).
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A quarta etapa é chama-se Selecionar, aonde ocorre a selecdo das
alternativas avaliadas na fase anterior. Nesse estagio foram apresentadas as opgoes
adotadas e a justificativa para a sua escolha.

Na quinta etapa, intitulada Testar Protétipos, ocorreu a prototipacdo das
alternativas selecionadas. Foram gerados prototipos funcionais do jogo, embalagem

e manual de instru¢des para analisar o desempenho de ambos.

A penultima etapa foi o Implementar, aonde o jogo foi testado junto ao usuario,
acompanhado de sua responsavel que o auxiliou durante a utilizagao. Foi observado
como ele interage com sistema do jogo, seus componentes e sua proposta. No caso
da embalagem, foi verificado sua efetividade de acomodacgéo e protegcao para os
elementos do projeto. Ja o manual foi verificado sua diagramacgdo de toda a
informacéo e legibilidade.

Na ultima etapa, também chamada de Aprender, é a opinido do usuario
durante a interagdo com projeto. Isso possibilitou determinar possiveis falhas que
foram corrigidas e a aplicagdo de mudangas que auxiliaram na sua melhoria. Apos as
corregoes, foi realizada a construigao da forma definitiva do projeto, se baseando nas
informacdes adquiridas durante os testes de cada prototipo. Nessa parte a solucéo
escolhida foi aplicada e o trabalho foi concluido, originando um protétipo de alta
fidelidade do jogo proposto. Também foram apresentados todos os dados técnicos do

projeto.
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5 DEFINIR

5.1 Briefing

Nessa etapa a coleta de dados foi realizada a partir de uma pesquisa
qualitativa, aonde foi feita uma entrevista com a méae da crianca voluntaria, senhora
Maria Aparecida, para auxiliar no desenvolvimento do projeto. Essa entrevista ocorreu

presencialmente, no dia 6 de abril de 2020.
Rodrigo - A crianga encontra-se em que ano do ensino fundamental?

Maria Aparecida - Quando ele foi para a APAE, a trés anos atras, era
considerado que ele estava cursando a 52 série do ensino fundamental. A APAE seria
como a 62 série. Mas na APAE néo existe essa divisdo de séries, como 72 ou 82, 14
eles ensinam as criancas e adultos até estarem aptas, e quem sabe, cursar uma

faculdade ou trabalhar.

Rodrigo - Quais sao as dificuldades de aprendizado que a crianga demonstra

ter?

Maria Aparecida - Ele consegue desenvolver bem as atividades que sao
passadas para ele, mas caso elas sejam muito complexas, ele vai demonstrar
dificuldade em entender. Ele precisa de tempo para se acustumar com qualquer tipo
de trabalho que passem para ele, e aos poucos ele vai aprendendo.

Rodrigo - Qual o tema ou matéria na escola que apresenta maior dificuldade?

Maria Aparecida - Em portugués ele consegue desenvolver bem porque ele
pratica bastante, mas matematica ele ainda demonstra ter dificuldade. Isso deve
acontecer pois ele ainda ndo tem um costume de trabalhar com contas matematicas,
e isso também foi apresentado para ele a pouco tempo. Entdo ele ndo pode se

desenvolver bem nessa parte ainda.
Rodrigo - Quais as atividades que mais gosta de praticar?

Maria Aparecida - De atividades didaticas ele gosta de escrever bastante,
gosta de brinquedos de montar como quebra-cabegas ou blocos de montar, e ele

gosta também de alguns jogos de tabuleiro, mas que ndo sejam muito complexos.
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Rodrigo - Quais as atividades que possui menor afinidade?

Maria Aparecida - Ele gosta da maioria das atividades que tenham algo
chamativo, com muita cor e que envolva bichinhos. Esse tipo de coisa chama a
atencao dele e ajuda na hora dele desenvolver uma tarefa, porque ajuda a prender a
atencao dele sem deixar a atividade chata.

Rodrigo - Quanto tempo em média consegue se manter concentrada na

mesma atividade?

Maria Aparecida - Se a atividade for interessante, ele vai ficar um bom tempo
se distraindo com ela, mas se for muito dificil de entender ou ele ndo gostar, ele vai
ficar pouco tempo ou nem vai tentar. Geralmente eu o acompanho nas atividades para
ajuda-lo durante o desenvolvimento delas. Tem algumas algumas que ele consegue
fazer sozinho, mas sempre que aparece uma atividade nova eu, a irma ou o pai dele

participamos.
Rodrigo - Tem facilidade de interagir com outras criangas?

Maria Aparecida - Ele € um pouco introvertido, mas quando tem alguma
atividade que ele possa participar com as outras criangas, ele participa. Qualquer

atividade que possa ele fazer com os outros ajuda muito na parte de interagao.
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6 PESQUISAR
6.1 A Sindrome de Down

A sindrome de Down (SD) € uma alteragao genética produzida pela presenca
de um cromossomo a mais, o par 21, por isso também conhecida comotrissomia 21.
Ela é causada pela presenca de trés cromossomos 21 em todas ou na maior parte
das células de um individuo. Isso ocorre na hora da concep¢ao de uma crianga. As
pessoas com sindrome de Down, ou trissomia do cromossomo 21, tém 47
cromossomos em suas células em vez de 46, como a maior parte da populacédo. A
maioria das pessoas portadoras apresentam a denominada trissomia 21 simples, isto
significa que um cromossomo extra esta presente em todas as células do organismo,
devido a um erro na separacdo dos cromossomos 21 em uma das células dos pais.
Este fendmeno é conhecido como disfungéo cromossdémica (FUNDACAO SINDROME
DE DOWN, 2013).

A sindrome de Down pode ser dividida em trés tipos (NDSS, 2019):

Trissomia livre ou simples € geralmente causada por um erro na divisdo
celular chamado "ndo-disjungao”. A ndo-disjungao resulta em um embrido com trés
copias do cromossomo 21 em vez de dois habituais. Antes ou durante a concepcao,
um par de 21 cromossomos no espermatozoide ou no évulo ndo se separa. A medida
que o embrido se desenvolve, o cromossomo extra € replicado em todas as células
do corpo. Esse tipo de sindrome de Down, que responde por 95% dos casos, é

chamado de trissomia 21.

Mosaicismo ou mosaico € diagnosticado quando ha uma mistura de dois tipos
de células, algumas contendo os 46 cromossomos usuais e algumas contendo 47.
Essas células com 47 cromossomos contém um cromossomo 21 adicional. O
mosaicismo € a forma menos comum de sindrome de Down e representa apenas
cerca de 1% de todos os casos de sindrome de Down. Pesquisas indicaram que
individuos com esse tipo de Down podem ter menos caracteristicas da sindrome do
que aqueles com os outros tipos. No entanto, amplas generalizagdes n&o sao
possiveis devido a grande variedade de habilidades que as pessoas com sindrome

de Down possuem.
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Translocagao que representa cerca de 4% dos casos de sindrome de Down,
o numero total de cromossomos nas células permanece 46, no entanto, uma copia
adicional completa ou parcial do cromossomo 21 se liga a outro cromossomo,
geralmente o cromossomo 14. A presenga do cromossomo 21 extra total ou parcial

causa as caracteristicas da sindrome de Down.

A sindrome é a ocorréncia genética mais comum que existe, acontecendo em
cerca de um a cada 700 nascimentos, independentemente de raga, pais, religidao ou
condicao econdémica da familia (MOVIMENTO DOWN, 2013).

A sindrome de Down afeta o desenvolvimento do individuo, determinando
algumas caracteristicas fisicas e cognitivas. O diagndstico se realiza mediante o
estudo cromossdmico (cariotipo), através do qual se detecta a presenga de um
cromossomo 21 a mais. (BALDIN et al., 2009, p. 25).

6.1.1 Historico

A primeira descrigdo clinica foi feita em 1866 pelo médico pediatra inglés John
Langdon Down, que trabalhava no Hospital John Hopkins em Londres em
uma enfermaria para pessoas com deficiéncia intelectual, e publicou um
estudo descritivo e classificou estes pacientes de acordo com o fendtipo.
Descreveu como “idiotia mongdlica” aqueles com fissura palpebral obliqua,
nariz plano, baixa estatura e déficit intelectual. Tendo sido a primeira
descricdo completa num grupo de pacientes, este conjunto de sinais e
sintomas passou a ser chamado de sindrome de Down, em reconhecimento
a Langdon Down. Infelizmente também se assimilou como uso corrente o
termo “mongolismo”, que deve ser evitado devido a conotagdo pejorativa.
Lejeune e colaboradores, em 1959, demonstraram a presenga do
cromossomo 21 extras nas pessoas com sindrome de Down. A expectativa
de vida dessas pessoas aumentou consideravelmente a partir da segunda
metade do século XX, devido aos progressos na area da saude
principalmente da cirurgia cardiaca. O aumento da sobrevida e do
entendimento das potencialidades das pessoas com sindrome de Down levou
a elaboragdo de diferentes programas educacionais, com vistas a
escolarizagéo, ao futuro profissional, a autonomia e a qualidade de vida
(BRASIL, 2012, p. 9-10).

6.1.2 Caracteristicas gerais das pessoas com sindrome de Down

Em geral, as criangas com sindrome de Down sdo menores em tamanho e seu
desenvolvimento fisico, mental e intelectual pode ser mais lento do que o de outras

criangas da sua idade. Na figura 4 esta representado as caracteristicas fisicas mais
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comuns apresentadas em pessoas com sindrome de Down (MOVIMENTO DOWN,
2013).

Figura 2 — Caracteristicas fisicas de pessoas com sindrome de Down.

CABELD: LISO E FiINO
J OLHOS: OLHO PUXADO
CABECA: CABECA ACHATADA NA PARTE DE TRAS. ——

— - ORELHA: ORELMAS PEQUENAS. ESTAD

—
MARIZ: NARIZ PEQUENO E ACHATADO ,,»--;.», "‘“—-\ LOCALIZADAS NA LINHA ABAIXO DOS OLHOS.

_

-
PESCOCO: MUITA GORDURA NA NUCA T
BOCA: CEU DA BOCA MAIS ENCURYADO,

MENOR NUMERD DE DENTES. PODE
ACONTECER DE COLOCAR A LINGUA
PARA FORA

- \ MADS: LINHA UNICA NA

a MAD, MAIOR DOBRA DO
TONUS MUSCULAR: MUSCULDS QUINTO DEDO

MOLES CHAMADD DE HIPOTONIA

PES: SEPARACAD
GRANDE ENTRE
PRIMEIRO E SEGUNDO
DEDOS

Fonte: Movimento Down, 2013.

Wood (2014) informa que o grau de problemas de saude e retardo mental
variam. Talentos, habilidades e o grau de desenvolvimento diferem, variando de
acordo com a atencao dada. Além de ser possivel ou ndo que pessoas portadoras da
sindrome de Down possam desenvolver essas caracteristicas durante o nascimento

Ou no seu crescimento.
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6.2 APAE

Figura 3 — Logo de instituigcao.

APAE BRASIL

Federacio Nacional das Apaes

Fonte: APAE Brasil, 2019.

A Associacado de Pais e Amigos dos Excepcionais, cujo objetivo principal é
promover a atencado integral a pessoa com deficiéncia intelectual e multipla. Essa
instituicao esta presente em mais de 2 mil municipios em todo o pais, e presta servigos
de educacgao, saude e assisténcia social, estabelecendo uma rede de promogao e
defesa de direitos das pessoas com deficiéncia intelectual e multipla, que hoje conta

com cerca de 250 mil pessoas com estes tipos de deficiéncia (APAE, 2019).

A histéria do nascimento da instituicdo ocorreu em 11 de dezembro de 1954 e
de forma ocasional, com a chegada de Beatrice Bemis que era norteamericana e
membro do corpo diplomatico dos Estados Unidos, além de ser mée de uma portadora
de sindrome de Down. De acordo com a Federacdo de Apaes do estado do Parana
(FEAPAES-PR) um grupo de pais, voluntarios, professores e médicos especializados
em pessoas excepcionais, motivados pela filha de Beatrice, fundaram a primeira
APAE.

Ainda de acordo com o texto é dito que:

A primeira reunido do Conselho Deliberativo ocorreu em margo de 1955, na
sede da Sociedade de Pestalozzi do Brasil. Esta colocou a disposi¢ao, parte
de um prédio, para que instalassem uma escola pra criangas excepcionais,
conforme desejo do professor La Fayette Cortes. A entidade passou a contar
com a sede provisoéria onde foram criadas duas classes especiais, com cerca
de vinte criangas. A escola desenvolveu se, seus alunos tornaram-se
adolescentes e necessitaram de atividades criativas e profissionalizantes.
Surgiu, assim, a primeira oficina pedagdgica de atividades ligadas a
carpintaria para deficientes Brasil, por iniciativa da professora Olivia Pereira.

A Federagao, a exemplo de uma APAE, se caracteriza por ser uma sociedade
civil, filantropica, de carater cultural, assistencial e educacional com duragao
indeterminada, congregando como filiadas as APAEs e outras entidades
congéneres, tendo sede e forum em Brasilia -DF (FEAPAES-PR).
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E desde sua criagao, a APAE presta servigos a pessoas portadoras de alguma

deficiéncia e suas familias, fornecendo (APAE, 2019):

e Apoio intensivo e atendimento educacional especializado ao estudante com
deficiéncia intelectual e multipla incluido na escola comum nas séries iniciais

de ensino fundamental;

e Aliangas estratégicas com varios setores e segmentos sociais para a melhoria

da qualidade de vida e inclusdo da pessoa com deficiéncia;

e Defesa e garantia de direitos de pessoas com deficiéncia nas mais diferentes
instancias, visando suas necessidades de desenvolvimento, saude e bem-

estar, e combatendo a violéncia e a exploracgao;

e Habilitagdes profissionais em variados oficios, voltadas as aptiddes dos

aprendizes a fim de desenvolver suas atividades sociais;

e Desenvolvimento da autogestao, auto defensoria e convivéncia em familia da

pessoa com deficiéncia intelectual.
6.2.1 O Construtivismo

Entre junho de 1993 a julho de 1994 foi realizada uma pesquisa sobre as
experiéncias vividas por docentes da APAE de Presidente Prudente em Sao Paulo.
Nessa pesquisa foi relatada a utilizagdo de uma filosofia de ensino baseada em meios
nao-ortodoxos para se construir o conhecimento, sendo ela denominada de
construtivismo (GUIMARAES, 1995).

Essa metodologia de ensino foi desenvolvida pelo bidlogo e psicologo suigo
Jean Piaget (1896-1980), que dedicou seu trabalho na pesquisa de novas formas de

adquirir e repassar o conhecimento.

De acordo com Sanchis e Mahfoud (2007), “o construtivismo de Piaget trata o
conhecimento como uma construgao, a partir da agao do sujeito, numa interagao com
0 objeto do conhecimento”. Isso significa que o individuo participa do proprio
aprendizado de forma mais ativa, mediante a novas experiéncias e atividades que irdo

estimular o seu desenvolvimento.
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Construtivismo significa isto: a idéia de que nada, a rigor, esta pronto,
acabado, e de que, especificamente, o conhecimento ndo é dado, em
nenhuma instancia, como algo terminado. Ele se constitui pela interagdo do
Individuo com o meio fisico e social, com o simbolismo humano, com o mundo
das relagdes sociais; e se constitui por forga de sua agao e niao por qualquer
dotacdo prévia, 88 na bagagem hereditaria ou no meio, de tal modo que
podemos afirmar que antes da agao ndo ha psiquismo nem consciéncia e,
muito menos, pensamento.

Construtivismo €, portanto, uma idéia; melhor, uma teoria, um modo de ser
do conhecimento ou um movimento do pensamento que emerge do avango
das ciéncias e da Filosofia dos ultimos séculos. Uma teoria que nos permite
interpretar o mundo em que vivemos. No caso de PIAGET, o mundo do
conhecimento: sua génese e seu desenvolvimento. Construtivismo ndo é uma
pratica ou um método; ndo é uma técnica de ensino nem uma forma de
aprendizagem; nao € um projeto escolar; €, sim, uma teoria que permite
(re)interpretar todas essas coisas, jogando-nos para dentro do movimento da
Histéria - da Humanidade e do Universo. Nao se pode esquecer que, em
PIAGET, aprendizagem s6 tem sentido na medida em que coincide com o
processo de desenvolvimento do conhecimento, com o movimento das
estruturas da consciéncia. Por isso, se parece esquisito dizer que um método
€ construtivista, dizer que um curriculo é construtivista parece mais ainda
(BECKER, 1994, p. 88).

A matéria sobre construtivismo apresentada no site SO Pedagogia (2008)
complementa dizendo que o erro ndo deve ser encarado como uma barreira, mas sim
como uma forma de aprendizado. A ideia € ndo seguir a padronizacao aplicada pelo

método de ensino convencional, mas utilizar as disciplinas e atividades como forma

de reflexdo e auto avaliagéo.

6.3 Jogos

6.3.1 Historia

De acordo com Carneiro (2014), o termo jogo vem do latim /udus, ludere, que
denominava movimentos rapidos, mas também tinha como referéncia a representagcao
cénica, os ritos de iniciagédo e os jogos de azar. Tendo significados variados e o termo
sendo adaptado em diferentes meios, a palavra jogo € utilizada como sinbnimo de

brincadeira.
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A autora cita ainda que:

Concordamos, portanto, com Victoria Mir, ao mostrar que o jogo é uma
manifestacao otimista, alegre e plena da energia vital, uma atividade humana
repleta de significados e que, além do desenvolvimento, favorece também a
aprendizagem, o prazer, a inser¢ao na cultura, a solugao de problemas e a
socializagao. A universalidade e a temporalidade do jogo e do brinquedo os
transformaram em atividades peculiares, comuns a iniumeras civilizagoes,
independentemente das caracteristicas observadas nos diferentes contextos.
(CARNEIRO, 2014).

Figura 4 — llustragao da partida de xadrez do rei espanhol Alfonso X.

Fonte: Carta Educacéo, 2014.

Sant’Anna e Nascimento (2011, p. 20) explicam que o ato de brincar esteve
presente em toda a histéria da humanidade. Em cada época, se baseando no cenario
histdrico e cultural dos povos, era considerado algo natural, vivido por todos e também
utilizado como uma ferramenta com um intuito educativo para o desenvolvimento
pessoal. No decorrer da histéria existem relatos a participagdo da propria familia no
desenvolvimento de brincadeiras, até utilizando desse meio para ensinar seus filhos

sobre algum tipo de oficio.

De acordo com os autores:
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Platao1, ja em meados de 367 a.C., apontou a importancia da utilizagdo dos
jogos para que o aprendizado das criangas pudesse ser desenvolvido.
Afirmava que em seus primeiros anos de vida os meninos e meninas
deveriam praticar juntos, atividades educativas através dos jogos.

Rabelais2, no século XV, ja proclamava que o ensinamento deveria ser
através dos jogos, dizendo a todos que deveriam ensinar as criangas o gosto
pela leitura, pelo desenho, pelos jogos de cartas e fichas que serviam para
ensinar a aritmética e até mesmo a geometria. (SANT'ANNA; NASCIMENTO,
2011, p. 20).

Outros tedricos também colaboraram para que os jogos e brincadeiras
pudessem ser aplicados dentro do processo de ensino e aprendizagem. Dentre eles

estao Vygotsky e Piaget.

Para Vygotsky (s/d) apud (Picielli, 2007, p.7) através dos jogos as criangas
imitam agdes reais do seu cotidiano, ndo realizando apenas agdes sobre os
objetos, portanto ele valoriza o fator social, demonstrado durante o jogo pela
crianga em uma situagao imaginaria criada a partir do seu meio e das suas
comunicagoes.

Portanto para Vygotsky (1988), a brincadeira € de extrema importancia para
o desenvolvimento da crianga, sendo realizada através das suas interacbes
sociais, criando assim mecanismos para o surgimento da zona proximal tao
importante para o desenvolvimento cognitivo, desenvolvendo a iniciativa,
oportunizando a expressao de seus desejos e internalizando assim as regras
sociais.

Para Piaget (1962) o jogo traz consigo um relativo equilibrio entre
acomodacao e assimilacdo, sendo que uma influéncia sobre a outra. Portanto
Piaget (1962), apud, (Rosamilha, 1979, p.59) afirma “o jogo constitui o polo
extremo da assimilagao da realidade no ego, tendo relagdo com a imaginagao
criativa que sera fonte de todo o pensamento e raciocinio posterior”, portanto
através do jogo a crianga é estimulada a pensar, criando assim um raciocino
para continuar o jogo, construindo seu conhecimento perante aquela
realidade (PACAGNAM, 2013).

Os autores complementam dizendo que na Grécia antiga era através do uso
dos jogos que o conhecimento era repassado para a proxima geragdo. Durante a
Idade Média no Brasil os jesuitas utilizavam do ato de brincar como ferramenta de

ensino.

A utilizagdo da ludicidade como instrumento metodolégico para o ensino de
nossas criangas € um desses ensinamentos que nao devemos deixar para
tras. Devemos fazer o mesmo com a maneira que ensinamos nossas
criangas, que estas tenham o aprendizado matematico de maneira
espontanea, onde possam ser ativas durante o processo de aprendizagem e
que este se torne significativo. (SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011, p. 23).
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6.3.2 A classificagao dos jogos

Os jogos sédo atividades com uma grande variedade de tipos e aplicagdes, que
foram adaptados e usados de acordo com o0 meio social e contexto historico em que
participam. Essa diversidade dificulta uma classificacdo especifica. Existem autores
que procuram classificar o termo “jogo” seguindo suas caracteristicas, aplicagdo ou

campo de execugao, baseando-se em suas teorias (KIYA, 2014).
A diferenga entre jogos educativos e jogos pedagégicos

Segundo Algodao (2016), os brinquedos educativos sao usados capazes para
o desenvolvimento de certas habilidades das criangas enquanto brincam, de forma
natural. Esses brinquedos sdo do tipo de encaixar e empilhar, e necessitam da
supervisdo de um adulto para que a crianga ndo sofra nenhum acidente enquanto
brinca. Os brinquedos educativos colaboram na evolugao das habilidades seguindo a

ideia de tentativa e erro, mas de uma forma divertida.

Os brinquedos pedagogicos tém como objetivo o desenvolvimento do aprender,
e durante seu uso, um responsavel, seja educador ou familiar, acompanha e coordena
a crianga para que o aprendizado ocorra de forma efetiva. Esses brinquedos
geralmente sao utilizados nas salas de aula ou em casa para auxiliar alguma fase
durante o desenvolvimento educacional da crianga. S&o brinquedos que, por exemplo,
usam do alfabeto para organizar palavras, numeros para ensinar a contar, os jogos

de memodria e quebra-cabecgas para ajudar no desenvolvimento cognitivo, entre outros.

A autora complementa dizendo que:

A diferenca entre os brinquedos educativos e os brinquedos pedagdgicos é
que, com o primeiro, a crianga pode aprender brincando, sem nenhuma ajuda
ou acompanhamento de um adulto, enquanto o segundo é usado em salas
de aulas com o redirecionamento e acompanhamento de um adulto. Ambos
servem para desenvolver certas habilidades, como coordenagdo motora e
raciocinio légico.

Classificagoes dos jogos segundo Piaget

Para Piaget (1975 apud DUARTE, 2012, p. 24) o jogo é uma atividade que é
utilizada para o desenvolvimento da pessoa como individuo. Para ele, as atividades

ludicas como um exercicio reflexo, dividido em fases ajuda a crianga a avangar em
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seu conhecimento. De acordo com a autora, Piaget divide essa perspectiva em seis

fases:

Na primeira fase, por exemplo, a crianga realiza 0 movimento ou succ¢ao,
agora fora das refei¢des. Em um segundo momento, a crianga ira “jogar” com
sua voz e aparecera “as primeiras lalagdes, os movimentos de cabeca e das
mé&os acompanhados de sorrisos de divertimento” (PIAGET, 1975, p. 118).
Durante a segunda fase, o jogo ainda € uma diferenciagdo da assimilagao
adaptativa a partir da auto-imitacdo que leva a uma dualidade.

Na terceira fase, o processo € 0 mesmo, apenas ha uma maior relacdo das
criangas entre si e as relagdes circulares, pois, agora, a crianga manipula
objetos. Na quarta fase, a crianga coordena esquemas secundarios que
permitem a ela agir sobre o objeto com uma finalidade, “o que era adaptagao
inteligente converteu-se, pois, em jogo de deslocamento de interesse para a
prépria a¢ao, independentemente de sua finalidade” (PIAGET, 1975, p. 122),
além de, ao conseguir coordenar esquemas, faz combinagbes ludicas.
Quanto aos gestos reflexos, para Piaget eles se tornam um ritual que indica
a chegada da crianga na fase dos jogos simbdlicos, em que ela nao repete
apenas uma sequéncia de gestos habituais, mas tem consciéncia destes. Na
quinta fase, a crianga combina gestos sem relagdes para experimentar, sendo
que ao relacionar estes esquemas ela o fara de forma ludica.

Na sexta fase, ha o ingresso da representacdo que da base para esquemas
simbdlicos em que ha combinagao mental e imitagédo interna, que permite a
crianga assimilar novos objetos através de uma adaptacao efetiva que séao
utilizados para que o sujeito consiga imitar os esquemas em questdo.
(DUARTE, 2012, p. 24-25).

Macedo (1995, p. 6) comenta que Piaget propde que os jogos em geral podem

ser classificados em trés formas: exercicio, simbolo e regra.

e Jogos de exercicio

Os jogos de exercicio, também conhecidos como jogos sensorio-motores,
aparecem no primeiro periodo de desenvolvimento da crianga que é entre zero a
dois anos de idade, ou seja, no periodo de atividade sensério-motor. Esse é o
primeiro tipo de jogo que a crianga tem contado, pois é nesse periodo que a crianga
comeca a aprender sobre as coisas ao seu redor, comecga a entender e conhecer

seus sentidos, sensacdes e movimentos.

e Jogos simbdlicos

Os jogos simbdlicos sdo decorrentes no periodo entre dois até os sete anos, que
€ a fase aonde a crianga comeca a representar alguma atividade da vida real. O

jogo simbdlico possui maior importancia, pois ele caracteriza o “faz-de-conta”. A
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crianca que brinca de trabalhar, estudar, cuidar da casa, cozinhar, ser papai ou
mamae, entre outros. Esse tipo de jogo permite que a crianga desenvolva a
imaginacgéao, além de permiti-la entender o todo que a cerca. A partir dos sete anos,
a medida que a crianca vai se adequando a realidade fisica e social, ela vai
deixando de se dedicar a essa simbologia e comega a gerar uma nova forma

perceptiva de tudo ao seu redor, assim amadurecendo.

e Jogos de regra

O jogo de regra surge a partir dos quatro anos de idade e se mantem durante a
idade adulta. Esse tipo jogo, de acordo com Piaget, se divide em dois termos: o
transmitido e o espontaneo. A forma transmitida € atribuida a jogos institucionais
que sado aplicados para as novas geragbes sobre influéncia dos seus
antecessores, como € o caso do xadrez, de cartas e o domind, por exemplo. Ja a
forma espontanea é referente a jogos de natureza momentanea, como por

exemplo, € o caso do pique-esconde e amarelinha.

Os jogos e inteligéncia segundo Gardner

Howard Gardner é um cientista norte-americano que possui formacao na area
da psicologia e neurologia. Na década de 80 Gardner gerou uma revolugao na area
educacional com sua teoria das inteligéncias multiplas. Durante sua iniciagado na pos-
graduacéao ele ja demonstrava interesse pelos métodos de ensinar relacionados ao
trabalho de Piaget (FERRARI, 2008).

De acordo com Bueno et al. (2017) a ideia de multiplas inteligéncias é dividida

em oito areas, que sao definidas como:

1. Inteligéncia légico matematica: localizada no centro de broca, € a
sensibilidade para ordens, padrdes e sistemas, habilidade de raciocinio légico
e dedutivo, uso de nimeros e outros simbolos matematicos para resolugao
de problemas, sendo a investigacdo de questbes cientificas. Jogos e,
principalmente, desafios sdo os melhores estimuladores dessa inteligéncia,
pois € necessario, a partir do raciocinio légico, formar estratégias para
cumpri-lo.

2. Inteligéncia espacial: localizada no hemisfério direito, é a capacidade de
perceber o mundo visual e espacial de forma precisa e ser capaz de operar
utilizando esse modelo, orientando o corpo no espaco. Pode ser intensificada
com jogos envolvendo cartografia e/ou que contemplem habilidades de
observagao.
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3. Inteligéncia corporal-cinestésica: localizada no hemisfério esquerdo,
envolve coordenacao e destreza fisica, capacidade de ordenar e controlar os
movimentos do corpo, como na danga, esporte, mimica, que sao exemplos
de estimulos a essa inteligéncia. 4. Inteligéncia interpessoal: localizada nos
lobos frontais, é a capacidade de relacionamento com o outro, habilidade de
entender e responder ao temperamento, humores, pensamentos e desejos
do outro, e saber como trabalhar, conviver e agir 20018 com ele. Assim, é
intensificada através de jogos cooperativos, projetos em grupo, gincanas,
entre outros.

5. Inteligéncia linguistica: localizada no centro de broca, envolve leitura,
escrita, fala, compreensao da lingua falada, fluéncia, o uso da linguagem para
transmitir desejos, pensamentos, fatos, informacées. E intensificada através
da leitura, escrita, jogos envolvendo comunicagao, entre outros.

6. Inteligéncia musical: localizada no hemisfério direito, envolve a
compreensao e a expressao através da musica e movimentos ritmicos,
habilidade de compor, apreciar, reproduzir padrées musicais, sendo
intensificada com propostas envolvendo a musica como cantar, dancar, tocar,
entre outras coisas.

7. Inteligéncia intrapessoal: localizada nos lobos frontais, € a compreensao
de si, a capacidade de se compreender, ter autocontrole, identificar seus
habitos inconscientes e torna-los conscientes, entendendo suas proprias
intengbes, objetivos e emocgdes, sendo entdo intensificada através de
atividades de autoavaliagéo e introspecgéao, falando sobre seus sentimentos.

8. Inteligéncia naturalista: localizada no lobo occipital, envolve a observagao
e compreensao de ambientes e elementos naturais, reconhecendo e
classificando a fauna e a flora, sendo assim, é estimulada com atividades ao
ar livre, onde é possivel observar, contemplar, explorar e conviver com o
ambiente natural.
A utilizacdo de jogos pode colaborar no desenvolvimento dessas areas
apresentadas por Gardner em sua teoria. Antunes (2013, p. 17 apud KIYA, 2014, p.
23) afirma que “o jogo, em seu sentido integral, € o mais eficiente meio estimulador

das inteligéncias.”
Classificagoes dos jogos segundo Lara

Isabel Cristina Machado de Lara é professora e pés-doutoranda que se dedicou
na pesquisa de inovagao e interdisciplinaridade da educagdao em ciéncias e
matematica no século XXI. Professora no programa de pés-graduagao em educagao
em ciéncias e matematica e da faculdade de matematica da Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul, ela realiza palestras, oficinas e minicursos para
formacgdes de docentes atuando principalmente nos seguintes assuntos: tendéncias

atuais no ensino da matematica, uso de jogos, etnomatematica, resolugédo de
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problemas, avaliagdo no ensino da matematica e na formacgao de professores (CNPQ,
2019).

Ela classificou os jogos em quatro tipos: construgdo, treinamento,

aprofundamento e estratégico (LARA, 2004).

e Jogos de construgao

O jogo de construgao direciona o aluno para um ou mais temas desconhecidos,
incentivando com que ele busque através de uma nova forma de conhecimento a
resposta para resolver o problema proposto pelo jogo. E um modelo de jogo que
exige do docente no momento de sua elaboragao, e principalmente durante a sua
execucao. Isso ocorre porque cada aluno possui sua individualidade sociocultural
relacionado ao ambiente que vive. Esse estilo de jogo se enquadra muito bem a

tendéncia construtivista proposta por Piaget.

e Jogos de treinamento

Os jogos de treinamento sado utilizados para o desenvolvimento logico e para o
pensamento dedutivo. Frequentemente sdo utilizadas atividades repetitivas que auxiliam
na percepg¢ao do aluno em ver que existe um outro caminho para a resolucao do problema
apresentado, possibilitando formas variadas de agdes e intervengdes. Esse tipo de jogo
também é usado para verificar se 0 aluno conseguiu ou nao desenvolver determinado
conhecimento, podendo assim, o professor poder verificar até aonde ele conseguiu

progredir e quais suas dificuldades.

e Jogos de aprofundamento

O jogo de aprofundamento é utilizado pelo professor quando o aluno ja tenha uma certa
familiaridade com o tema abordado. Ele é usado para criar situagdes relacionadas ao
assunto aonde o aluno possa aplicar o seu conhecimento, e assim, desenvolvé-lo ainda

mais.

e Jogos estratégicos

Xadrez, damas, batalha naval, cartas, campo minado, paciéncia e muitos outros sao
intitulados de jogos estratégicos. Sua fungao é fazer com que o aluno pense em hipoteses
que possam ajuda-lo a formular estratégias para que ele seja capaz de vencer o jogo. Isso
faz com que ele pense de forma sistémica, podendo avaliar multiplas alternativas para

ultrapassar um determinado obstaculo.
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6.3.3 Faixa etaria

O Sistema Inmetro de Monitoramento de Acidentes de Consumo (SINMAC,

2018) relatou 308 casos em 2018, sendo 7,14% envolvendo de 0 a 3 anos e 9,09%
de 4 a 14 anos.

Figura 5 — Gréfico ilustrando os acidentes de consumo por faixa etaria.
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Fonte: Adaptado da SINMAC, 2018.

Relacionado ao nivel de escolaridade, 10,36% dos casos nao possuiam

instrucdo. Isso corresponde a relatos de acidentes que envolveram criangas e foram
relatados pelos seus responsaveis.

Figura 6 — Grafico com acidentes de consumo por nivel de escolaridade.

61,49%

10.36%
! L 8.71% 7.77% | 712%
‘ osx | o2 | g A A
N . ‘
Sem Fundamental Medio Médio Superior Superior Pds M
Instrugdo Completo Incompleto Completo Incomplete  Groduogdo

Fonte: Adaptado da SINMAC, 2018.
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Sobre os tipos de lesbes mais comuns informadas durante a pesquisa, foi
relatado que 8% sao causadas por cortes, 6% por queimaduras, 4% por intoxicacao
quimica, 3% por amputacdo, 3% por escoriagdo, 3% por fratura, 3% por
luxagao/contusao, 2% por contusao, 2% por dor, 2% por alergia e 1% por ingestao de

objetos.

Foi informado também que relacionado a partes do corpo afetadas, 10% delas
€ interna, sendo veiculado a intoxicagdes. De 6% é relacionada aos dedos da méo,
10% a prépria mao, sendo ambas associadas a casos envolvendo geralmente as
embalagens dos produtos, como ilustrado na figura 9.

Figura 7 — llustragdo das partes do corpo afetadas em acidentes.

10% 10% %
Interna Dedo da

mao
2% 2%
Troco Perna

parte parte
inferior inferior

D

2%
Tronco 25-50%
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4%
3% 2%
Brago
parte
inferior

Fonte: Adaptado da SINMAC, 2018.

E dito também que dentre os relatos mais comuns de acidentes, 20% s&o
produtos infantis (figura 10), sendo deles 6% os brinquedos (figura 11) os maiores

causadores de acidentes.
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Figura 8 — Familias de produtos relatadas mais comuns.

©00060

Produto Eletrodoméstico Utensilio Aparelho Servigo
infantil Doméstico elétrico
Mobiliario Veiculo Construgdo Demais Familias
civil de Produtos

Fonte: Adaptado da SINMAC, 2018.

Figura 9 — Produtos que mais causaram acidentes.
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Bringuedo  Abastecimento Colchdo de Lavadora de Cooktop Boxde banhe  Fritadeira
molas roupas

Fonte: Adaptado da SINMAC, 2018.

Os relatos de acidentes de consumo entre 2006 a 2018, o seu apice foi em
2014 com 21,20%. Apods trés anos de queda na porcentagem de casos, houve um

novo aumento em 2018 com 10,28%, conforme apresentado na figura 12:
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Figura 10 — Relatos de acidentes de consumo 2006 a 2018.

2006 2007 2010 201 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Fonte: Adaptado da SINMAC, 2018.

A principal funcdo da faixa etaria € garantir a seguranga do individuo,
informando se aquele produto é compativel com a sua idade, levando em
consideragao o material que é produzido, seus componentes e sua forma de utilizagao
e funcionamento. Nos itens 5.9.1.1 e 5.9.1.2 apresentado na portaria n°® 563 pelo
Inmetro (2016) explica qualquer brinquedo, independentemente de sua natureza ou
origem precisa apresentar a faixa etaria correspondente a seu publico-alvo, contando

que deve haver instru¢des de uso na lingua portuguesa para evitar qualquer incidente.
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Tabela 1 — Sinalizag&o sobre a faixa etaria no brinquedo.

Faixas

Etarias

Aplicagao

Frases (Obrigatorias)

Marcacgao (Obrigatorias)

0-3 anos

Partes Pequenas.

“ATENCAO! NAO
RECOMENDAVEL PARA
CRIANCAS MENORES DE 3
(TRES) ANOS POR CONTER
BOLINHA(S) QUE PODE(M)
CAUSAR RISCO DE ASFIXIA”

Sem

“ESTE BRINQUEDO NAO
TEM RESTRIGAO DE FAIXA

etaria acima de 8

anos.

o Todos os ETARIA.” Nota: Para os N&o se aplica o uso do
restricdo de ] . . )
) o Brinquedos. brinquedos sem restrigdo de simbolo de restricao.
faixa etaria ] o ]
faixa etaria, é opcional esta
frase de adverténcia.
Aplicavel para ~ _
. “ATENCAO! NAO
brinquedos .
. . RECOMENDAVEL PARA
destinados a faixa
o . CRIANCAS MENORES DE 6
etaria acima de 6
0-6 anos ANOS POR PODER GERAR
anos que possam
PARTES PEQUENAS E
apresentar partes
. APRESENTAR RISCOS
pequenas e riscos ;
o QUIMICOS”
quimicos.
Aplicavel para ~ _
. “ATENCAO! NAO
brinquedos ,
. . RECOMENDAVEL PARA
0-8 anos destinados a faixa

CRIANCAS MENORES DE 8
ANOS”

Fonte: Adaptado do INMETRO, 2018.

No caso dos jogos, o Inmetro (2016) relaciona a faixa etaria com o tipo de

brinquedo adequado:



44

PRE-ESCOLARES DE 3 A 6 ANOS

As criangas neste grupo etario sdo habeis nos jogos de faz-de-conta, gostam
de desempenhar papel de adulto e criar situagdes fantasticas. Fantasias e
equipamentos que ajudem em seu mundo imaginario sao importantes nesta
etapa: entre eles lojas em miniatura com dinheiro de brinquedo, caixa
registradora e telefone. Cidadezinhas, fortes, circos, fazendas, posto de
gasolina, fantoches, bonecas e casas de boneca com méveis também séo
atracdo. No mundo particular da crianga, um brinquedo favorito Ihe da a
sensagao de seguranga e companhia. Uma boneca ou um ursinho de pelucia
ajudou muitas criangas a superar momentos dificeis de sua vida infantil. As
vezes, as criangas expressam suas confidéncias a um brinquedo e
compartilham com ele emogdes que guardariam em segredo. Os meios de
transporte sao fascinantes para as criangas. Caminhdes, automoveis, avioes,
trens, barcos e tratores divertem esta idade e as posteriores. Os brinquedos
ao ar livre, como veiculos com rodas e a primeira bicicleta com rodinhas de
apoio sdo apropriados a esta etapa. A capacidade de visualizagdo e
treinamento da memoria, necessaria para desenvolver a inteligéncia, pode
ser exercitada por meio de jogos que exigem o uso da imaginagéo ou calculo
mental, tais como os jogos eletrdnicos, os jogos de tabuleiro e os jogos de
palavras e memodria criados especialmente para esta faixa etaria. Outros
brinquedos prediletos deste grupo sdo os jogos de construgéo, livros e discos,
kits para colorir, tintas, lapis de cera, quebra-cabegas, brinquedos de pelicia
e bonecas.

CRIANCAS DE 6 A 9 ANOS

Os jogos de tabuleiro, as bolinhas de gude e os brinquedos de armar
colaboram no aprendizado das normas sociais. As bonecas com vestidos da
moda e aquelas que parecem homens e mulheres em suas profissdes, assim
como todo tipo de personagens que sdo parte de uma agdo ou trama, sao
atrativos para meninos e meninas que querem viver experiéncias de
diferentes mundos. Materiais para impressdo, experiéncias cientificas,
trabalhos manuais, trens elétricos, carros de corrida, jogos de construgao e
hobbies em geral sdo importantes para que a crianga explore o0 mundo que a
rodeia. Para os jogos corporais e a atividade fisica, sdo apropriados patins de
roda e de gelo, bicicletas, pernas de pau, patinetes e outros artigos
esportivos. Tintas, lapis de cor, argila para modelar, fantasias, casas de
boneca, cidades em miniatura com personagens e veiculos sdo boa escolha,
pois contribuem no desenvolvimento de mundos imaginarios e de imitagéo.
Muitos jogos e brinquedos eletrénicos dirigidos a esta faixa etéria s&o
classificados como “educativos” porque foram criados para ajudar as criangas
no aprendizado de certos conceitos especificos. Por exemplo, os jogos que
consistem em formar palavras, igualar letras do alfabeto com objetos diversos
ou aprender a manejar dinheiro brincando com notas e moedas. Os
brinquedos educativos eletrdnicos possuem, em geral, vozes incorporadas e
podem realizar varios jogos com a crianga. Os videogames tiveram um éxito
passageiro nos anos 1980, mas agora parecem definitivamente incorporados
a categoria de brinquedos permanentes, com produtos para criangas,
adolescentes e adultos. Muitos jogos oferecem niveis progressivos de
dificuldade bem como oportunidades para desenvolver a habilidade e a
coordenagdo, além de uma compreensdo do significado da estratégia no
relacionamento humano, em geral através da competigao.
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CRIANCAS DE 9 A 12 ANOS

Nesta idade, as criangas comegam a desenvolver habilidades especificas e
dirigem consideravel atengédo a certos passatempos e ocupagdes, modelos
em escala, jogos de magica, kits elaborados de pegas de construgdo, de
quimica, de experimentos cientificos, enigmas e quebra-cabegas. Ser aceito
pelos companheiros € muito importante nesta faixa etaria e o jogo corporal
encontra expressao em diversos esportes ao ar livre. A convivéncia social se
sofistica através de jogos de tabuleiro, de cartas e jogos eletrénicos,
principalmente os que exigem decisdes estratégicas e conhecimentos
adquiridos na escola. Os jogos eletrénicos e videogames, o pingue-pongue e
o bilhar sdo muitos populares nesta idade, assim como a arte draméatica e as
representagdes teatrais. Os jovens gostam de planejar produgdes completas
que incluem obtengao de apoio financeiro, costumes, iluminagao, impressao
dos programas, fantoches e marionetes. A pintura, escultura, ceramica e
outras formas de expressdo artistica, assim como instrumentos musicais,
livros e discos, continuam despertando a atengao.

ADOLESCENTES

Apds os 12 anos, os interesses dos jovens comegam a mesclar-se com os
dos adultos. Pode-se observar isto claramente no éxito crescente dos jogos
eletrbnicos e videogames mais complexos que, em geral, sdo considerados
para toda a familia. Os jovens também demonstram interesse por jogos de
tabuleiros e de aventuras, particularmente aqueles do tema ‘negdcios’. Os
colecionadores de bonecos, carros em escala, trens, miniaturas e animais de
pelucia comegam geralmente a ter este interesse durante a adolescéncia.

Abaixo, representados pelas tabelas 1 e 2 estao listados os tipos de brinquedos

para atividades intelectuais e para o relacionamento social, baseando-se na sua idade

restritiva e a indicagao etaria minima permitida para o uso, de acordo com o padrao

apresentado pelo Inmetro (2018).

Tabela 2 — Brinquedos para atividades intelectuais.

Brinquedos para atividades Idade Indicagao etaria minima Detalhes e Observacées
intelectuais restritiva permitida ¢
Quebra-cabeca Facil 0-3 4 anos Quebra-cabega de 21 a 150 pegas
(inclusive).

Quebra-cabega com até 20 pegas

) R - grandes e brinquedos de encaixa de
Quebrz::;igz p;r:ot;ebes e Se(Teri?jztggao 2 anos pecas em bandejas. Podem ter

P pinos para aprender as formas das

pegas encaixando em bandejas.
Quebra-cabeca 0-3 7 anos Quebra-cabega de 151 a 500 pegas

(inclusive).
Brinquedos com pegas fixas com s - x
: . em restricdo
movimentos de girar, rosquear e . 18 meses -
de idade
parafusar.
Blocos de construgao por - x
s Sem restricdo
superposi¢ao de pegas que podem . 18 meses -
~ : de idade
ou nao ter encaixe

Brinquedos ou jogos de montagem 0-3 3 anos Pecgas com formas diversas, com

ou construgéo encaixes diversificados para fixagao.
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Sem restrigdo

Planos inclinados por onde
escorregam objetos, brinquedos

Brinquedos de mecénica simples . 18 meses com acionamento de pas, rodas e
de idade ;
outras partes por meio de uso de
agua ou areia.
Brmque’dgs que demonstram leis 0-6 7 anos }
fisicas elementares
Caixas de experiéncia, caixas .
Lo - - : Corpo humano em detalhes, caixas
cientificas. (ndo estdo considerados . A e
; . . 0-3 8 anos de materiais organicos, cristais,
neste item as caixas e jogos P . - )
o herbarios, microscopios, habitats.
quimicos)
Caixas de experiéncia e jogos 0-6 10 anos )
quimicos
Brinquedos e jogos de perguntas e 0-3 4 anos Combinagéo com figuras.
respostas
Brinquedos a exemplo de letras e
Sem restricio numeros simples, que em sua
Brinquedos Educativos de idadg 2 anos apresentagdo ndo contenham pecas
ou acessorios que sejam ou possam
gerar partes pequenas.
Igual ao item acima, mas contém
Brinquedos Educativos 0-3 3 anos pegas, acessorios ou partes
estruturais que sejam ou possam
gerar partes pequenas.
. . = Lotus, domind, jogos de memodria,
Brinquedos, jogos de observagao e " " ;
= 0-3 3 anos resta um", jogos de tabuleiro sem
reflexdo .
estratégia.
Brinquedo de aprendizado temporal 0-3 5 anos Relog|o~s, calendarios e brinquedos
de nogoes de horas, dias e meses.
Aprendizado de ABC e nimeros
Brinquedos didaticos 0-3 3 anos simples, quantidade, tamanho,
volume, peso, espaco e forma e
tempo.
Exemplo: Brinquedo cuja a atividade
Jogos de formagéo de palavras, seja palavras cruzadas, caca
soletrar e reconhecimento numérico 0-3 6 anos palavras, sudoku (revistas e o jogo
(jogado geralmente individualmente) em papel ndo séo considerados
brinquedos).
Brinquedos e jogos logicos e Sequéncias légicas, sequéncias
e 0-3 4 anos .
matematicos temporais.
Jogos com operagdes matematicas 0-3 6 anos Incluindo fragoes.
Computadores e tablets de Sem restricdo Computador para jogar, multilingual
brinquedo e dispositivo de jogos ¢ 2 anos P para jogar, 9

portateis

de idade

e correspondéncia.

Fonte: INMETRO, 2018.

Tabela 3 — Brinquedos para relacionamento social.

Brinquedos para Idade Indicacao etaria ~
. . . - i Detalhes e Observacgdes
relacionamento social restritiva minima permitida
Jogos de cartas simples,
Jogos de cartas simples 0-3 4 anos baralhos de familias (quarteto),
mico-preto.
Jogos para varios participantes,
com regras pré-fixadas,
Jogos sociais, para familias 0-3 7 anos podendo requerer ou nao o

conhecimento de temas
variados, envolvendo grau
médio a dificil de dificuldade.
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Jogos de tabuleiro para o ensino
de trabalho em equipe,

Jogos cooperativos 0-3 4 anos enfatizando o jogo em vez da
competigéo.
Jogos de sorte e azar 0-3 5 anos Jogos de Iangamgnto de dados,
cara ou coroa, bingo, roletas.
Jogos de tabuleiro com percurso
Jogos de tabuleiro com percurso 0-3 4 anos a ser percorrido através de
indicador por sorteio de dados.
Jogos de sociedade para Jogos para varios pgrtlmpantes
criancas bequenas 0-3 4 anos envolvendo grau simples de
cas peq dificuldade.
Jogos de equilibrar pecas,
Jogos de habilidade e destreza 0-3 5 anos capturar, acerft.ar o alvo, entre
outros que exijam destreza e
rapidez nos reflexos.
Videogames, videogames
Jogos de habilidade e destreza portateis, brinquedos que
. 0-3 4 anos . : .
eletrénicos simulam a vida real por meio de
um personagem virtual (avatar).
Jogos simples de estratégia e Dama, gamao, trilha, xadrez
9 P ~ 9 0-3 5 anos chinés, batalha naval, jogos de
reflexao .
estratégia em geral.
Jogos complexos de estratégia Xadrez, jogos de tabuleiro que
- 0-3 6 anos . o
e reflexao exigem estrategia.
Jogos tipo RPG e de simulagéo,
conquistas e aquisi¢des onde os
participantes devem, analisando
diversas situagdes e fazendo o
. ~ . uso de estratégias pessoais,
Jogos de simulagéo, conquistas s .
. = 0-6 9 anos tomar decisbes para conquistar
e interpretagao e .
territérios, adquirir bens ou
imoveis, construir cidades,
decidir novas posigdes de
personagens para transformar a
histéria.
. - Jogos com imagens de
Jogos sociais de estratégia, com
. marcas/logos que representam
merchandising de marcas do 0-8 12 anos o )
. explicitamente o universo de
universo adulto
consumo adulto.
Jogos enciclopédicos, de Jogos que envolvem o
9 . P ¢ 0-3 7 anos conhecimento de temas
conhecimentos gerais .
variados.
Jogos de nimeros e Jogos de descoberta de
letras(usualmente com vérios 0-3 6 anos .
. palavras e numeros ocultos.
jogadores)
Jogos de Magica 0-3 7 anos -
Colegdes de Jogos 0-3 6 anos Caixas com jogos variados.

Fonte: INMETRO, 2018.
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6.4 Design de Jogos

6.4.1 Signo, contexto e significado

Na percepcdo de Salen e Zimmerman (2012, p. 56) o design € o que
complementa o design de jogos. Eles explicam que como um conceito e pratica, o uso
do design colabora na exploragédo do jogo e sua interatividade. Que existe diversos
ramos aonde o design é aplicado, processos a serem considerados, e os resultados
de cada trabalho que d&o origem ao produto final. Mas o mais importante que deve

ser considerado dentre todos esses fatores é o seu publico.

Eles comentam que:

Cada pratica do design tem um ser humano em sua esséncia. Embora isso
possa parecer 6bvio, geralmente é uma caracteristica basica negligenciada
no projeto. Achamos que as pessoas sao de particular importancia para os
designers de jogos, pois elas estdo no coracdo dos jogos que criamos.

Eles citam a aplicagdo do design em um jogo uma forma de criar teorias e
elaborar um mapeamento de um territério com possiveis abordagens que podem ser
aplicados no mesmo. Além dissos, eles definem de forma objetiva o design de jogos
como “o0 processo pelo qual um designer cria um contexto a ser encontrado por um
participante, a partir do qualo significado emerge”. A patir dai, os autores dividem essa

definicdo em quatro vertentes:

e Que o designer ou uma equipe de pessoas podem ser os criadores de um jogo.
Que a ideia por traz do jogo podem surgir a partir da cultura popular ou da
cultura criada por uma influéncia, como as tribos, por exemplo, sem influéncia
ou necessidade de um designer ou equipe. Entdo, é considerado que o

designer do jogo é baseado em uma cultura geral.

e O contexto aplicado em um jogo atribui formas para o espacgo, obijetivo,

narrativa e comportamento.

e Que os participantes do jogo sdo denominados jogadores, pois eles habitam,

exploram e manuseiam os contextos a partir do préprio jogo.
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e E que o significado é o resultado dos participantes tomando ag¢des no

transcorrer do jogo.

Para isso Salem e Zimmerman (2012, p. 57) citam um exemplo:

Considere o jogo de pega-pega. Sem design, teriamos um campo de
jogadores fugindo, tocando-se aleatoriamente, gritando, depois correndo em
outra direcdo. Com design, temos uma experiéncia cuidadosamente
elaborada e guiada por regras, que criam certas formas de interagcao
explicitamente significativas. Com design, um toque se torna significativo
como uma “pegada” e quem quer que seja o “pegador” torna-se o terror do
playground.

Os autores citam que o uso da semidtica, denominada o estudo e a
compreensao dos signos, e a forma que ela é aplicada na concepgédo de um jogo

servem como principio para elaborar de forma perceptiva seu funcionamento.

No jogo pedra-papel-tesoura, uma mao estendida significa “papel”, um punho
fechado significa “pedra” e dois dedos em forma de V significa “tesoura”
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 58).

Charles S. Pierce, que define o signo como “algo que representa algo para
alguém, em algum aspecto ou capacidade”. Baseando nesse conceito, € considerado

quatro conceitos que fundamentam ao principio dos signos:

e Um signo representa algo diferente dele mesmo
e Os signos sao interpretados
e O significado resulta quando um signo é interpretado.

e O contexto forma a interpretagéo.

Nos jogos, os signos s&o utilizados para exibir uma agé&o e resultado, similar ao
“X” e “O” do jogo da velha, ou a agado de um jogador tocar o brago do outro no jogo
Assassin, que representa “morte” ou captura. De outro modo, os jogos também podem
usar signos como elementos para compér seu universo. Um exemplo dado pelos
autores sao os jogos do Mario, que utilizam moedas, bloco de itens, o0 encanamento,
seus inimigos e outros componentes do jogo.

Os signos que compdem o mundo do jogo representam coletivamente o
mundo para o jodagor — como sons, imagens, interagdes e texto. Embora os
signos fagam referéncia a objetos que existem no mundo real, eles ganham
seu valor simbdlico ou significado com base em relagédo entre os signos do
jogo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012 p. 59).
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Ja na percepcado de Saussure o significado proveniente do signo chega de
forma atribuida a partir de um costume cultural, repassando a ideia de que “o
significado dos signos n&o repousa nos signos em si, mas no sistema em volta”. Essa
premissa se conclui com a percepg¢ao de que as pessoas que jogam um determinado

jogo é que dao sentido aos signos presentes nele.

Na concepcao de Chandler existe uma repercucdo quando é considerado o
jogador como um interprete ativo da composi¢ao de signos de um jogo. Um exemplo
dado pelos autores seguindo essa ideia € que as criangas que brincam de “pega-pega”
podem mudar o nome (signo) para “pique”. Seguindo pelas regras da brincadeira, os
participantes podem usar uma arvore, um banco ou qualquer outra area elevada para
nao serem pegas. No entanto, a arvore ou o banco, por exemplo, ndo sao opgdes
obrigatérias para a brincadeira, o que € preciso € somente um lugar acima do chao
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 60).

Existe também o contexto, que pode ser considerado um componente-chave
para o design em geral, por também colaborar na elaboragdo de um significado:
“‘Design € o processo pelo qual o designer cria um contexto a ser encontrado por um
participante, a partir do qualo significado surge”. Geralmente o contexto é utilizado na
nossa linguagem, por exemplo, se uma pessoa diz “estou perdido” o seu contexto vai

depender de que forma ela foi aplicada.

O contexto também pode ser definido como uma ideia de estrutura, que se
baseando nos principios da semidtica é atribuido a “um conjunto de regularmentos e
diretrizes que prescrevem como 0s signos e os elementos de um sistema podem ser
combinados”. Segundo os autores, essa estrutura na linguagem é denominada como

a gramatica, demonstrando como as palavras podem ou n&o ser sequenciadas.

Nos jogos, pode-se definir a gramatica como a forma que as regras do jogo
assumem, descrevendo os elementos que interagem entre si. Esse modelo de
estrutura, se embasando no conceito de jogo, é similar ao contexto e auxilia na
contrugao de um significado. Salen e Zimmerman (2012, p. 61) concluem dizendo que
‘ordenando os elementos de um sistema de formas muitos especificas, a estrutura

trabalha para criar significado. ”
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6.4.2 Sistemas de um jogo

Conforme Salen e Kimmerman (2012, p. 66) que os jogos s&o, ha sua esséncia,
sistémicos, podendo definir um jogo como um tipo de sistema. Defini-se sistema como
“‘um conjunto de partes que se relacionam para formar um todo”. Um exemplo que os
autores dao sobre essa relagcéo entre o sistema e o jogo € o futebol, aonde os
jogadores, o gol, a bola, o campo sdo como elemento distintos que compdem parte
do sistema. O posicionamento de cada jogador, as regras do futebol, o tempo de cada
partida, entre outras coisas sao a outra parcela que define o sistema, sendo essa parte

0 que da acéao para que tudo interaja.

Como os sistemas, os jogos sédo contextos de interagdo, que podem ser
espacgos, objetos e comportamentos que os jogadores exploram manipulam
e habitam. Os sistemas tém muitas formas, desde de mecéanicos e
matematicos até conceituais e culturais. Um dos desafios de nossa analise
atual é reconhecer as diversas maneiras como um jogo pode ser enquadrado
como um sistema. O xadrez, por exemplo, poderia ser considerado um
sistema estratégico matematico. Poderia também ser pensado como um
sistema de interagao social entre dois jogadores, ou um sistema que simula
abstratamente a guerra (SALEM; KIMMERMAN, 2012, p. 66).
De acordo com os autores, baseando-se no livro Teorias da Comunicacao
Humana de Stephen W. Littlejohn, foi detectado quatro elementos que geram um

sistema divididos em: objetos, atributos, relagdes internas e ambiente.

e Objetos: Sdo as partes que compdem o sistema, podendo ser fisicos, abstratos

ou os dois, de acordo com a natureza do sistema;
e Atributos: Sdo as propriedades, qualidades e objetos de um sistema;

e Relagdes internas: Sdo os parametros internos que definem o sistema, como

se fosse sua “esséncia”;

e Ambiente: E baseado no contexto aonde o sistema é aplicado.

A partir dessa ideia, Salem e Zimmerman (2012, p. 67-68) utilizam o jogo de
xadrez para demonstrar o funcionamento desses elementos, aplicando-os no sistema
formal, experimental e cultural. Esses métodos sdo fundamentados em um sistema
de enquadramento, aonde cada um possui uma percepgcdao de acordo com as

caracteristicas em que o jogo € aplicado.
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Baseando o xadrez no sistema formal, ele torna-se um jogo com um sistema

de regras definido, e inflexivel.

Os objetos sdo suas pecgas e o tabuleiro;

Os atributos séo as regras aplicadas no jogo, como a posi¢gao € 0 movimento

das pecas, por exemplo;

As relacgbes internas podem ser definidas como as posigdes reias das pecas
em relagcdo ao tabuleiro, demonstrando também uma nocdo de estratégia
aonde uma peca pode ser uma ameaga para outra, uma pega pode bloquear a

outra, e assim por diante;

O ambiente que se resume em 0s objetos e 0 jogo por si s6.

Os autores dizem que o sistema experimental é focado além da concepcao de

estratégia que se baseia o0 jogo, mas na interagdo entres os jogadores durante a a

partida.

Apoiando-se na ideia de interagcao entre os jogadores, os objetos do sistema

Sao 0s proprios;
Os atributos séo relacionados as pegas que cada jogador controla e a atual

situagao do jogo;

No caso das relagcbes internas, é considerado a interagdes entre ambos os
jogadores, sendo elas estratégicas, sociais, emocionais e psicologicas;

Para o ambiente, incluiria ndo somente as pegas do jogo, como também o meio
que envolve os jogadores. Um exemplo disso é sair do tabuleiro convencional

e jogar xadrez utilizando um software via computador.

Por fim, € demonstrado também a percepec¢ao do jogo em um sistema cultural.

Essa area se baseia na aplicagdo do jogo considerando valores ideoldgicos,

costumes, entre outros fatores culturais.

Nessa percepgao, o objeto € proprio jogo de xadrez, se comparado com o0 meio

cultural em que ele € inserido.
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e Os atributos seriam a histéria sobre o jogo, informando quando, porque e como

ele foi criado.
e As relagbes internas seriam a ligacao entre o jogo e a cultura.

e O ambiente seria entendido ndo somente como a partida de xadrez, os
jogadores ou O proprio jogo em si, mas o proprio meio cultural aonde ele foi

posto.

Os sistemas formais, experimentais e culturais também sao classificados como
abertos ou fechados, aonde € analisado sobre as propriedades formais do jogo e sua

proporgao social e cultural.

De acordo com Salen e Kimmerman (2012, p. 69) um sistema fechado nao tem
interacdo com o ambiente, significando que ele é inflexivel e ndo é alterado por
influéncia externa, mantendo suas regras de forma linear e objetiva. O sistema aberto
possui uma interagdo mutua entre ele e o ambiente, que constitui as interagdes muito
além da linearidade das regras do jogo, como interagdes sociais € emocionais entre

os participantes, interagcdes com o clima, tempo e assim por diante.

Assim, pbéde-se definir o sistema formal como fechado, por se basear
extritamente nas regras do jogo; o sistema cultural como aberto, pois ele contextualiza
0 jogo com o meio social e histérico aonde ele é inserido; e o sistema experimental
como aberto, focando nas interagdes entre os jogadores e 0 meio que os cercam, e

fechado se baseando na estratégia baseando nas regras do jogo.

6.4.3 Interatividade

Segundo Salem e Kimmerman (2012, p. 74) o ato de jogar e brincar € uma
forma de interatividade. Fazer escolhas, mover pecas, relacionar-se de forma

competitiva ou cooperativa com outros jogadores € uma forma de definir interagao.

A interatividade pode ser dividida de quatro formas:

e Interatividade cognitiva: envolve a participacdo psicoldgica, emocional e
intelectual do jogador, como por exemplo, a interpretacdo de um personagem

em uma partida de RPG;
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e |[nteratividade funcional ou participacao utilitaria: € definida como a interagao
entre a estrutura funcional do jogo. Um exemplo é a diagramacao da ficha do
personagem, demonstrando se é legivel a percep¢ao de cada item como a
barra de pontos de vida, area dos equipamentos do personagem, tabela de
habilidades; se o método usado para determinar os resultados das acdes

funciona de forma correta; etc.

e |[nteratividade explicita ou participacdo com escolhas e os procedimentos
definidos: se baseia em utilizar as ferramentas que o jogo possui. A rolagem de
dados em uma partida RPG para determinar o resultado de uma agao do

personagem de um jogar € um exemplo.

e |Interatividade além do objeto ou a participagéo na cultura do objeto: essa forma
de interagao se fundamenta na influéncia do meio cultural para com o jogo. Por
exemplo, jogadores de RPG montam seus mundos personagens baseando-se

em obras de fantasia e aventura como Senhor do Anéis, Conan, entre outros.

Quando se utiliza elementos do jogo como dados, cartas, pecas de um
tabuleiro, ocorre uma interagao projetada. Essa forma de interatividade baseia-se na
necessidade de utilizar a estrutura interna do jogo para a tomada de decisbes
(SALEM; ZIMMERMAN, 2012, p. 76).

Por exemplo, no Ludo, para o jogador poder mover seu pedo no percurso do
tabuleiro, ele precisa rolar um dado de seis lados. O numero que aparecer no resultado
do dado determinara a quantidade de casas que ele podera mover seu pedo. Contudo,
nem toda a interacdo é projetada, como uma interpretacdo de um jogador
representando seu personagem durante uma partida de RPG, aonde nao existe uma
forma de linearidade para que determinada acao acontecga, tornando-a mais natural.
Afinal o jogador definiu a personalidade de seu personagem e suas agbes sem a

necessidade de uma ferramenta para determinar suas escolhas.

Salen e Zimmerman (2012, p. 77) citam que a interatividade também é
complementada por escolhas, pois quando um jogador faz toma uma determinada
decisao, o sistema do jogo ira responder de alguma forma. Eles citam que “a relagéo
entre a escolha do jogador e a resposta do sistema € uma maneira de caracterizar a

profundidade e qualidade da interagao”. Isso faz com que o método de escolha seja
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dividido em dois niveis: o micro, que é retratado como pequenas escolhas que

ocorrem durante o jogo; e o macro, que € o resultado da unido dessas micro-escolhar.

Um exemplo da aplicagao desses niveis de escolha pode ser retratado em uma
partida de UNO, aonde a aplicagdo do micro é o jogador eliminar cartas de menor
importancia da m&o para esvaziar sua médo e o uso do blefe para enganar seu
adversario. Enquanto guarda-se as cartas especiais para se garantir na partida. O
macro é refletido na agao final do jogador, apds toda estratégia que ele desenvolveu

durante a partida, podendo leva-lo a vitdria.

Existem também as moléculas e a anatomia das escolhas. As moléculas sao
nucleos que definem acao>resultado de uma interagao no jogo. Por exemplo, em um
jogo de espagonaves, existe um botédo faz a nave atirar; outro que serve para acalerar
a nave; outro que é utilizado como um direcional, movendo ela para
direita/esquerda/cima/baixo. Essa composi¢cao é definida como moléculas de uma
escolha, pois define se o jogador deseja naquele momento atirar com a nave, acelera-
la, move-la ou ambos (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 78).

A anatomia de uma escolha é definida como um conjunto de acgbes e reagdes
de acordo com a decisao tomada. Basicamente € o que ocorre antes, durante e apés

a escolha do jogador, e como o jogo reagira.
A anatomia da escolha e descrita em cinco perguntas:
1. O que acontece antes de o jogador ter a escolha?

A posicéo atual das pegas em um jogo de xadrez, os pontos de vida de do
personagem do jogador em uma partida de RPG, quanta cartas restam na mao de
cada jogador em uma partida de UNO, isso € a influéncia dos eventos do nivel micro

no nivel macro de um jogo.
2. Como é a possibilidade de escolha transmitida para o jogador?

Itens ainda ndo usado em um jogo de estratégia, casas vazias em um tabuleiro
préximo das pecas de um jogador, uma carta especial guardada para o0 momento
certo, sédo possibilidades que fornecem uma oportunidade de uma tomada de decisao
para um jogador.
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3. Como o jogador faz a escolha?

A decisdo de realizar uma escolha pelo jogador geralmente € vinculada ao
mecanismo apresentado pelo sistema do jogo, que pode possibilitar mais de uma
escolha, de acordo com a quantidade de opgdes disponiveis. Se ele vai comprar uma

carta do baralho, rolar dados, apertar um botéo, girar uma roleta.
4. Qual é o resultado da escolha? Como isso afetara as futuras escolhas?

Baseia-se nas possiveis consequéncias da decisdo do jogador apos realizar
uma agado. Esse resultado segue de acordo com as possibilidades que o sistema do
jogo apresenta. Por exemplo, em uma partida de xadrez, um jogador pode sacrificar
um pedo para capturar uma peca mais valiosa do seu oponente, conforme a situacao

do jogo. Foi uma agao gerando uma reagao.
5. Como o resultado da escolha é transmitido para o jogador?

Nesse caso, é como o resultado da escolha sera representado. Seguindo a
l6gica do exemplo acima, caso o jogador consiga obter sucesso na sua estratégia, o
seu oponente ira capturar seu pedo, e em seguida ele movera sua outra pecga para
capturar aquela que ele almejava conseguir. No fim, cada um capturou uma pega do
outro, e para isso, ambos tiveram de mover uma peca no tabuleiro em seus

respectivos turnos.

Salen e Kimmerman (2012, p. 80) complementam dizendo:

Cada etapa é um evento que ocorre interna ou externamente de um jogo. Os
eventos internos s&o relacionados ao tratamento sistémico de escolha; os
eventos externos estdo relacionados a representagdo da escolha para o
jogador. Essas duas categorias fazem uma distingdo entre o momento da
acdo conforme tratado pelo estdo interno do jogo e a manifestacdo dessa
acgao para o jogador.
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Figura 11 — Anatomia da escolha e os eventos externos e internos.

1. O que aconteceu antes do jogador ter a escolha? (evento interno)

-

2. O que aconteceu antes do jogador ter a escolha? (evento externo)

-

4. O que aconteceu antes do jogador ter a escolha? (evento interno)

-

4. O que aconteceu antes do jogador ter a escolha? (evento interno)

-

5. O que aconteceu antes do jogador ter a escolha? (evento externo)

Fonte: Adaptado de SALEN; KIMMERMAN, 2012, p. 80.

6.5 Design Grafico

Design grafico € uma ramificagdo do design aonde sao elaborados trabalhos
voltados para a area de desenvolvimento e a produgcdao de materiais para a
comunicagao visual. Esses itens podem ser impressos, como revistas, livros e jornais;

ou digitais, como sites, por exemplo.
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Na percepcéao de Villas Boas (2003, p. 07):

Design grafico se refere a area de conhecimento e a pratica profissional,
especificas relativas ao ordenamento estético-formal de elementos textuais e
ndo textuais que compdem pecas graficas destinadas a reprodugdo com
objetivo expressamente comunicacional.

O projeto grafico tem como fungao principal criar uma composi¢do aonde o
publico-alvo consiga compreender o que esta sendo repassado. O uso de elementos
textuais e imagens de forma coesa colaboraram no arranjo estético do trabalho, e
favorecem a comunicagao para com o usuario. Villas Boas (2003, p. 11) “O design
tem o objetivo a elaboragéo de projetos por meio da parte grafica que possui um papel
fundamental na comunicagdo”. O autor complementa dizendo que “um projeto de
design grafico consiste num todo que é formado tanto por um texto diagramado e por
elementos tipograficos assim como o estudo desta atividade e a analise de sua

producgao. ”

6.6 Cor

6.6.1 A teoria da cor

De acordo com Fraser e Banks (2007, p. 24) no século XIX, o fisico inglés
Thomas Young subentendeu que possuia receptores feitos de particulas que se
moviam com determinados comprimentos de onda de luz. Nessa teoria os receptores
de luz possuiriam uma sensibilidade a um limitado numero de cores. Chamada de
teoria triocromatica, identificou inicialmente trés cores como vermelho, amarelo e
azul, mas eventualmente mais tarde foi mudado o amarelo para o verde. A

combinacgao dessas trés cores deu origem a chamada mistura aditiva.

Ainda conforme os autores:

Comegando pela auséncia de luz (escuriddo), a luz de cada cor primaria é
adicionada para produzir progressivamente tons mais leves, variando a
proporcao para criar cores diferentes. Misturando igual quantidade de cada
uma das cores primarias obtém-se luz “branca”.
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Figura 12 — Mistura Aditiva.

MISTURA ADITIVA (MODELO RGB)

VERDE

R+ G+ B =BRANCO

Fonte: Adaptado de FRASER; BANKS, p. 26.

Bann (2010, p. 36) explica que quando duas cores s&do combinadas se obtém
as primarias secundarias, também conhecidas como subtrativas. O vermelho
combinado com o azul cria 0 magenta, vermelho e verde criam o amarelo e verde e
azul o ciano. As cores subtrativas sdo denominadas dessa forma, pois, os pigmentos
de tinta colorida subtraem comprimentos de onda de luz, podendo assim exibir uma
cor. O ciano subtrai o vermelho, o magenta o verde, e o amarelo o azul. A combinagao
das trés cores primarias subtrativas resulta em um marrom muito escuro. Por haver
certas imperfei¢gdes na criagao desse quarto pigmento, é necessario a adigao do preto

para ter uma tonalidade limpa.

O autor ainda diz que:

Primarias subtrativas ndo oferecem um alcance tado amplo na gama de cores
quanto as primarias aditivas, mas apresentam um resultado impresso
aceitavel, dentro dos limites do espacgo de cores CMYK.
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Figura 13 — Mistura Subtrativa.

MISTURA SUBTRATIVA (MODELO CMY)

MAGENTA

AMARELO

C+M+Y=PRETO

Fonte: Adaptado de FRASER; BANKS, p.26.

As cores secundarias, conforme Ambrose e Harris (2012, p. 123), sao
adquiridas a partir da combinag&o entre as cores primarias, sejam elas aditivas ou
subtrativas. As cores terciarias tém uma composigcao similar as das cores primarias e
cores secundarias. Esse tipo de combinagao resulta em um tom mais forte, geralmente

utilizado na impressao.

Os autores citam que o guia-base para uma boa sele¢cdo de um esquema de
cores € o circulo cromatico, também chamado de roda de cores. Segundo eles “o
circulo é o espectro de cores organizadas em uma roda que explica visualmente a
teoria das cores”. Nesse circulo é representado as cores primarias, secundarias e

terciarias, além de definir quem se encaixa como cor quente e fria.
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Figura 14 — Circulo cromatico.

Quente

Amarelo
Primaria

Amarelo-esverdeado
Tercidria

Frio
Fonte: Adaptado de AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 126.
Eles complementam dizendo que “a roda de cores pode ser utilizada para criar
uma paleta harmoniosa para um design por meio da sele¢do de combinagdes de cor

que funcionem bem juntas”. Na figura 17 é representado as possiveis combinagdes

no circulo cromatico:
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Monocronia
Corresponde a uma cor da
roda de cores.

Cores andlogas

Séo as duas cores postas de
cada lado da cor escalhida, ou
seja, quaisquer trés cores
consecutivas de um segmento
de cores na roda de cores.
Esquemas de cores analogas
fornecem uma mistura
harmoniosa e natural de cores.

Figura 15 — Combinacgdes do circulo cromatico.

N

\ .

Cores complementares
Complementares ou
contrastantes sdo aquelas em
posigdes opostas na roda de
cores. As cores complementares
possuermn um contraste forte, o
que resulta em um design mais
vibrante.

h

Complementares mituas
Sao conjuntos de cores
compostos de uma triade de
cores equidistantes e a cor
complementar central.

6.6.2 A psicologia das cores

4

—

Cores complementares
divididas

Sdo cores formadas por trés
outras cores. As divididas sao
as duas cores adjacentes a cor
complementar daquela que
vocé selecionou como
principal.

[

Cor complementar préxima
E aquela adjacente & cor
complementar da cor
principal.

Fonte: Adaptado de AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 127.
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Triade

Cores em triade sdo quaisquer
trés cores equidistantes na
roda de cores. Como as trés
contrastam, o esquema de cor
triade fornece a tensdo ao
espectador. Os espagos de cor
primdria e secunddria sao
triades.

Cor complementar dupla

S&o aquelas duas cores
adjacentes e seus dois
complementos localizados no
lado oposto da roda de cores.

Heller (2013) fala que cada cor pode produzir um determinado efeito ou

sentimento dependendo da ocasiao em que ela é implementada, pois cada uma

possui seu significado. A psicologia da cor tem a fungédo de compreender a relagao

entre a cor e os sentimentos e sensagdes causadas no ser humano.

No quadro abaixo € representado um estudo feito por Medina (2015), e foi

verificado a escolha da cor pela crianga em relagédo a sua perspectiva psicologica. Ela

explica que a preferéncia por uma cor pode dizer muito sobre a crianga.
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Quadro 1 — A cores na percepgao infantil.

Cor Caracteristicas

Representa uma crianga ativa, que necessita do contato com pessoas e que se movimenta
Laranja com rapidez e impulsividade. Pode apresentar dificuldades para se concentrar em uma tarefa

e para aproveitar de atividades mais relaxantes.

Azul Sao criangas mais timidas e introvertidas também indica sensibilidade e reflexao.

Similar ao azul, o verde repassa a ideia de uma crianga tranquila e sensivel. Porém, a
tranquilidade pode se tornar em rebeldia e dificuldade de adaptagéo se ela utiliza essa cor

para coisas que ndo séo verdes.

Independente do sexo, apresenta criangas sonhadoras e com imaginagao fértil. Pode indicar

a necessidade de escapar da realidade ou ser um sinal de criatividade.

A | Representa uma crianga extrovertida e alegre. No entanto, se a preferéncia da cor amarela de
marelio

forma exagerada pode apresentar tensdes e conflitos emocionais.

v h Repassa a ideia de uma crianga com grande energia, e extremante ativa. Mas também pode
ermeino
indicar certo desequilibrio, hostilidade e também agressividade.

Apresenta a ideia de uma crianga responséavel. Se for uma escolha constante pode representar
que a crianga pode estar sendo sobrecarregada de responsabilidades n&o adequadas para a
sua idade, o que faz ela amadurecer mais rapido e assim nao desfrutar de sua infancia

corretamente.

Simboliza a espiritualidade, podendo indicar uma crianga dominada pela melancolia. Sendo
Violeta escolhida de forma excessiva pela crianga, pode repassar a ideia de alguma insatisfagédo que

a mesma possa estar passando.
Fonte: MEDINA, 2015.

6.6.3 A importancia da cor nos jogos e brinquedos

Rolim (2016) fala que o uso das cores no decorrer do ensino infantil é
denominado Cromopedagogia ou Pedagogia da Cores. A ideia é aproveitar o
potencial de cada cor na hora de oferecer estimulos que irdo proporcionar uma melhor

forma de aprendizado para a crianca.

Em creches e escolas, essa metodologia € implementada durante escolha dos
brinquedos ou jogos mais compativeis para cada tipo de atividade ou faixa etaria. O
autor comenta que “essa definicdo € muito importante, porque é na infancia que as
pessoas desenvolvem suas primeiras relacdes com as cores e suas sensagoes’.
Apresentado no quadro abaixo esta a percepgao do autor contextualizando as cores

encontradas com grande frequéncia nos brinquedos e a psicologia que as envolve.
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Quadro 2 — A psicologia das cores aplicada nos brinquedos.

Cor

Caracteristicas

Laranja

Uma cor que representa a alegria e disposigao. O efeito nos brinquedos infantis & de incentivar

a pratica de atividades. Aconselhado para criangas desanimadas e timidas.

O azul é uma cor fria que expressa harmonia, seguranca e tranquilidade, ajudando no
relaxamento do corpo e da mente. Também estimula os sentimentos de afeto e amizade,
tornando os brinquedos azuis perfeitos para criangas muito agitadas e irritadicas. Ajudar a
diminuir a presséo arterial, diminuindo o medo e a ansiedade. Como é uma cor que estimula
0 sono, oferecer brinquedos com esse acabamento na hora de dormir pode ajudar uma crianga

a descansar.

A cor relacionada ao ambiente natural. O verde transmite equilibrio, calma, esperanca e
simpatia. Criangas com brinquedos dessa cor consegue equilibrar pensamentos e ideias.
Indicado para atividades menos enérgicas e que ndo exigem grande concentragdo. O verde

também colabora na execugao de tarefas novas e desafiadoras.

Amarelo

O amarelo é escolhido para demonstrar as emoc¢des infantis quando colocadas em situacdes
de desafio de aprendizagem, sendo muito usada nas atividades escolares. E uma cor quente,
que tem luz e vida. Ajuda a estimular o funcionamento mental e também esta ligada as
sensacdes de euforia, espontaneidade e originalidade. E a cor ideal para instigar criangas que

tém dificuldades de concentragéo e para estimular a inteligéncia e o pensamento criativo.

Uma cor chamativa e excitante. Normalmente é a cor que atrai com constancia a atengéo de
criangas pelo seu tom vibrante. Repassa a ideia de alegria, lideranca e entusiasmo, é também
uma cor muito bem-vinda para estimular o movimento e o dinamismo, especialmente em

criangas mais reservadas e introvertidas.

Branco

O branco representa a paz, harmonia, calma e estabilidade. Embora seja neutro, tem a
capacidade de ampliar espagos e transparecer estabilidade absoluta. Os brinquedos de
acabamento branco ajudam a crianga a descansar. Repassa a ideia de inocéncia, infancia e

pureza, podendo ser usado junto de outras cores.

Fonte: ROLIM, 2016.

6.7 Tipografia

Moreno (2017) comenta que a tipografia possui uma tarefa vital no design

grafico, tornando-se muitas das vezes mais importante do que a escolha das cores,

diagramacgao e imagens que irao complementar o projeto.
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A autora cita que:

Um trabalho gréafico bem feito requer a escolha da fonte certa para o conceito
do projeto a ser desenvolvido.

Cada tipo possui caracteristicas essenciais para determinados trabalhos,
sejam eles apenas escritos ou acompanhados de ilustragdes. Por isso, &
necessario obedecer a alguns critérios.

As fontes possuem o formato daquilo que pretendem comunicar: carregam
expressodes peculiares e se caracterizam pela sensagao que transmitem. No
entanto, a busca do estilo ideal para cada projeto € muito subjetiva.

Da mesma forma, a interpretagcdo da mensagem embutida no tipo também
depende de fatores -culturais, psicolégicos, sociais e muitos outros
pertencentes a cada pessoa.

Portanto, o entendimento do seu significado também esta sujeito ao receptor
da ideia. E preciso considerar o contetido do texto, o teor da mensagem e
sua relagdo com todos os elementos graficos envolvidos no projeto e o
publico que se pretende atingir.

Costa (2014) complementa dizendo que:

Atualmente, o fendbmeno da saturagao visual torna necessaria a énfase aos
conceitos verbais, e assim a tipografia atinge o seu ponto de mais alta
prioridade no design. Uma familia tipografica ndo é simplesmente um
conjunto de letras.

Cada tipo transmite, de acordo com as caracteristicas da forma, um conceito
diferente. A escolha da fonte para uma peca grafica ndo pode ser aleatéria e
sem critério. Ao contrario, esse processo deve se basear na mensagem que
o designer deseja passar ao publico.

Uma tipografia pode ser leve ou pesada, delicada ou agressiva, romantica ou
fria. Uma tipografia pode revelar fatores sociais, politicos e econémicos. A
tipografia é, sutiimente, um indice de valores. O designer ndo pode apenas
ler as palavras que fardo parte do seu layout e indiscriminadamente transferi-
las ao papel.

O autor conclui afirmando que o designer deve avaliar cuidadosamente a
escolha da fonte para o seu projeto, visando o tema trabalhado e o impacto que a
escolha pode causar para o publico-alvo, sendo o objetivo alcangar o resultado

desejado. Ele cita que a tipografia é “a busca de maior eficiéncia e maior poder de

comunicacao da palavra escrita”.
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A anatomia do tipo

De acordo com Fonseca (2008, p. 84), a anatomia tipografica € dividida em:

Hastes ou fuste: O trago principal alongado vertical ou diagonalmente de uma

letra, comoemdp,y,A,H NeZ;

Travessa: Também chamada de bragco ou barra, € o trago horizontal que
conecta duas hastes, ou que tem origem em uma haste, como nas letras A, E,
H’ L’ T’ e’ f’ t;

Ombro: A parte de um trago curvo originado na haste, como nas letras h, n, m,

r, também chamado de rebarba;

Olho: A pequena area fechada (como um orificio) resultante do tragado de

certas letras, como no o, no alto do e, no P ou no p;

Lagrimas: Pequeno apéndice em certas letras, como a diminuta marca no alto

dog;

Gancho: A parte baixa das letras g, j, ou y, também chamada de volta, perna

ou cauda;
Espora: A pequena volta de algumas letras, como na base do t;

Versalete: E uma letra mindscula ou maitiscula com a altura da letra de caixa-

baixa da fonte que faz parte. Similarem C, G, O,ouem b, c,e,g,0,p e q.

Serifa: Sao pequenas linhas horizontais e verticais que arrematam e dao
acabamento ao final dos tragos das letras. Elas melhoram a legibilidade por

conduzir o olho do leitor, gerando um alinhamento imaginario.

Sem serifa ou sans serif: S0 letras denominadas muitas vezes de grotescas
ou goticas. Embora nem todas os tipos desse estilo sejam adequados para
grandes textos, pesquisas afirmam que ler na tela dos computadores fica mais

facil com letras sem serifas.
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Figura 16 — Exemplo da anatomia dos tipos.

travessa  serifas haste  bojo ascendentes ombro Ildgrima olho

descendente

SRR linha de base
\ ' ' linhq das descendentes
gancho

tipos de caixa-alta tipos de caixa-baixa

Fonte: Adaptado de FONSECA, 2008, p. 85.

6.7.2 Familias e a variagao de tipos

Uma familia tipografica € um grupo de caracteres cujo o desenho apresenta
caracteristicas similares, variando o peso, a inclinagao dos tragos ou a largura da letra.
Cada tipo de letra possui um determinado tipo de corpo e tamanho (FONSECA, 2008,
p. 126).

Figura 17 — Exemplo de uma familia tipografica e suas variagoes.

Variacées da familia de fontes Myriad Pro

Myriad Pro Light (ciaro)

Myriad Pro Light Italic (claroitdlico)

Myriad Pro (morma)

Myriad Pro Italic (idiico)

Myriad Pro Semibold ¢seminegrito)

Myriad Pro Semibold Italic seminegro taico
Myriad Pro Bold (negrito)

Myriad Pro Bold Italic (negritoitdiico)
Myriad Pro Black (negro)

Myriad Pro Black Italic (negroitdiico)
Myriad Pro Black Semi Extended (negrosemi-expandido)

Myriad Pro Black Semi Extended Italic (negrosemi-expandido itico)

Fonte: Adaptado de FONSECA, 2008, p. 132.
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Na figura 18 € apresentado os tipos de variag¢des tipograficas mais usadas:

Figura 18 - Descrigédo da classificagéo de tipos.

Normal
O estilo-padrao da fonte, as vezes também chamado de roman ou book, dependendo da fon-
te utilizada. i
Exemplo: Myriad
Negrito (Bold)
O tipo em formato mais pesado ou espesso.
Exemplo: Myriad
Italico
_ A forma italizada, também denominada grifada ou inclinada.
Exemplo: Myriad
Sublinhado (Underline)
A letra sublinhada por um trago fino continuo. Esse efeito, como os que seguem, pode ser
aplicado em qualquer uma das variacoes.
Exemplo: Myriad
Tachado (Strike-through)
A letra cortada na metade da altura-x por um trago fino continuo.
Exemplo: Myriad
Vazado (Outline)
Letra contornada em seu desenho, com o espaco interno vazio.
" Exemplo: i yrtad]
Sombreado (Shadow)
A letra em vazado, com sombra projetada.

Exemplo: Myriad
Invertido ou negativo (Reversal)
A letra em negativo sobre fundo mais escuro. Esse efeito pode ser também aplicado em

Fonte: Adaptado de FONSECA, 2008, p. 133.

cores.

Exemplo: IIUEE)

6.7.3 Classificagao de tipos

Segundo Fonseca (2008, p. 128) “os caracteres tipograficos podem ser
classificados por seus estilos e sua evolugdo”. No quadro 4 estdo descritas as

principais classificacbes para cada tipo de caractere:
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Quadro 3 — Definigao dos tipos.

Tipos Nome Caracteristicas Utilizagao Exemplos
Titulos e
) documentos
Capitulares o
dignificantes, .
ornamentadas, o Cloister Black,
. tradicionais e
Letras Negras | serifas em forma o Fette Frakur,
religiosos, cmo
de losangos e . Textura.
diplomas e
tracos espessos. .
comunicados
honorificos.
Corpo de textos,

Linhas angulosas
segmentos longos

nas letras de
. ) de texto,
caixa-baixa, )
possuindo Centaur, Bembo,
passagem
Estilo Antigo contrastes Janson,
moderada de
(Old Style) moderados, que Garamond,
tracos espessos
] fazem dessas Caslon.
para tragos finos ]
R letras as mais
e énfase o
] faceis de serem
diagonal. )
lidas.
Enfase vertical e

contraste
ligeiramente

Estilo maior do que as . .
L ) Titulos, corpo de Baskeeville,
Transicional letras em Estilo .
. textos. Fournier.
. (Barroco) Antigo, em
combinagao com

serifas

horizontais.

Enfase vertical

absoluta e forte Por possuirem

contraste de caracteristicas

. linhas, com frias ou severas, . )
Estilo Moderno . L . Didot, Bodoni,
serifas e tragos nao sao muito

(Didone) ) ] . Walbaum.
horizontais muito adequadas para
finos, resultando textos longos,

numa aparéncia como em livros.

técnica e precisa.
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Sem serifa

(Gético/Grotesco

)

Sem serifas, de
espessura
geralmente

uniforme, sem

variagdes (ou

com variagdes

sutis) entre os
tragos espessos e

finos.

Possui baixo

contraste e a

auséncia de
serifa, tornando a
letra dificil de ser
seguida na leitura

geral.

Neo-grotescas:
Arial, Helveticas,
Swiss 721,
Univers Franklin
Gothic;
Geométricas:
Futura, Avant-
Garde, Century
Gothic;
Humanistas: Gill
Sans, Optima,
Frutiger,
Albertus, Myriad.

Serifa Regular

(Egipcias)

Serifas
horizontais e
espessas, énfase
vertical, pequena
ou nenhuma
transigéo entre
lagos finos e
grossos ou em

seu contraste.

Corpo de textos

casuais e titulos.

Ordinarias:
Serifas quadradas,
sem ligagdes
curvas com a haste
da letra;
Clarendon: Serifas
quadradas, com
ligagdes curvas
com haste de letra;
Datilograficas
(Typewriter): Peso
similar nas hastes
e serifas,
espessura
constante em
todas as letras.
Imitam os estilos
de letras
tradicionais nas
maquinas de
escrever, como

Elite e Universal.

Decorativas ou

de Fantasia

Letras que nao se
incluem em
nenhum dos

outros grupos

Titulos
estilizados,
cabecgalhos e
quantidades

minimas de texto.

Arnold Boecklin,
Codex, Hobo,

Stencil.
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Aparencia de Para quantidades
manuscrito minimas de texto
L ) - Park Avenue,
Caligraficas produzido com estilizado, como
. o B Coronet, Shelley
a (Script) pena caligrafica, em cartdes Scriot
cript.
pincel, lapis ou sociais, convites,
caneta. etc.
Eixo claramente
Para titulos e
inclinado, imitam
cabecgalhos Tekton, Brush
. os tragos - )
Pincel o estilizados e Script, Dom
caracteristicos . )
o quantidades Casula, Mistral.
dos pinceis de o
) minimas de texto.
pintura.

Fonte: Adaptado de LOPES, 2008, p.128-131.

6.7.4 Tipografia na percepgéo infantil

Rumjanek (2009) fala que muitos estudos foram feitos visando a legibilidade

dos textos verificando o desenho das letras, o tamanho do corpo, o espago entre as

linhas, letras e palavras. Entre 1980 e 2005 foi feito um estudo com criangas entre 5

a 11 anos de idade. Foi verificado os parametros tipograficos seguindo o aspecto

semantico.

O estudo desenvolvido por Coghill (1980), professora de escola primaria com
interesse especial no ensino da leitura, na Central School of Art and Design,
em Londres, teve como objetivo principal entender a influéncia de desenhos
de letras na leitura feita por criangas em processo de alfabetizagdo. A
pesquisadora questiona se a posi¢ado difundida quanto ao uso de tipografias
sem serifa em livros infantis tem razées educacionais, ou é fruto de uma
convengao. Uma das questdes abordadas refere-se ao problema de distinguir
um objeto a partir de sua orientagao, que €, provavelmente, enfrentado pela
primeira vez no inicio do processo de alfabetizagdo. Portanto, conceitos,
como certo e errado, dependem da orientagdo de leitura. Deste modo,
segundo Coghill, a tipografia com serifa seria mais indicada por apresentar
maior diferenciagdo entre letras, por meio de formas mais complexas
(RUMJANEK, 2009, p. 1234).

Walker (2005 apud Rumjanek, 2009, p. 1235), que coordenou uma pesquisa

no Departamento de Tipografia e Comunicagdo da Universidade de Reading, avaliou

11 desenhos tipograficos. Ela também fez a comparagcdo da legibilidade de 12

composicoes tipograficas e seus aspectos. Seu objetivo era:
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e Verificar a influéncia do tipo na leitura da crianga;
e Se a tipografia motivava a crianga a ler;

e Dentre os caracteres romanos e infantis, quais eram mais faceis para a

percepcao infantil;

e Se espagos maiores ou menores entre letras, palavras e linhas ajudam ou

atrapalham a leitura feita por criangas.

Lopes (2014) comenta que Walker percebeu que “caracteres sao relacionados
as caracteristicas caligraficas, ora sdo redesenhadas para distinguir uma letra
parecida com outra, ora para se basear na letra cursiva”. Ela havia verificado que as

criangas utilizavam mais o estilo de tipo infantil do que o adulto.

Figura 19 — Tipografia adulta e infantil apresentada por Walker.

o# 0

Fonte: Adaptado de LOPES, 2014.

Sanssoon (2001 apud Rumjanek, 2009, p. 1235), avaliou a percepcéo de
criangas e a tipografia usada, se baseando em seu estudo em 1993. A partir disso ela
desenvolveu uma familia de tipos propria para o publico infantil, como apresentado na

figura abaixo.
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Figura 20 — Familias tipograficas desenvolvidas por Sanssoon.

dd g0

Figura |: Formas de letras alternativas, da esquerda
para direita: ¢ romano ou dois andares, a cursivo ou
um andar, g romano ou binocular, e g cursivo ou
monocular. Nos estudos, a e g cursivos sdo referidos
como caracteres infantis.

Fonte: Adaptado de RUMJANEK, 2009.

Lopes (2014) explica que a maioria dos estudos voltados para a tipografia
infantil apresentam as tipografias caligraficas ou que remetam a forma escrita como
as ideais, pois de acordo com o autor “estas apresentam serem mais faceis de ler para
as criangas em processo de alfabetizag&o”. Ele fala que “os arcos da familia tipografica
Sassoon, possuem “saidas” para uma possivel ligagdo entre as letras”. Ele ainda

complementa dizendo que:

Estas “saidas”, denominadas Exit Strokes, possibiltam um melhor
espagamento entre as letras e simulam um agrupamento entre os caracteres
que remetem aos movimentos da escrita cursiva. As letras também possuem
continuidade onde existe um unico grande ponto de partida, onde a caneta
ou lapis parte deste ponto e que permite terminar de “desenhar” sem tirar do

papel.

Figura 21 — Exit Strokes e as formas da escrita cursiva tipografica.

ant
= ant .‘. 2 .:. .

Exit strokes

Fonte: Adaptado de LOPES, 2014.
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Hughes e Wilkins (2000 apud Rumjanek, 2009, p. 1235) diziam que os livros
infantis tinham a tendéncia de diminuir a altura de x e a entrelinha das letras de acordo
com a idade. Embora, acreditava-se que o uso de tipos menores tornava a leitura

macante.

Lopes (2014) cita Walker (2005) complementado a afirmagdo acima:
“tipografias com ascendentes e descendentes muito curtos ndo ajudam no processo

de leitura das criancas”.

Figura 22 — Exemplo de ascendentes e descendentes.

] ascendente

altura de x

:| descendente

Fonte: Adaptado de LOPES, 2014.

Raban (1982 apud RUMJANEK, 2009, p. 1235) buscou nao focar nos aspectos
tipograficos, mas verificar a influéncia das quebras de linha sobre a leitura. De acordo
com a autora, o objetivo era “estabelecer uma hierarquia de dificuldade quanto a

ocorréncia de quebras de linha em materiais impressos”. Ela conclui dizendo que:

Embora a quebra de linha seja considerada, na opinido de professores, como
possivel causadora de problemas de leitura, devido a tendéncia de criangas
a fazer uma pausa no final de uma linha, como se fosse o final de uma frase,
0 autor menciona que nenhum estudo deste tipo havia sido realizado tendo
como objeto a leitura feita por criangas.

Strunk (1999 apud LOPES, 2014) diz que:

A legibilidade esta relacionada a facil identificagdo de caracteres pelo leitor e
estes dependem do espacgo a sua volta, do espaco entre as letras, conhecido
como entreletras e do espacgo entre uma linha de base a outra, que é a
entrelinha.
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Figura 23 — Exemplo do espacejamento entre palavras

espago entre palavras

espacolientreMpalavras
espacomientremmpalavras

Fonte: Adaptado de LOPES, 2014.

Lopes (2014) conclui citando:

Sassoon e Williams (2000) afirmam que € necessario considerar o
espacejamento das palavras e justificar um texto somente se for
extremamente necessario, levando-se em consideracdo as diferentes
necessidades desses leitores. A legibilidade neste caso, é associada a
contraforma das letras, ao tipo de iluminagado, ao ambiente em que se I€, ao
reconhecimento de um caractere isolado ou agrupamento de caracteres que
tenha um bom espacejamento de entreletras, entrelinhas e entrepalavras.
Também é relacionada velocidade de leitura, fatores ambientais, aspectos
culturais e da fluéncia em leitura.

6.8 Identidade visual
6.8.1 Arte Conceitual

De acordo com Aidar (2019), a arte conceitual € definida como “uma expressao
artistica mais pautada nos conceitos, reflexdes e ideias, em detrimento da propria
estética (aparéncia) da arte”. Esse movimento artistico originou-se na Europa e nos
Estados Unidos, durante o periodo entre as décadas de 60 e 70. A autora
complementa dizendo que a arte conceitual se define como uma “arte-ideia em

detrimento da arte-visual, sendo o principal material da arte a linguagem”.

Na percepcéao de Ariey et al. (2013, p. 80):
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Arte conceitual pode ser entendida como uma arte que considera o carater
mental da criagdo, acima da aparéncia e existéncia final de uma obra. Tal é
sua importancia que ela demonstra o conceito artistico de uma obra antes
mesmo de sua concepgdo, podendo ser feito de varias formas. Meios pelos
quais ela é expressa sao diversos, tais como: uso de fotografias, videos,
mapas, textos, ilustracdées e desenhos que representam algo artistico, como
filmes jogos, produtos, comerciais e quaisquer outros elementos que
precisem de uma divulgagao ou que trabalhem com o visual.

Fonte: MACHADO, 2017.

Cristian (2018) comenta que a arte conceitual tem como fungao “reduzir a

margem de erro e, portanto, reduzir o tempo e o custo de retrabalhos”.

A autor ainda cita que:

A arte conceitual pode ser muito eficaz para mostrar a essas pessoas um
quadro maior. E muito menos custoso e mais rapido para mostrar-lhes uma
palhinha de arte conceitual, do que conseguir toda uma equipe de

modeladores e artistas para criacdo de uma arte final.
Também é acrescentado que arte conceitual ndo pode ser definida em
expecifico como ilustragdo. Segundo o autor o objetivo de um artista conceitual é
“explorar rapidamente as ideias chave e comunica-las de forma eficaz e possivel. O

papel do ilustrador € de criar obras de arte altamente polidas”.
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Nao ha valor em um trabalho finamente acabado com pouca qualidade em
termos de design, humor e sensagOes. Isso seria um desperdicio
consideravel de tempo, dinheiro e esforgo. E melhor ter um esbogo mais
aspero e mais solto que desperte interesse e promova uma discussdo. As
falhas artisticas serao rapidamente ignoradas (CRISTIAN, 2018).

Ele conclui dizendo que “arte conceitual pertence a um processo de producio
de algo maior ao invés da sua propria entidade, como ilustragdo para um livro ou
editorial”’. Entende-se que a fung¢do para o uso da arte conceitual € desenvolver uma
variedade de alternativas para uma determinada tarefa de forma obijetiva, pratica e

compreensivel, buscando encontrar a op¢ao mais adequada ao projeto.

Figura 25 — Artes conceituais de espagonaves.

0 -t |

Fonte: CRISTIAN, 2018.

6.8.2 Arte conceitual aplicada no projeto

Antes de criar as artes conceituais de um projeto, é necessario primeiramente
definir a sua esséncia. Isso servira como base para o desenvolvimento e polimento de
ideias subsequentes. Segundo Ariey et al. (2013, p. 82), apds formular os principios
basicos, parte-se para a criacdo dos esbocos. O primeiro esbogco serve como ponto
de partida para pré-definir como um determinado item. A partir desse esboco inicial
outros sdo gerados, aprimorando o material original até que ele se torne adequado.

Essa é chamada de etapa de otimizacao do esboco.
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E interessante notar que para chegar a esta arte tem-se dois caminhos. O
primeiro é o talento inerente do artista que cria tais esbogos de sua inspiragao
natural. Outra forma é a partir de ideias existentes, como de uma pesquisa
prévia de imagens ou afins para ter um exemplo para comecar 0os esbogos.
Estas podem ser imagens de referéncia para inspiragao, que podem ajudar o
desenhista a criar. Entretanto, apesar de ser 6bvio, € importante lembrar que
se deve ter o cuidado para que nao haja qualquer tipo de plagio. Os esbogos
podem ter inspiragées baseadas em imagens encontradas na pesquisa, mas
nunca devem ser copias de algo ja existente (ARIEY et al., 2013, p. 83).

Figura 26 — Esbogos para 0 mesmo medalhao.

Fonte: Adaptado de ARIEY el at., 2013 p. 82-83.

E dito também que ap6s alcancar o resultado desejado com os esbogos, o
préximo passo € a finalizacdo da arte. Nessa etapa é utilizado de ferramentas como
softwares, adicionando detalhes como cor e textura para proporcionar um melhor

acabamento a imagem.

Figura 27 — Esbogo escolhido recebendo acabamento.
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Fonte: Adaptado de ARIEY el at., 2013 p. 84.



Figura 28 — Cores e texturas sobre a imagem.

Fonte: Adaptado de ARIEY el at., 2013 p. 85.

Figura 29 — Resultado final.

Fonte: Adaptado de ARIEY el at., 2013 p. 85.
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6.8.3 Marca

De acordo com o SEBRAE (2017) a marca “é todo sinal distintivo, visualmente
perceptivel, que identifica e distingue produtos e servigos, bem como certifica a
conformidade dos mesmos com determinadas normas ou especificacdes técnicas”.
Isso significa que a marca é a identidade de um produto, proporcionando a ele uma

personalidade propria e agregando valor.

Patel (2020) comenta que no conceito juridico, a marca € utilizada para proteger
a individualidade visual e funcional dos produtos vinculados a ela. E uma forma de
ajudar o consumidor a distinguir produtos semelhantes de empresas diferentes. E dito
que toda a marca registrada é protegida por um 6rgao regulamentador, e no caso do

Brasil € o INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial).

Ainda de acordo com autor, na area juridica a marca é dividida em quatro

categorias.

e Marca nominativa: refere-se ao nome da marca

e Marca figurativa: E sua composicdo visual, como logomarca, icones e

mascotes.
e Marca mista: E a combinagdo do nome da marca com sua identidade visual.

e Marca tridimensional: Sdo os elementos plasticos presentes na forma fisica
de uma marca que proporcionam a ela uma identidade prépria. Um exemplo

seria o formato da embalagem, por exemplo.
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6.8.4 Elementos de uma marca

Segundo Patel (2020) os componentes de uma marca sao divididos em:

e Logotipo: E a representagao visual da marca presente em produtos, servicos

€ na publicidade.

Figura 30 — Logo da Cartoon Network.

CARTOON NETWORK

Fonte: Adaptado de Mundo das Marcas, 2016.

e Mascote: Sao personagens que representam a marca, caracterizando seu

potencial e sua esséncia.

Figura 31 — O personagem Mario da Nintendo.

Fonte: Adaptado de Historia de Tudo, 2018.
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e Simbolo: E o uso de uma simbologia que faca referéncia a marca.

Figura 32 — icone de like do Facebook.

facebook b

Fonte: Adaptado de PATEL, 2020.

e Jingles e vinhetas: Jingles s&o refrées publicitarios vinculados a uma
determinada marca que possuem a fung¢ao de fixar na mente do consumidor a
mesma. As vinhetas sao conteudos de audio que possuem a mesma tematica.
A cancgao do comercial “Mamiferos” do leite Parmalat de 1996 seria um Jingle,

ja o “plim-plim” da Globo seria considerado uma vinheta.

e Assinatura: Seria 0 slogan da marca, frases e nomes que a acompanham,

fornecendo a ela mais personalidade.

Figura 33 — Slogan do MacDonalds.

amo muito tudo isso”

Fonte: Adaptado de LUIS, 2019.
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Grafismo: E referente ao material de distribuicdo da marca, como flyers,

embalagens, videos, rede sociais e qualquer outro método de publicidade.

Territério: E a area de abrangéncia da marca em um determinado territério,

mostrando aonde ela possui maior impacto com sua presencga.

Publico: E o publico-alvo para aonde a marca é voltada.

Valor: Sao os ideiais presentes na marca, como o0 apoio ao meio ambiente, a
inclusdo das minorias, entre outras atitudes que fazem com que seu publico se
aproxime mais dela.

Experiéncia: Como o nome ja diz, sdo as experiéncias que a marca
proporciona. Um exemplo € o Nescau que aposta em esportes radicais para
gerar uma relagao.

Figura 34 — Material publicitario do Nescau.

& 10 viagens
para Orlando

com 3 acompanhantes
para assistir a NBA.

|- 4+ Milhares
- de prémios

D)

i. Compre E Cadastre

Acesse o site e salba mais:

www.promonescau.com.br

Fonte: Adaptado de Maquina do Esporte, 2018.

e Pessoas: E a imagem de uma pessoa que se torna associada a uma marca,

muitas vezes por ela participar da publicidade ou representa-la de alguma
forma.
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Figura 35 — Carlos Moreno, garoto-propaganda da Bombril.

Fonte: Adaptado da Quem, 2017.

6.9 Layout

Segundo Ambrose e Harris (2009, p. 10) o layout tem a fungao de organizar os
componentes visuais e textuais presentes na composigao grafica de forma objetiva,
seguindo de acordo com a proposta do projeto. A intengdo é que o usuario consiga
identificar de forma compreensivel cada elemento disposto. Os autores

complementam dizendo:

O layout aborda os aspectos praticos e estéticos de um projeto — por exemplo,
onde e como o conteldo sera visto — seja o formato final uma revista, um site,
uma imagem televisiva ou parte do design de uma embalagem. Nao ha regras
de ouro na criagao de layouts, a ndo ser uma: o conteudo vem primeiro. Por
exemplo, um guia transmite seu conteudo de maneira bem diferente daquela
de um dicionario, portanto, layouts ndo sao transferiveis per se.

6.10 Ritmo e Hierarquia

O ritmo tem a fungédo de controlar o fluxo dos elementos visuais, gerando
pequenos intervalos (areas de respiro) entre os itens do layout para nao transformar
a experiéncia visual do material em algo magante e cansativo. Ja a fungdo da

hierarquia € guiar de forma organizada a visualizagdo do conteudo pelo usuario.
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O ritmo pode ser entendido como o momentum ou o movimento que o design
possui ao longo de paginas sucessivas, seja em um impresso ou em um site.
Por meio do planejamento do layout em questéo, o design pode criar pausar
visuais para o leitor — espago para respirar entre as paginas que sejam mais
pesadas.

Uma hierarquia também pode ser dada pelas informagdes que aparecem no
design do layout. A proeminéncia e a quantidade de espago dados para o
texto ou para as imagens podem fazé-los parecer mais importantes do que
outros elementos apresentados em tamanho menor. A localizagdo de um
elemento na publicacdo e na pagina também sugere uma hierarquia. ltens
importantes estdo normalmente posicionados antes ou na parte direita da
pagina, no canto superior esquerdo — o lugar por onde o olho naturalmente
comeca a observar a nova pagina (AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 44).

6.11 Grid

Grid é a distribuicdo de cada elemento de forma ordenada no layout. Sdo uma
série de linhas referenciais que s&o utilizadas para posicionar cada item da
composicao grafica, gerando assim uma organizagao visual (AMBROSE; HARRIS,
2012, p. 33).

Segundo Tondreau (2009, p.10) um grid pode ser dividido em seis diferentes

partes:

a) Colunas: S&o blocos retangulares na posic¢ao vertical que séo utilizados para
organizar elementos do layout. De acordo com a necessidade e quantidade de

itens no projeto, o numero de colunas pode variar.

b) Margens: E o espaco que cria uma distancia entre a borda e os elementos do
presente no grid. Sua fungao € delimitar as dimensdes do grid de forma segura.
A margens pode ser usada para registrar informagdes adicionais, como notas,

titulos e legendas.

c) Guias horizontais: Possui a fungdo de alinhar elementos geralmente

tipograficos, auxiliando na fluidez da leitura do usuario.

d) Marcadores: Ajudam o usuario a se localizar no documcento. Geralmente
usado para colocar informagées como numero de pagina, cabecgalhos, titulos,

e notas de rodapés.

e) Zonas espaciais: E um amontoado de médulos ou colunas que sdo destinados
para a aplicagao de textos, imagens, dentre outras informagdes.
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f) Moédulos: Sao elementos divididos de forma individual com um espagamento
homogéneo entre um e outro, que permite gerar um grid possibilitando um grid

estruturado e continuo.

Figura 36 — Elementos de um grid.

Fonte: Adaptado de TONDREAU, 2009, p. 10.
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Tondreau (2009, p. 11) ainda define que os grids podem ser classificados em

seis tipos, mostrados na tabela a seguir:

Quadro 4 — Modelos de grid.

Grids Descrigao

O grid de uma coluna geralmente é utilizado
para textos extensos, como em relatérios e

livros, por exemplo.

O grid de duas colunas é utilizado para

organizar uma grande quantidade de texto. E
usado também para dividir diferentes tipos de
informagéo, dividindo o material textual para

cada coluna. Esse modelo de grid pode possuir

' diferentes  proporgdes, adequandi-se a

necessidade do projeto.

O grid de colunas multiplas permite maior
versatilidade na distribuicdo dos elementos no
layout, diferente dos anteriores. Geralmente
usado na diagramacéo de revistas e paginas de

web.

O grid modular ¢é indicadi para um material

grafico mais complexo. E a juncdo entre colunas

verticais e horizontais, que originam uma

disposicdo em pequenas porg¢des de espaco.

O grid hierarquico dividem o layout em areas,

geralmente formados por colunas horizontais.

Fonte: TONDREAU, 2009, p. 11.
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6.12 Embalagem

De acordo com TINGA (2018) tem como fungdo proteger as caracteristicas
fisicas e quimicas do produto que ela foi vinculada. Ela também informa a validade,
instrucdes, como deve ser conservado, e outras informagdes que possibilitam

identificar o produto que se encontra em seu interior.

A embalagem é expresséo e atributo do conteddo. Nao podemos desenha-la
sem conhecer profundamente o produto. Assim, as caracteristicas, a
composic¢ao do produto, seus diferenciais de qualidade e principais atributos,
incluindo seu processo de fabricagao, precisam ser compreendidos (TINGA,
2018).

Para Roncarelli e Ellicott (2010, p. 12) o tipo de embalagem pode contribuir com
para o produto seja bem visto aos olhos do consumidor. Elas comentam que “para
facilitar a interacdo, o designer bem-sucedido de embalagens deve entender a
personalidade do publico-alvo, seus valores, atitudes, interesses e estilo de vida — em

outras palavras, o perfil psicografico”.

Isso significa que o designer que consegue entender o usuario, consegue criar
uma embalagem que ira gerar empatia entre o consumidor e o produto. Esse tipo de
informacgéo colabora no desenvolvimento das dimensdes da embalagem, custo, sua

funcionalidade, informagdes que devem estar presentes e métodos criativos.

Roncarelli e Ellicott (2010, p. 20) também dizem que “[...] o design de
embalagem deve sugerir o produto que contém ou o publico ao qual ele se destina.
N&o tem que ser explicito ou 6bvio, mas a ideia de design deve criar uma conexao

com o consumidor, seja no plano logico, ou no plano emocional’”.

Segundo as autoras (2010, p. 122) o atual publico ndo busca somente produtos
para satisfazer suas necessidades basicas, mas também emocionais. O consumidor
deseja uma forma entretenimento que chame sua aten¢do de forma positiva. Saber
oferecer essa experiéncia ao usuario pode proporcionar sentimentos prazerosos como

satisfacao, confianca e felicidade.

Roncarelli e Ellicott (2010, p. 126) ressaltam também que é preciso definir um
tom correto para a embalagem. Preencher a mesma com informagdes em excesso e

sem uma boa diagramacao, pode gerar o desinteresse do publico para com o produto.
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Elas comentam que “para uma solugédo de design de embalagem realmente eficaz,

deve ser alcangado um equilibrio de forgas entre o pratico e o emocional”.

Utilizar do design ludico pode ajudar na interessam entre quem usa e o produto,
ainda mais se o mesmo é voltado para o publico infantil e jovem. Usar também de
metaforas e parabolas podem colaborar numa percepg¢ao positiva do publico-alvo,
podendo ser nas palavras ou imagens (RONCARELLI; ELLICOTT, 2010, p. 128 e
130).

6.13 Materiais, Processos e Acabamento

6.13.1 Materiais

E.V.A.

Figura 37 — Exemplo de brinquedo de E.V.A.

Fonte: AMS, 2015.

A sigla E.V.A. significa Atileno Acetato de Vinila ou também chamado de
Espuma Vinilica Acetinada. Foi criado nos Estados Unidos, por volta da década de
50, muito utilizado na industria de transformagao. Hoje em dia ele esta presente em

diversos produtos, dentre eles os brinquedos e jogos infantis (AMS, 2018).
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Suas principais caracteristicas sao:

e Ser um material leve e atoxico;

e Possui uma boa variacao de cores;

e Variedade de tamanhos e espessuras;
e Facil conformacao;

e Facil higienizagao;

e Resiliéncia e custo acessivel.

Dentre os tipos de E.V.A., 0 9010 ¢é o indicado para o uso geral. Podendo ser

aplicado em trabalhos de artesanato e outras atividades manuais.

Plastico

Figura 38 — Exemplo de brinquedo feitos de plastico.

Fonte: Neuplast, 2018.

O plastico € uma das matérias primas mais utilizadas pela industria para a
fabricacao de diversos produtos em diversas areas. Na fabricacado de brinquedos, em
especifico, sao utilizados trés tipos: o Polietileno (PE), Polipropileno (PP) e o PVC
(NEUPLAST, 2018).
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O polietileno € um termoplastico, que significa que ao entrar em contado com
uma temperatura elevada ele deforma. O ponto de fusao desse plastico é entre 110 a
115 °C. Esse material possui grande flexibilidade e uma grande resisténcia. O
polietileno é dividido em: PEAD (polietileno de alta densidade), PEBD (polietileno de
baixa densidade), PELBD (polietileno linear de baixa densidade ou PEBDL), PEUAPM
(polietilieno de ultra alto peso molecular) e PEUBD (polietileno de ultrabaixa
densidade), todos podem ser reciclados e comercializados como material recuperado.
Para a fabricagao de brinquedos o utilizado € o polietileno de baixa densidade (RESO
SOLUCOES AMBIENTAIS, 2015).

O polipropileno também faz parte da familia dos termoplasticos, e sua produgao
vem a partir da polimerizagdo do gas propileno ou propeno. Dentre suas principais
caracteristicas estdo (MAIS POLIMEROS, 2019):

e Baixo custo

e Resisténcia quimica

e Facil moldagem

e Facil coloragao

e Resisténcia moderada ao impacto
e Boa estabilidade térmica

e Atdxico

e Resisténcia a flexdo

e PBaixa absor¢ao de umidade.

O PVC é um dos termoplasticos mais consumidos no mundo, ficando atras
somente do polietileno. Ele em seu estado normal possui uma resisténcia a
temperatura de 60 a 80 °C e grande rigidez, no entanto, comparado aos outros
termoplasticos, ele possui uma grande versatilidade. Isso significa que ele pode
receber aditivos quimicos que podem alterar sua estrutura podendo torna-lo mais
resistente a temperatura e maleavel. E um plastico totalmente atdxico e inerte,

podendo ser aplicado em materiais hospitalares, brinquedos, etc (RODA, 2014).
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Outras caracteristicas que podem ser descritas sio:

e Pode variar entre flexivel e rigido;

e Alta resisténcia quimica;

e Atdxico;

¢ Resistente a agdo de fungos e bactérias;
e Bom isolante térmico, elétrico e acustico;
e Impermeavel a gases e liquidos;

e Boa durabilidade;

¢ Na&o propaga chamas.

O ABS (acrilonitrila butadeieno estireno) € um copolimero ou termoplastico
amorfo que usado no meio industrial para melhorar as propriedades mecanicas do
poliestireno comum ou de alto impacto. Esse plastico possui uma resisténcia maior a
influéncia do calor, podendo ultrapassar até os 100 °C, além de resistir também a

agentes quimicos.

Ele pode ser utilizado na criacdo de brinquedos, aparelhos
eletrénicos/domeésticos, em pegas automobilisticas, entre outras aplicagées (KULA;
TERNAUX, 2012, p. 122).
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Madeira

Figura 39 — Exemplo de brinquedo feito de madeira.

Fonte: Bambalaldo, 2019.

Comecando pelo MDF (Medium Density Fiberboard) que € uma placa de fibra
de média densidade. E painel ou chapa de madeira produzida pela aglutinacdo de
fibras de madeira com a adi¢cao de resinas sintéticas e aditivos. As placas séo coladas
uma sobre a outra utilizando resina, e sao pressionadas para sua fixacdo. Sua
espessura varia entre 3 a 60 milimetros, além de possuir uma boa absorcao de tinta
e estabilidade (LIDER, 2012).

O MDF é feito a partir da madeira Pinus de reflorestamento, e possui boas
caracteristicas que concedem maleabilidade e uma variedade de op¢des de corte.
Geralmente utilizado na construgdo de moveis, construgdo civil, embalagens e
artesanato (BERNECK, 2017).

O Aglomerado é definido como um painel de materiais fragmentados, feitos de
lascas de madeira fixadas sob alta pressao. A diferenca entre os painéis é percebida
pelas dimensdes dos fragmentos, sua densidade e o tipo de adesivo utilizado para
sua coeséo. Ele é basicamente constituido da mistura de materiais variados, podendo

possuir uma unica camada ou diversas.

Geralmente eles sdo usados na confecgdo de embalagens, pisos, forros,
mobiliarios, entre outras aplicagées (KULA; TERNAUX, 2012, p. 124).
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Existe também o compensado que é feita pela combinagdo de madeira e junto
de compostos que aderentes, possibilitando resolver algumas limitagdes relacionadas
a madeira. E feito a partir de chapas de madeira, sempre em nimeros impares entre
3 a 15. A cada chapa adicionada deve haver uma compensacao, para manter a

quantidade impar, que ajuda a evitar uma possivel deformagao.

Sua espessura varia dentre 1 a 50 milimetros, e sua densidade esta entre 500
a 700 kg/m?3. Pode-se encontrar também compensados do tipo laminado que possuem
uma espessura que varia entre 15 a 40 milimetros, e os moldados que pode ganhar
determinada forma a partir do método usado (KULA; TERNAUX, 2012, p. 143-145).

Papel

Figura 40 — Exemplo de jogo de tabuleiro feito de papel.

Fonte: Eduka Brinke, 2019.

Ambrose e Harris (2012, p. 146) citam que:

Ter um conhecimento profundo dos tipos de papel é crucial na tomada de
decisdes sobre a adequagao de um determinado suporte. Alguns suportes
sao selecionados por sua aparéncia fisica ou pelo tato; outros, devido a forma
como reproduzem textos e/ou imagens. Também é considerado o modo como
certos suportes se comportam.

Sobre a escolha de qual papel usar para determinado projeto, deve-se verificar
as seguintes caracteristicas (VILLAS BOAS, 2008, p.117 - 125):

e Revestimento: E o acréscimo de elementos sobre a superficie do papel,
podendo ser em uma ou ambas as faces. Esse método € usado para resultar

uma melhor impressao ou acabamento. Pode ser composto por determinadas
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por¢cdes de material mineral combinadas com a adicdo de cola. Existem
também outras formas de revestimento como o revestimento esmaltado e o

metalizado, por exemplo.

e Gramatura: E uma forma de determinar a espessura do papel, geralmente
medida por g/m? (gramas por metro quadrado). Geralmente um papel de
gramatura alta possui um custo relativamente alto para impressao, enquanto
um de gramatura baixa possui um custo mais barato. A gramatura pode ser
dividida em trés grupos: baixa gramatura (até 60 g/m?); média gramatura (entre
60 g/m? e 130 g/m?) e alta gramatura (acima de 130 g/m2).

e Opacidade: E a propriedade do papel que vibializa a impressdo de ambos os
lados sem causar prejuizo para a leitura. Quanto maior a opacidade, menor
sera a transparéncia do papel, sendo a gramatura um dos fatores principais
que determina a opacidade do papel, além do revestimento, cor, grau de

colagem e absorc¢ao de tinta.

e Lisura e textura: Papeis com superficie lisa proporcionam uma qualidade maior
para a impressao e nitidez. Ja papéis com textura tendem a caracterizar o
produto final, porém n&o sdo adequados para impressdes com grande nitidez
e realce de detalhes.

e Alvura e cor: Papéis com alta alvura (pureza) geralmente sao caracterizados
como 0s papeéis caros, pois quanto mais a alvura do papel melhor sera o
resultado do produto final. Esse tipo de papel geralmente é caro por possuir
elementos quimicos branqueadores que ajudam a garantir a sua pureza. No
caso de papéis coloridos, deve-se verificar a forma de aplicagdo dos pigmentos

para que o material final ndo gere um resultado ruim.

Também deve-se considerar o formato do papel, que denomina o tipo de papel
de acordo com as suas dimensdes, seguindo as normas apresentadas pela ABNT
(Associagao Brasileira de Normas Técnicas) e DIN (Deutsche Industrie Normunque —
Normalizagdo da Industria Alema). Esses formatos sao apresentados em A, B e C,
sendo o A 0 mais comum no Brasil (IMPRESUL, 2009).
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Figura 41 — Formatos de papel.

A0

Sérle A Sérle B Sérle C
AD  B41x 1189 BO 1000x 1414 CO 917 x 1297
Al A1 594 x 341 B1 707 x 1000 C1  B48x 917
AZ 420 x 594 B2 500 x 707 C2 458 x 648
A3 297 x 420 B3 2353 x 500 C3 324 x458
A4 210x 297 B4 250 x 353 C4 229x324
A5 148 x 210 BS 176 x 250 C5 162 x 229
AB 105 x 148 B6 125x176 C6 114 x 162
A7 74x105 BY 88x125 C7  81x 114
A3 A8 52x74 B8 ©82x88 C& 87 x 81
AS 3T x52 B9 41xEZ C9  40x57
A10 26 x 37 B10 21x44 c10 28 x40
A2 A1l 18x 26 B 22x 3 C11 20x28
A5 AlZ 13x18 B12 15x22 Cl12 14x20
A4
A6

Fonte: Impresul, 2009.

Sobre o aproveitamento de papel, Carvalho (2010) comenta que:

Os tamanhos de folha inteira mais utilizadas pela industria grafica sao
fornecidos com 66x96 cm, 64x88 cm ou 76x112 cm, que sao divididos para
entrada na maquina de acordo com o tamanho da arte final, se tem cores em
ambos os lados, a montagem do fotolito e quantidade.

Saber aproveitar o tipo de papel evita gastos desnecessarios no orgamento do

produto final, viabilizando sua producéao e evitando desperdicios.

Figura 42 — Tabela de aproveitamento.

44 x 64 29,3 x 64 32 x 44 29,33 x 32 22 w42 21,33 x 44 21,33 %33
2 FOLHAS 3 FOLHAS 4 FOLHAS & FOLHAS 6 FOLHAS 6 FOLHAS 7 FOLHAS
22 x 32 21.3x293 17,6 x 32 2M.3x2225 N3xi 17,6 23.2 176 k21,3
8 FOLHAS 9 FOLHAS 10 FOLHAS 11 FOLHAS 12 FOLHAS 14 FOLHAS 15 FOLHAS

Fonte: CARVALHO, 2010.
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O autor ainda cita que a folha necessita de margens com 5 mm de cada lado
no comprimento do papel, e 7 mm de cada lado na largura. E uma forma de delimitar
até aonde o projeto grafico pode se estender, além de designar as areas de corte e

mancha do papel, parte que n&o sera aproveitada.

Figura 43 — Exemplo de margem e sangria.

Smm
FORMATO 8 do 66x96 (24x33cm)
= Tamanho do papel que entra na maquina
=== Area de mancha
(aproveitamento méaximo do papel 22,5x32cm)
Sangra de no minimo 3mm de cada lado
m=_Tamanho do papel A4
5mm
7mm 7mm

Fonte: CARVALHO, 2010.

Segundo Kula e Ternaux (2012, p. 201) existem uma variedade gigantesca de
papeis e formas para a sua utilizacdo. Na lista a seguir serdo apresentados alguns

exemplos de tipos de papel:
e Bouffant
N&o utiliza cola, com gramatura entre 60 a 140 g/m?. Possui superficie aspera,
sem brilho de impressao e absorvente.
e Offset

Possui cola para aumentar a coesao da sua superficie, acabamento a maquina,
calandrado ou acetinado fosco. Pode ser brilhante, com gramatura variando entre 60
a 180 g/m?. S&do usados em impressoras Offset, geralmente usados em livros, folhetos,

etc.
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e Acetinado

E um papel que possui um dos lados liso e brilhante, obtido pelo contato com

um cilindro cromado ou polido.

e (Couché

Possui revestimento mineral de um ou ambos os lados. E dividido em dois tipos,
sendo um de baixa gramatura (LWC — lightweight coated), revestido por uma fina
camada mineral. Geralmente usado nas impressoras offset ou de rotogravura.
Também existe os couchés modernos, que possuem um revestimento mineral médio,
voltados para impressao offset, rotogravura e tipografica. E por fim o couché

tradicional, com o revestimento reforgado e de superficie de alta qualidade.

e Papel para impressao fino:

Possui uma gramatura de 22 a 65 g/m? Seu peso é um fator de importancia,
pois ele afeta no custo de transporte. Seu uso é encontrado em obras religiosas,

dicionarios, manuais, e etc.

e Papel para jornal e revista

Com uma gramatura de 45 a 55 g/m?, ele é derivado polpas mecanicas e
material reciclado e tende a amarelar rapidamente. Entretanto, esse papel possui boa
opacidade em relagdo a sua gramatura relativamente baixa e uma boa resisténcia

mecanica para suportar tensdes de impressao sem danificar.

e Sulfite e vegetal

S&o papéis com uma gramatura de 60 a 100 g/m? usados na criagdo de
cadernos, blocos de notas, envelopes e em impressdes em geral. S&o fabricados
utilizando de uma polpa quimica branqueada com carga mineral e aglutinante. O efeito
translucido do papel vegetal com gramatura de 30 a 110 g/m? se deve pela imersao

em banhos em resinas gordurosas.

e Kraft

Com gramatura de 40 a 180 g/m?, esse papel é resistente e flexivel. Variando
entre crus, branqueados ou calandrados (um dos lados é liso e brilhante). Usado

geralmente em embalagens para produtos diversos.
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e Papelao

Considerado como papel pesado, possui uma gramatura minima de 225 g/m?
e contém uma folha homogénea de Kraft que pode ser crua ou branqueada. Pode
também possuir uma combinagao de diferentes camadas, pasta quimica ou mecanica,
entre outros. O papeldao pode ser ondulado, que é constituido de superficies lisas
chamada de capas, e um miolo, também chamado de espacador. Ambos feitos do
mesmo material do papeldo, sendo canelado ou ondulado. Essas ondulagdes
aumentam a rigidez do material, possibilitando absorver pressdes e impactos. Em
regra, a ondulagédo possui gramatura menor que a das capas. O Papel Parana é um

tipo de papeléao, por exemplo.

e Duplex e Triplex

O papel duplex possui uma gramatura entre 180 a 400 g/m?, sendo utilizado em
grande escala na area de embalagens. Suas caracteristicas principais s&o: uma boa
espessura, seu verso varia entre esbranqui¢cado ou pardo e sua frente possui uma

cobertura branca que pode ser usada para impressao.

Papel cartao triplex possui uma gramatura entre 250 a 350g/m?, sendo utilizado
na fabricag&o de cartbes, calendarios, postais, catalogos, brinquedos, tabuleiros, entre
outros. Esse papel é constituido de duas camadas de celulose branca, um miolo de
celulose pré-branqueada e cobertura couché em um dos lados. Suas caracteristicas
sdo: resisténcia, boa aparéncia e possibilitar imprimir em ambos os lados (YCAR,
2017).

6.13.2 Processos de Fabricacao

Colagem

De acordo com Kula e Ternaux (2012, p. 251) “uma cola geralmente € composta
por um polimero colocado entre dois substratos na forma de junta liquida, garantindo
uma ligagao por polimerizagao”. A aderéncia do material se torna bem efetiva quanto
mais o adesivo usado penetrar nos materiais que serao unidos. Os autores comentam

que um material mais poroso possui maior capacidade de adeséo.
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Antes de colar qualquer material, deve-se remover todo o tipo de sujeira que
possa interferir de forma negativa no processo de adesao. Os autores comentam que
“lixagdo ou secagem, bem como o efeito Corona (passagem da pega por uma chama),
também sao métodos para eliminar impurezas e gordura e para obter a aspereza

necessaria para que o adesivo penetre no substrato. ”

Existem 4 métodos de colagem, que séo divididos em:

e Por pressao

Quando o adesivo € colocado sobre as partes que serdo coladas, utiliza-se a
presséo, seja manual ou mecanica (prensas, grampos, etc.) para garantir a aderéncia
entre os materiais. A pressao aplicada e o tempo de sua duracido sao determinantes

efetivar a colagem.
e Por capilaridade
As superficies que serao coladas sao postas uma bem préxima da outra, e em
seguida adiciona-se o adesivo que sera disperso por toda a area dos materiais.
e Por contato

O adesivo € colocado em ambas as partes que seréo coladas. Pouco antes da
cola chegar no estado final de solidificagdo, as partes sdo unidas e pressionadas

rapidamente.

e Por aguecimento

Em certos casos, dependendo do material, € necessario que a cola seja preé-

aquecida para completar de forma efetiva a adesao.

A aplicagdo do adesivo varia de acordo com sua caracteristica, podendo ser
por pincel, pistola de cola quente, rolo, espatula, entre outras formas. A colagem é

adequada para todos os tipos de materiais.
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Corte

Nesse processo foram Ilevantados os métodos de serragem,
guilhotina/tesouras/picotamento e faca de corte/perfuragao, segundo citado por Kula
e Ternaux (2012, p. 257-259).

e Serragem

Esse processo é geralmente executado utilizando uma ferramenta dentada. Os
exemplos mais comuns entre esse tipo de ferramental € a serra de fita que € uma fita
dentada que corre em uma estrutura que possibilita uma rotagdo continua, como uma
esteira. S4o utilizadas para cortes retos e angulares, contudo os cortes com angulagéo

nao devem ser muito curvados.

Também existe a serra alternativa, que no caso é a serra manual comum. A
tico-tico se encaixa nessa classificacdo de serra. E um tipo de corte que pode ser
controlado, proporcionando uma maior precisdo. Por fim temos a serra circular que
€ um disco dentado. Possuem boa preciséo de corte, mas sao utilizadas somente para

cortes retos.

e Guilhotina/Tesouras/Picotamento

Esse processo se baseia no corte do material utilizando uma ou mais laminas.
Dependendo da ferramenta usada o corte pode ser bem preciso. Por exemplo, a
guilhotina fornece um acabamento mais preciso, enquanto o uso de uma tesoura pode
deixar ou remover bordas e outras extremidades. Kula e Ternaux (2012, p. 259)
explicam que o termo “picotamento” é o corte feito por uma remocao sucessiva de
pequenos pedacgos do material. Esse método pode ser utilizado para criar formas que

possuirdo curvatura.

e Faca de corte/Perfuracao

Utiliza-se uma fita de a¢o no formato do corte desejado, similar a um molde, e
em seguida o mesmo € pressionado sobre o material para gerar a pega. Esse método

€ geralmente usado em papel, papeléo e algumas ligas leves de material plastico.
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Dobramento

Segundo Kula e Ternaux (2012, p. 263) o dobramento “permite estruturar o
material, fomentando as aspiragbes atuais dos arquitetos e designers de destacar os
atributos fisicos e estéticos desses métodos de dobra”. A seguir estdo descritos dois
meétodos de dobramento pertinentes ao projeto: o dobramento de termoplasticos e o

dobramento de papel.

O dobramento de termoplasticos € um processo aplicado geralmente em
folnas ou placas, aonde essas s&o presas entre duas réguas aquecidas e nao
aderentes revestidas por teflon. O material € aquecido na linha de dobra e entao

dobrado no angulo desejado.

O dobramento de papel é um processo que varia de acordo com a gramatura
e a composicao do papel. Geralmente usados na criagcdo de materiais como livros,
cadernos e embalagens, possui um método que tem como fungéo criar marcas no
material que servirdo como as areas de dobra. Isso proporciona a criagdo de angulos

praticamente perfeitos.

Para trabalhar com esse processo deve-se considerar dois elementos
chamados de dobra e o vinco. Dobra € o acabamento dado ao material que tem o
intuito de mudar o seu formato. A figura mostra um exemplo de folha A3 com uma

dobra vertical no seu centro, passando a ter o formato de uma A4 quando fechada:

Figura 44 — Exemplo de dobra.

A3 A4
N -
== 3= —
Tem § =— (- = 297m
=—— {\ — P
42cm | 2lcm

Fonte: Printi, 2019.

O vinco é um processo de pré-dobra, que reforca a dobra do papel. E
geralmente indicado para papéis com grandes gramaturas, pois eles possuem uma
resisténcia maior e podem ser danificados. Papéis a partir de uma gramatura de 200g

precisam receber esse processo.
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Figura 45 — Exemplo de vinco.

Folha impressa Folha com vinco

Fonte: Printi, 2019.

Impressao 3D

De acordo com Borges (2018):

Impresséo 3D é uma maneira de prototipar objetos. A primeira impressora
nesse modelo foi criada por um norte americano chamado Chuck Hull e tinha
basicamente duas fungbes: fazer lampadas para solidificagdo de resinas e
confeccionar plasticos rigidos rapidamente.

Atualmente o método de impresséo 3D se diversificou bastante, possibilitando

seu uso em diversas areas.

Para gerar um objeto que sera impresso, inicialmente é preciso desenvolvé-lo
em um software de modelagem 3D. Logo em seguida, o arquivo do modelo é

convertido para o formato adequado para a impressora, e por fim impresso.

Os materiais utilizados na impressao podem ser papel, borracha, plastico e até
metal, de acordo com o modelo da maquina usada. Esse processo demanda tempo e

deve ser usado com antecedéncia para ndo atrasar o projeto.

A seguir serdo apresentados cinco processos de impressao 3D:

e Filamento fundido (FDM ou FFF)

O extrusor da impressora libera camadas do material do filamento que é
aquecido. Conforme os dados do arquivo de impressao, ele vai injetar camada por
camada, dando forma ao produto. Geralmente um carretel do filamento do material
ligado junto ao extrusor para que haja constante alimentag&o para a impresséo. Entre

os meétodos de impressao 3D esse € 0 mais comum, pois possui um custo acessivel.
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e Estereolitografia (SLA e DLP)

Consiste no uso de um laser sobre a resina liquida que sera utilizado para a
impressao. Geralmente a pega impressa precisa passar por um processo quimico ou

mecanico para seu acabamento.

e Sinterizagdo Seletiva a Laser (SLS)

Esse método de impressao permite a criagcdo de objetos com outros tipos de
materiais, ndo se limitando a polimeros ou metais. Ocorre que o laser usado pela
impressora derrete particulas de um material em po, formando assim cada camada
do objeto. Esse processo demanda um alto custo da matéria-prima que sera usada

na impressao, porém o acabamento vale o investimento.

e Polyjet

Esse processo utiliza camadas de fotopolimero liquido aplicado em uma
bandeja de montagem. E um método de impressdo muito similar a uma impressora
de jato de tinta. Isso proporciona imprimir objetos com cores e texturas diferentes. O
custo dessa forma de impressdo € caro, porém gera um acabamento de boa

qualidade.
Termoformagem

Também chamada de termoconformacgao, é o processo aonde uma chapa ou
placa de plastico é aquecida até amolecer. Ela é posta sobre um molde e aplica-se o
vacuo para sugar todo o ar envolto da peca. A forga de sucgédo é voltada para o molde
aonde a peca esta posicionada, fazendo com que ela receba a forma desejada.

Geralmente esse tipo de processo é utilizado em materiais termoplasticos como
poliestireno e ABS, sendo voltado para a fabricagcdo de embalagens, mobiliario e etc
(LEFTERI, 2013, p. 64).
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Usinagem

Conforme Kula e Ternaux (2012, p. 309)

Usinagem é o processo utilizado para trabalhar um soélido, por meio de
remocao de material. Permite procedimentos extremamente precisos, e sua
execugao hoje é altamente mecanizada. Dessa maneira, podemos obter
cantos vivos, superficies planas e pouca variagdo dimensional. Pecas
moldadas muitas vezes sdo total ou parcialmente corrigidas por usinagem
para responder a exigéncia extrema de uma especificagao.

Os meétodos de usinagem levantados para o projeto foram os de perfuracéo,

fresagem, torneamento e por tupia.

A perfuragao consiste na “rotagao e na translacéo vertical de uma ferramenta
pontiaguda” (KULA; TERNAUX, 2012, p. 309). A forma de perfuragdo varia de acordo
com o material que sera trabalhado, verificando o angulo de entrada e a velocidade
da broca ou serra-copo (utilizada para furos com um didmetro maior). Isso significa
que quanto mais duro o material, mais lento sera a rotagdo. Dependendo da matéria-
prima trabalhada, é necessaria atencéo, e talvez o uso de algum lubrificante para

evitar superaquecimento e danos ao material.

A fresagem é similar a perfuragdo, pois ele faz a remog¢ao do material. A fresa
de copo, que é a ferramenta usada nesse processo, rotaciona em alta velocidade e
trabalha na peca na posigao horizontal, enquanto o objeto se move. Diferente das
furadeiras convencionais, as fresas podem atuar em todas as dire¢des. Esse processo

de usinagem produz acabamentos precisos, podendo ser similares a uma gravagéo.

O torneamento baseia-se em girar a pega em alta velocidade na posi¢cao
horizontal, enquanto uma ferramenta realiza o corte ou raspagem dos pedacos,
criando assim a forma desejada. Esse processo pode criar formas cilindricas, cdnicas,
afiladas, entalhes e bordas. A ferramenta pode estar no eixo vertical ou horizontal, de

acordo com a necessidade do trabalho.

A usinagem com tupia € um processo de manufatura linear que geralmente é
veiculado somente a madeira. Proporciona a origem de entalhes, ranhuras, arestas,
chanfros e molduras. Segundo Kula e Ternaux (2012, p. 310) o processo se baseia
em um braco rotatério, com ferramentas e cabecgotes adaptaveis, se deslocando ao

longo da madeira, ou similar, para dar a forma desejada por meio da remog&o do
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material. A partir desse processo € possivel também criar formas de encaixe do tipo

macho e fémea.
6.13.3 Processos de Impressao

Conforme dito por Ambrose e Harris (2009, p. 46):

Impressdo € um termo que se refere a diferentes técnicas utilizadas para
aplicar tinta em um suporte, incluindo: offset, serigrafia, gravura (em metal),
tipografia, hot stamping, linoleografia, termografia, impressao a jato de tinta e
impressao a laser, entre outros. Cada método tem variaveis préprias, como a
velocidade de impressao, a variedade disponivel de cores ou a capacidade
de impressao, além do custo. Diferentes métodos de impressao produzirao
distintos acabamentos no suporte. Por exemplo, uma impressora a laser
monocromatica pode produzir um folheto em um padréo legivel, mas nao
deixa a marca da pressdo do cliché no suporte, 0 que ocorreria com a
tipografia.

Abaixo segue os tipos de impresséo pertinentes ao desenvolvimento do projeto:
Offset

E um método de impresséo voltado para grandes tiragens de material grafico.
Uma grande quantidade de papel dispostos em rolos correm pela maquina sem
necessidade da intervengdo humana. Contudo a impressora precisa ser ajustada de
acordo com a necessidade. Durante a impressdo, a imagem n&o é aplicada
diretamente no material. O motivo € que a superficie da chapa € lisa e poderia danificar
o resultado.

Utilizando uma chapa metalica fotossensivel, a area ndo iluminada segura a
tinta, que possui uma textura gordurosa, e o restante da area atrai apenas a agua, que
nao alcanca o papel. Fixa-se a chapa em um cilindro que roda prensado em um outro
menor que contém tinta. Essa tinta vai se prender na regido aonde se encontra a

imagem, enquanto as outras areas do material ndo recebem cor.

Um cilindro revestido por uma blanqueta de borracha é prensado no cilindro da
chapa que absorve a tinta, entdo a imagem é transferida para a blanqueta. O papel
passa entre o cilindro com a blanqueta e um outro cilindro que fara pressao. Por fim,

figura na blanqueta sera impressa no papel (PRINTI, 2013).
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Figura 46 — Método de impressao Offset.

Processo Offset —
( *\lisdo lateral )

Tinteiro Cilindro [
entintador T. Pape

Cilindrode /.7 Cilindro de

chapa blanqueta
Cilindro
de molha 1

@ Tinta Agua ¥ Chapa O Blanqueta Papel

O cilindro entintador Transferéncia da A pressao dos dois
passa a tinta para a imagem da chapa cilindros resulta na
chapa gue foi limpa e (matriz) para a impressao da
umedecida pela dgua blangueta imagem no papel

Fonte: Printi, 2013.
Rotogravura

Também chamado de impressao em baixo relevo, pois a imagem na matriz
possui baixo relevo em relagao a superficie do cilindro. A matriz desse tipo de
processo € feita por um cilindro de cobre perfeitamente uniforme, estampado e

cromado.

A partir de um processo eletromecanico por diamantes a gravagao das células
que formam as imagens no cilindro € alcangada. Similar ao offset, esse processo é
indicado para impressao de grandes tiragens em alta velocidade (GRAFICA ABRIL,
2010).
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Figura 47 — Método de impressao por Rotogravura.

Fonte: Grafica Abril, 2010.
Serigrafia/Silk-Screen

Esse método de impressao é feito em uma tela geralmente de nylon, aonde é
posto sobre uma moldura que pode ser de madeira, aluminio ou ago, onde se vaza a

tinta através de um rodo ou puxador.

Usando a foto-sensibilidade, a matriz € preparada com um elemento quimico
fotossensivel e sobreposta em um fotolito, que sdo postos sobre uma mesa de luz. Os
pontos com cores escuras indicam os locais vazados no molde, permitindo a
passagem da tinta pelo nylon. Nos pontos de cores claras, sdo impermeabilizados

pelo endurecimento da emulsao foto-sensivel exposta a luz.

Além do papel, pode-se utilizar essa forma de impressao em materiais como

tecidos, ceramica, PVC, vidro, madeira, entre outros.
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Figura 48 — Método de impressao por Serigrafia.
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Fonte: MORENO, 2017.

Flexografia

Esse processo € constituido de uma matriz de impressdo em alto relevo
colocada em um cilindro porta cliché e que recebe a tinta liquida a base de solvente

ou agua.

Figura 49 — Exemplo de um modelo de cliché.

COMPOSIGAC DO CLICHE

I S N GRAFISMO
FPOLIMERO —» < PISO (CONTRAGRAFISMO)
POLIESTER —» '

Fonte: CHAMBRIL, 2019

O cliché recebe a tinta do rolo entintador no sistema Doctor Roll ou do anilox

no Doctor Blade e transfere para o substrato.
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Figura 50 — Métodos de impresséao por Flexografia.

Doctor Roll Doctor Blade

E—— Pressao
= Porta Cliché Porta Cliché

| Anilo
[octor Blade !

[inteiro

Fonte: Chambril, 2019.

Esse método de impressao pode ser utilizado em termoplasticos flexiveis como
polietileno e polipropileno, papeis como o papel-cartdo e o micro ondulado, em
laminado e metal. A flexografia possui dois segmentos chamados banda larga e banda
estreita, que sdo baseados na area de impressao. A banda estreita vai até 500mm e

a banda larga vai acima desse valor (CHAMBRIL, 2019).
Tampografia

E um processo que ocorre pela transferéncia indireta de tinta a partir de um
cliché gravado em baixo relevo ja com a arte a ser impressa. Um tampéao de silicone

repassa a tinta para o produto que recebera a impressao.

Esse método de impressao pode ser aplicado em boa variedade de materiais
como plastico, metal, vidro, ceramica, madeira, couro e papel. Pode ser utilizado
também em muitas superficies, podendo ser planas, curvas, cilindricas, cbncavas,
convexas, regulares ou irregulares, desde que se tenha o dispositivo seja apropriado.
(BRINCAL, 2016).
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Figura 51 — Método de impressao por Tampografia.
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Fonte: Brincal, 2016.
Impressao Digital

E um processo que possibilita reproduzir arquivos digitalizados em uma
impressao. A impresséo funciona com a transferéncia de dados do arquivo para a
maquina, € da maquina a transferéncia da imagem é feita pela atragdo do pigmento

em um rolo e a fusdo do mesmo ja composto na midia.

Esse método é diferente dos demais por ndo necessitar da criagcdo de uma
matriz ou utilizar rolos, cilindros, clichés ou chapas. Geralmente é aplicado na
fabricacdo de panfletos, cartbes, folders, convites, canetas, canecas, brindes
variados, livros e revistas. Os materiais utilizados para impressao podem ser papel,
plastico, vinil, entre outros (MAX QUALITY, 2016).
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Figura 52 — Método de Impressao Digital.

Fonte: Max Quality, 2016.

6.13.4 Acabamento

De acordo com Kula e Ternaux (2012, p. 243):

O termo “acabamentos” traz a mente tanto a questao da protegao quanto a
ideia de decoragao. Atualmente diversos tipos de acabamento estenderam
suas funcgdes: efeitos tateis (macies, rugosidade), condutividade elétrica ou
até isolamento podem ser obtidos. Alguns materiais (madeiras, metais)
resistem mal a ataques térmicos e quimicos, umidade, mofo, ferrugem, raios
UV. Outros, materiais mais modernos como ago inoxidavel e plasticos, por
exemplo, integram seus acabamentos (sua capacidade de protecdo e sua
cor, por exemplo) em sua constituicéo.

Citam também que “aplicar um acabamento ou decorar uma superficie provou
ser, acima de tudo, um problema de compatibilidade quimica”. Isso significa que,
dependendo da composi¢cao do material que recebera um determinado acabamento,
o0 resultado pode ndo ser satisfatério ou até desastroso. Eles comentam que

“polietileno, por exemplo, ndo combina bem com muitos produtos decorativos. Teca e

outras madeiras oleosas ndo sdo muito boas para envernizamento”.
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E concluem dizendo que atualmente o maior problema sobre o acabamento de
um objeto é relacionado a sua reciclagem, pois, “uma vez que a resisténcia do
tratamento de superficie depende do grau de afinidade entre materiais heterogéneos,
a reciclagem muitas vezes acaba sendo extremamente dificil”’. Isso acontece porque
na reciclagem é necessario separar os aditivos utilizados no acabamento do material
a ser reciclado, e dependendo da quantidade usada parte do material pode ser
perdido. Por isso € necessario determinar com cautela qual forma de acabamento sera

utilizado.
Abaixo segue alguns exemplos de métodos de acabamento:
Pintura

Nesse método de acabamento pode-se usar aglutinantes que possuem 10 a
40% da composicao, sendo feitas de resina polimérica e tendo a fungao de garantir

resisténcia e equilibrio para o filme da pintura.

Existe também os pigmentos que possuem uma composi¢éo entre 5 a 40%, e
proporcionam a cor para a tinta. Eles sao divididos em dois tipos: pigmentos metalicos
(de origem mineral) e corantes (de origem organica). Kula e Ternaux (2012, p. 243)
citam que “os pigmentos — particulas coloridas em suspensdo na mistura — se
distinguem dos corantes, que se misturam mais completamente e, como resultado,
criam o efeito de transparéncia e profundidade de cor.” Existem também pigmentos
com efeitos (Pantone), que geram efeitos brilhantes, fosforescentes e até

fluorescentes.

Ha também os aditivos que possuem de 0 a 70% de composigédo. Possuem
cargas de silica, giz, caulim, talco e carbono. Sua fungao é criar uma cobertura de
protecdo melhor durante o processo de secagem da pintura. Geralmente esses
aditivos vem com quantidades pequenas, abaixo do 5%, e junto de sua composi¢céo

vem agentes antirisco, absorventes de UV, antiferrugens, entre outros.

Por fim os solventes que possuem uma composicéo dentre 15 a 35%. Podem
ser de substancias volateis ou a base de agua, além de outros compostos. Séo
utilizados para diluir a tinta e podem ser usados na limpeza das ferramentas de

pintura.
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Os autores comentam que de acordo com a viscosidade da mistura, a
velocidade e a distancia da aplicacédo, é possivel obter uma superficie lisa. Mas a
possibilidade de gerar defeitos como bolhas e manchas, por exemplo. A aplicagao de
mais de uma camada de tinta pode colaborar na fixacao da tinta de forma efetiva sem

deixar nenhum defeito.
Verniz

O verniz é similar a tinta, porém possui uma tonalidade transparente. Ele tem a
funcado de criar uma protegcdo em torno da madeira, tornando-a impermeavel. Durante
a sua secagem, o mais leve toque pode gerar uma deformagéo que pode prejudicar

na eficiéncia da protec¢ao, além de interferir de forma negativa na parte estética.

Existem também as resinas de impregnagao, que, como o préprio nome diz,
impregnam a madeira e sdo absorvidas, ao invés de criar um filme continuo na
superficie. Porém, se comparadas com o verniz, sua duragao € muito menor. Kula e
Ternaux (2012, p. 244) comentam que na manutencgéo e conservagao, “as resinas de
impregnagao devem ser rapidas e levemente lixadas antes da nova aplicagao,
enquanto pecas envernizadas precisam ser descascadas antes de serem

reenvernizadas. ”

Além da madeira, os vernizes podem ser utilizados também em metais, couros,

papel, papelao, plastico e tinta.
Laminacao

Segundo Franco (2015) “é um processo de acabamento grafico pelo qual um
material impresso — que pode ser papel comum, duplex, triplex, couché, glossy ou
qualquer outro — recebe uma camada de material plastico fino e transparente”. Esse

método de acabamento pode ser feito de trés formas:

e |aminacgéo quente

A aplicagdo da camada plastica em bobinas é feita por uma termolaminadora

gue aquece o material, fazendo com que o mesmo se fixe junto ao produto.
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e Laminacéo a frio
Esse € um método que consiste em aplicar uma camada plastica adesiva sobre
0 objeto, sem necessidade de uma influéncia térmica.
e Aplicacao liquida

Se baseia em aplicar uma camada liquida, similar a uma tinta sobre toda a

superficie do produto.

A laminacgao tem como objetivo:

e Adicionar efeitos ao papel, como brilho ou fosco, por exemplo;

e Destacar ainda mais o brilho de materiais brilhantes, como o papel couché, por

exemplo;

e Fornecer protegdo contra desgaste do material impresso com o decorrer do

tempo, influéncia do ambiente e manuseio.

Entre os tipos de laminagao disponiveis estdo: Verniz high gloss; Verniz relevo;
Verniz texturizado; Verniz glitter; Verniz com aroma; BOPP Fosco; BOPP Brilho e
BOPP Holografico.

6.14 Similares

Foi feito um levantamento de similares, onde houve a verificam dos seus dados
técnicos e realizada uma breve descricdo. Também foi feita uma avaliagao,

observando os aspectos de cada produto.

Ap0s isso, foi realizado um parecer utilizando o método da analise sincronica,
comparando e pontuando cada umas das caracterisiticas que estdo presentes em

cada similar.



6.14.1 Similares de jogos para atividade intelectual

Tabela 4 — Dados técnicos dos jogos para atividades intelectuais.
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(embalagem)

Produtos
L .. Blocos de
Caracteristicas

Alfabeto em Madeira Liga Numérica Campo Minado encaixe de

Madeira

) . Reconhecimento Observacao e
Tipo Alfabetizacao Montagem
Numérico Reflexao
Maninho Maninho
Fabricante Pais e Filhos Carimbas
Artesanatos Artesanatos
Dimensobes
- 39x15x7cm 34x32x2cm 32x65x21cm
(produto)
Dimensbes
36,5x23,5x3cm 39x15x7cm 34 x32x2cm 34x 68 x 23 cm
(embalagem)
Material (produto) Madeira MDF MDF Madeira
Material
Papel Papelao Papelao Plastico

10 pinos; 55 discos

coloridos; 20

25 pegas; um

1 base; 10 pinos

Acessorios 31 pecas ilustradas ) ) de encaixe; 25
plaquinhas; um tabuleiro
blocos coloridos
tabuleiro
Faixa etaria A partir dos 6 anos A partir dos 6 anos | A partir dos 5 anos | A partir dos 3 anos
Participantes 2 ou mais Individual 2a4 Individual

Custo Médio

Entre 25 a 30 R$

Entre 45 a 50 R$

Entre 50 a 60 R$

Entre 70 a 80 R$

Fonte: prépria, 2019.
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e Alfabeto de Madeira

Figura 53 — Imagem do Alfabeto de Madeira.

)
MADERA

Fonte: Magazine Luiza, 2019.

Esse jogo é uma mistura de dominé e jogo da memoéria. E um jogo didatico que

tem como objetivo a compreensao do alfabeto.

Para jogar na forma de domind, as pecas devem ser misturadas todas com as
faces ilustradas viradas para baixo. Cada participante escolhe sete pecas, € inicia a
partida aquele que possuir uma pecga com 2 letras iguais, seguindo a ordem das vogais
(a, e, i, 0, u). A forma sequéncial correta nos cartdes de dominé € desenho e letra, ou
vice e versa. O vnce aquele que conseguir primeiro encaixar todas as pegas que

possui na corrente.

Ja como jogo de memodria, para jogar as pegas precisam estar misturadas com
suas faces voltadas para baixo (similar ao domino). Escolhe um entre os participantes
que iniciara a partida. O objetio € encontrar duas pegas que se completam entre
desenho e respectivo nome. Ganha aquele que conseguir formar o maior numero de
pares (MAGAZINE LUIZA, 2019).

E um produto que possui uma mecanica simples e de facil compreensao, além
de possuir duas opgdes de sistema de jogo utilizando as mesmas pegas. Possui um
custo médio entre 25 a 30 reais, o que torna ele acessivel a boa parte dos usuarios.
Isso é possivel, talvez, pelo tipo de material aplicado na confecgdo da embalagem
(papel) e das pegas (madeira), além dos processos de fabricagéo.
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Sobre o seu design, como suas pegas sao baseadas nas de um domind, sua
fabricagdo se torna mais simples. As figuras, tipografia n&o serifada e encorpadas, e
as cores vivas também colaboram para uma facilitar o reconhecimento dos elementos
de cada peca. Contando que os componentes nao possuem dimensdes muito

pequenas, o que evita determinados tipo de acidente, como a ingestao, por exemplo.

e Liga Numérica

Figura 54 — Imagem da Liga Numérica.

Fonte: Elo7, 2018.

Usado por educadores em instituicbes de ensino para desenvolver de forma
inicial o conhecimento matematico, sua fungao é utilizar a cor aplicada nos discos, o
numero e os pontos para relacionar o numero a quantidade que ele representa.
Utilizado também para introduzir e auxiliar em operagdes basicas como adi¢cao e
subtragcao, no entendimento do sistema decimal, na ordem e sequéncia dos numeros

para criangas. Possui uma logica e forma simples, mas objetiva (ELO7, 2018).

Sobre o seu design, como suas pegas possuem uma variagao de forma, sendo
as quadriculadas contém a informagao dos numeros e quantidades e os discos sao
distribuidos e colorido de acordo com o numero que ele se refere. Nao possui figuras.
A tipografia resume-se em numerais e o0 seu logotipo tipografico, ambos nao serifada,
encorpadas, com contorno e coloridas. O uso das cores, como foi dito antes, serve
para relacionar o numero a sua quantidade correspondente, no entando isso so é

aplicado nos blocos numerados e nos discos coloridos.
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Os blocos pontuados que representam a quantidade possuem uma mistura
dessas cores, o que pode confundir, podendo influenciar a crianca a relacionar um
determinado numero a uma quantidade errada. Contudo, o a forma do tabuleiro
colabora para a organizagdo de cada elemento do jogo. Para concluir, os
componentes como os blocos de madeira possuem uma dimensdo boa, porém a

certos riscos de acidente relacionados aos discos coloridos, que podem ser ingeridos.

e Campo Minado

Figura 55 — Imagem do Campo Minado.

Fonte: Elo7, 2018.

O objetivo desse jogo € embaralhar as pegas ilustradas e posiciona-las viradas
ao contrario no tabuleiro. Cada participante ira virar uma peca por vez, e se aparecer
a figura da bomba, ele perde uma vida. Caso apare¢a um coragado, ganha-se uma
vida, e no caso dos numeros sao pontos. Vence aquele que fizer mais pontos e nao
perder muitas as vidas (ELO7, 2018).

Relacionado ao seu design, seu layout possui uma composi¢do cadtica,
carregada de componentes e sem uma zona de respiro. A aplicagédo das cores
quentes e frias junto aos efeitos das figuras gera um certo desconforto visual pelo
exagero. A tipografia encorpada e com contorno oferece destaque, porém mais para

as palavras do que para os préprios componentes do jogo. Mesmo com um tabuleiro
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que possibilita organizar e armazenar as peg¢as e uma mecanica de jogo divertida, a
composic¢ao grafica n&o ajuda.

e Blocos de Encaixe de Madeira

Figura 56 — Imagem do Blocos de Encaixe.

Fonte: Mundo Pedagdgico, 2019.

E um brinquedo que possui blocos com trés diferentes formas (em L, retangular
e cubica), e que contém furos cilindricos para encaixa-las nas varetas fixadas na base
principal. O objetivo do jogo é desenvolver o raciocinio légico, criatividade, percepgao
tatil e visual utilizando a atividade de montar (MUNDO PEDAGOGICO, 2019). O seu
design é simples, porém composto de uma mistura de formas e cores que geram uma
composi¢do visual viva e chamativa. Nao possui nenhuma aplicagdo de tipografia,
pois seu tema é objetivo e baseado no manuseio. Mesmo com uma mecanica linear,
€ possivel a formacao de diferentes formas que podem ser desenvolvidas pelo
usuario, limitando-se somente a sua imaginagao. O ponto fraco nesse brinquedo é
que ele é limitado somente trés tipos de formas, n&o possuindo circulos, tridngulos ou

similares.
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Quadro 5 — Avaliagéo sincrénica dos jogos para atividades intelectuais.

Produtos
Atributos Blocos de
Alfabeto em Madeira Liga Numérica Campo Minado encaixe de
Madeira
Layout Bom Médio Fraco -

Cor Bom Bom Fraco Bom
Tipografia Bom Médio Médio -
Variedade Bom Bom Médio Médio
Seguranga Muito bom Médio Bom Muito bom

Durabilidade Muito Bom Bom Bom Muito bom
Complexidade Baixa Baixa Média-Baixa Baixa
Diferencial Jungao entre domino e Variedade de Forma de jogar Cores e formas
jogo da memoria fungbes

6.14.2 Similares de jogos para relacionamento social

Fonte: propria, 2019.

Tabela 5 — Dados técnicos dos jogos para relacionamento social.

Caracteristicas

Produtos

Monopoly: Quebrando a

Banca

Uno

Jenga

Ludo Gigante

Jogo de sorte e azar;

Jogo de cartas;

Jogo de montagem

Jogo de tabuleiro

Tipo Social, Tabuleiro com ) o
Social e Equilibrio com percurso
percurso
Fabricante Hasbro Copag/Mattel Grow Mpedag
Dimensoes 1,20 x 1,20 m;
26,7 x40 x5 cm 56 x 87 mm -
(produto) 2x2m
Dimensbes
26,7 x40 x 5 cm 9x2x145cm | 27,9x11,4x7,9cm -
(embalagem)
Material (produto) Plastico e Papel Papel Madeira Plastico
Material Plastico com
Papel Papel Papel
(embalagem) ziper
1 tabuleiro; 1 roleta da
16 pecas
) sorte; 4 pecgas de plastico; Entre 55 a 114 )
Acessorios o 54 blocos coloridas; 4
40 casas; dinheiro falso cartas
coletes; 1 dado
(210 notas); 2 dados
) ) ) A partir dos ) A partir dos
Faixa etaria A partir dos 8 anos A partir dos 5 anos
7 anos 8 anos
Participantes 2a4 2a10 1 ou mais Até 4
Custo Médio Até 140 R$ Entre 6 a 20 R$ Até 100 R$ Até 200 R$

Fonte: prépria, 2019.
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Monopoly: Quebrando a Banca

Figura 57 — Imagem do Monopoly.

Fonte: Americanas.com, 2019.

Esse jogo é uma ramificagdo da série de jogos Monopoly, tendo um sistema
similar aos seus antecessores, porém com algumas novidades. Em geral, o objetivo
do jogo € os participantes percorrerem o tabuleiro comprando e negociando entre si
propriedades utilizando a moeda do jogo, e recolhendo o aluguel. Para isso eles rolam
dados de seis lados para determinar quantas casas eles poderam andar. Cada dado
possui um icone de sorte, e o jogador que obtever esse icone no resultado da rolagem
deve girar a roleta. Dependendo do resultado da roleta, o jogador pode ganhar mais
dinheiro, perder tudo ou ser mandado para a cadeia (aonde ele s6 podera sair se
pagar um valor). Vence o jogador que conseguir mais dinheiro (AMERICANAS.COM,
2019).

A respeito do seu design, ele possui uma composigao relativamente carregada,
porém organizada. As cores vivas em combinagdo com as de tom mais escuro sao
utilizadas para destacar capa item presente no layout do tabuleiro. A variagao
tipografica, aplicanda no dinheiro, nos componentes da roleta e no percurso do jogo
funcionam mesmo n&o seguindo um padrao, pois elas variam de espessura e tamanho
de acordo com a quantidade de informagao disposta dentro do local aonde ela foi

colocada.
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A utilizacao da roleta da sorte foi uma nova mecanica que da um bom destaque
ao jogo, porque ele nao se limita ao padrao aplicado a outros similares da

concorréncia, proporcionando um pouco mais de desafio para seus jogadores.

No entando, esse jogo possui pegas muito pequenas que podem gerar algum
tipo de acidente, ou podem ser perdidas faciimente.

e Uno

Figura 58 — Imagem do Uno.

Fonte: Livraria Cultura, 2019.

No UNO cada jogador compra 7 cartas, sendo que o objetivo no jogo é se todas
elas com o decorrer de cada rodada. Além de utilizar cartas especiais que ajudam a
atrapalhar seus adversarios, fazendo com que eles comprem mais cartas ou os
impessam de jogar, por exemplo. Para se livrar de uma carta, ela precisa ser similar
em cor ou numero da que estiver no topo da pilha (no caso das cartas normais). As

cartas especiais podem ser jogadas, independente da carta que estiver no topo.

Caso um dos jogadores consiga ter uma carta em mé&os na sua rodada apds se
livrar de outra, ele deve falar “UNO”, sao devera comprar outra carta. Se na sua
proxima rodada a carta que ele possuir em maos for compativel com a carta do topo
ou for uma carta especial, ele vence aquela partida; e se nao, ele compra outra carta
e continua na partida. Porém, os adversarios que estiverem adjacentes a ele podem
utilizar cartas especiais para atrapalha-lo. Vence o jogo quem conseguir juntar 500

pontos, sendo que cada carta fornece uma pontuagao (COPAG, 2016).
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UNO é um jogo de cartas que possui um grande diferencial: sua mecanica.
Similar aos demais jogos ele promove o desafio, a estratégia e concetragéo, porém
com a aplicacao de novos elementos que estendem a vida util do produto.

Além disso, seu design possui um padrao carregado de poucas informagdes e
bem aplicadas. O bom uso das cores favorece no destaque e reconhecimento de cada
carta, utilizando tons mais escuros de forma harmonioza para dar realce aos itens
coloridos. Contando que o uso de forma e figuras é equilibrado, posicionando cada
um em seu devido espago sem gerar uma composigao cadtica. A tipografia também,

mesmo com um certo peso, n&o atrapalha.

e Jenga

Figura 59 — Imagem do Jenga.

Fonte: Submarino, 2019.

Jenga é um jogo de equilibrio, estratégia e precisdo, aonde posicionam-se os
blocos uns sobre os outros formando uma torre. O objetivo é que cada participante,
na sua vez, remova um bloco de sua base e laterais, levando-o até o topo sem que a
torre desabe. Aquele que derrubar os blocos no momento da sua remogao ou
posicionamento do mesmo no topo da torre perde (JOGOS E BRINCADEIRAS, 2014).

Em termos de design, o jogo é extremamente simples. Se baseia em blocos
retangulares feitos de madeira, geralmente com o logotipo do jogo registrado em cada
peca. Entretanto, é eficiente para a sua proposta. Ndo existe aplicacao de cor ou

qualquer outra substancia, matendo as caracteristicas naturais da madeira. O material
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usado é feito de madeira leve e com arestas ligeiramente arredondadas, para ser
confortavel no manuseio. O acabamento bem executado colabora na remogéo dos

blocos sem que haja aderéncia entre as partes.

No entando, um dos problemas que o jogo apresenta € que caso as pegas
desabem, dependendo da superficie que ele se encontra, pode causar danos. Da
mesma forma que pode cair sobre a pessoa, dependendo da posigao que ela esteja

podendo causar algum acidente.

e |udo Gigante

Figura 60 — Imagem do Ludo.

Fonte: Mundo Pedagdgico, 2019.

O objetivo do Ludo é percorrer o tabuleiro no sentido horario com todos os
pedes. Para determinar que comeca a partida, cada participante rola um dado de seis
lados. Quem tirar o maior resultado sera o primeiro. Avanga-se no percuso um numero
de casas igual ao resultado do dado. Tirando “6” é necessario para mover um peéo

da base, além de possibilitar rolar mais uma vez.

Cada jogador comega com quatro pedes que iniciam na area da mesma cor. O
propdésito € que um dos participantes consiga levar todos pedes até a sua cor, dando
uma volta completa pelo tabuleiro. Caso um jogador alcance uma casa ocupada pelo
pedo de outro, o pedo do adversario retorna para a sua respectiva base. Contudo, se
dois pedes do mesmo tipo ocuparem uma mesma casa, esses nao poderam retornar

para sua base e o oponente ndo conseguira passar por aquela casa.
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Apods a volta completa no tabuleiro, o pedo pode seguir para a reta final. A
chegada so6 pode ser obtida caso o jogador consiga retirar o numero exato de casas
no resultado do dado. Vence aquele que for o primeiro a chegar no centro (TABLE
GAMES, 2017).

O similar acima possui as mesmas caracteristicas de um Ludo comum, porém
ele possui uma grande dimenséo, além de ser fabricado em bagunzito (tecido plastico)
colorido e forrado em material macio e anti-térmico (MUNDO PEDAGOGICO, 2019).

As cores vivas colaboram no destaque do produto, além de possuir um layout
simples e organizado. Contando que o préprio tabuleiro do jogo serve como

embalagem, além de ser maleavel.

Contudo, € um produto que ndo possui nenhum componente informativo, além
das pecgas (dados e pedes) aparentemente terem sidos fabricados com material de

baixa qualidade, que pode comprometer a vida util do produto.

Quadro 6 — Avaliagao sincrdnica dos jogos para relacionamento social.

Produtos
Atributos Monopoly:
Uno Jenga Ludo Gigante
Quebrando a Banca
Layout Excelente Bom - Bom
Cor Muito Bom Muito Bom Fraco Muito Bom
Tipografia Bom Bom - -
Variedade Muito Bom Bom Bom Fraco
Seguranga Média Bom Fraco Média
Durabilidade Fraco Fraco Muito bom Média
Complexidade Média-Alta Média Média Baixa
) ) Mecanica de jogo ) ) Mecanica do jogo e Tamanho e
Diferencial Mecanica de jogo
adicional simplicidade embalagem

Fonte: prépria, 2019.
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7 ANALISE DE DADOS

ApOs o levantamento de dados, nessa etapa foram analisadas as

caracteristicas que possuem maior importancia para o desenvolvimento do projeto.

7.1 Caracteristicas do jogo

Foi averiguado que os jogos estado presentes em diversas culturas no decorrer
da historia como apresentado por Carneiro em sua pesquisa, e que eram utilizados
na antiguidade para repassar o conhecimento para os mais jovens como citado por
Sant’anna e Nascimento. Foi mostrado também a percepg¢ao de Vygotsky e Piaget
sobre a importancia dos jogos no amadurecimento da crianga como individuo,

desenvolvendo sua percepg¢ao cognitiva, suas relagdes sociais e educacionais.

Na classificacdo de jogos, comparando as informagdes levantadas com o
briefing realizado sobre o voluntario do projeto, o que mais se adaptou ao tema foi o
“jogo de regras” de Piaget e os “jogos de treinamento e construgéo” apresentados por
Lara, pois se adaptam melhor a forma que o tema do jogo pode ser aplicado.

Salen e Zimmerman demosntraram que no design de um jogo, deve-se se
considerar a premissa da semidtica para utilizar os signos como uma forma de
informacéao e diregdo, baseando-se em um contexto e significado voltado para a ideia
do jogo. Que um jogo € baseado em um sistema, e nesse estudo o sistema
experimental mostrou-se mais flexivel por possibilitar um uso linear de regras junto a
interacdo social. E por fim, foi visto como funciona a interatividade do jogador com o

jogo, mostrando que as escolhas e seus resultados, se baseando no sistema do jogo.
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7.2 Cor

A escolha das cores para um brinquedo ou jogo esta relacionado ao tipo de
tema que ele aborda, os sentimentos que ele deve repassar, e a forma que ele sera
aplicado. Essa percepc¢ao foi fundamentada a partir dos estudos feitos por Medina e
Rolim de como as cores podem dizer e influenciar sobre a caracteristica psicoldgica
de uma crianga. Escolher uma combinacdo de cores harmoénicas, baseando-se do
circulo cromatico apresentado por Ambrose e Harris, pode ajudar a criar uma paleta

que de acordo com o objetivo do projeto.

7.3 Tipografia

As informagbes adquiridas sobre a tipografia auxiliaram na identificagdo das
caracterisicas que determinam e diferenciam cada familia de tipos. Mas, além disso,
foi percebido como a escolha tipografica pode influenciar na leiturablidade infanto-

juvenil, apresentado nas pesquisas de Rumjanek e Lopes.

Foi visto que durante seus estudos, baseando-se nos resultados descobertos
por Coghill, Walker e Sanssoon, que o desenho da fonte pode influenciar na sua
percepcao e compreensado. Que a utilizacdo de fontes sem serifa para o material
direcionado para criangas poderia auxiliar no reconhecimento de cada letra, por
possuirem formas mais perceptiveis. Foi verificado também que a altura e o
espagamento dos tipos também influenciam na sua legibilidade, pois quanto menor
for suas dimensdes e as entrelinhas possuirem um espaco ndao adequado para o

material proposto, pior sera a compreensao que a crianga tera.

7.4 Arte Conceitual

Arte conceitual € método possui a finalidade de desenvolver opg¢des de forma
objetiva, poupando tempo e dinheiro. Geralmente usado na criagao de tudo que pode
ser reconhecido visualmente como desenhos, fotos, videos, entre outros. Utilizar
desse conceito para criar e melhorar as alternativas presentes no jogo sera util para

gerar um material visual mais adequado a proposta do projeto.
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7.5 Marca

A marca é basicamente um conjunto de elementos que dao uma identidade ao
produto, seja como material visual, auditivo e até emocional. A fungao dela auxiliar na

identificacdo do produto pelo consumidor em meio a tantos outros similares.

7.6 Layout

No estudo para a composigao do layout, foi verificado que o seu elemento
principal é a determinagao de um grid que adeque tanto ao modelo do jogo, como ao

modelo da embalagem.

O grid modular se mostra como uma boa alternativa por proporcionar opgdes
de posicionamento de textos e imagens de forma mais diversificada. Também tem os
grids hierarquicos, com um e duas colunas que concedem uma boa organizagao para
o conteudo que sera veiculado, por poder distribuir de forma equilibrada a sua

composic¢ao, dando destaque a aquilo que possuir maior importancia.

7.7 Embalagem

Seguindo os conceitos apresentados por Tinga, Roncarelli e Ellicott, uma
embalagem deve, além de proporcionar protecéo para o produto e informagéao para o
usuario, ela também deve interagir com o cliente. Essa interagdo deve criar empatia
em relagdo ao usuario o produto, pois o publico atual busca algo que chame sua
atencao e que aflore bons sentimentos quando ele ou ela estiver em contado, seja tatil
ou visual. Usar um design ludico apresentado pelas autoras, combinada com
metaforas ou parabolas pode atrair a atengdo do publico-alvo, no caso, o jovem e

infantil.
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8 SINTESE

Apo6s a fase de pesquisa e avaliacdo das informacdes levantadas, foram
determinadas as opg¢des que serdo utilizadas no decorrer do desenvolvimento do

projeto.

8.1 Caracteristicas do jogo

ApOs o briefing realizado com a mae, e ter averiguado as necessidades e
afinidades da crianga, o tema sera voltado para o conhecimento matematico, baseado
em um jogo de tabuleiro com o conceito de um jogo de percurso. Sua metodologia
sera baseada no construtivismo usando o jogo de regras apresentado por Piaget,
combinado com a percepgédo de jogos de construgdo e treinamento retratados por
Lara.

Na sua composigao sera utilizado a linguagem de signos para como uma forma
de sinalizacdo e informacao, poupando a necessidade da utilizacdo em excesso de
textos. E o sistema do jogo sera baseado em um experimental, aonde o jogador tera
uma experiéncia formal, porém variavel, possibilitando formas diferentes de resultados
e aplicacbes relacionadas ao tema. Proporcionara também uma experiéncia social,

com a participagao de até quatro jogadores.

E baseando-se na idade, caracteristicas do voluntario, publico-alvo, e na faixa

etaria apresentada pelo Inmetro, o jogo sera voltado para criangas a partir dos 3 anos.

8.2 Cor

A cores vibrantes como o laranja, vermelho e amarelo serao usadas para incitar
a iniciativa, pro-atividade e criatividade, sendo utilizadas para estimular a participagao
no decorrer da partida. Em contraparte, as cores com uma tonalidade mais branda
como o azul, verde e o marrom serdo usadas para gerar um contraste que
proporcionara equilibrio ao restante da composi¢do do jogo, criando momentos de

pausa e reflexdo, para que a proposta do jogo seja alcangada.
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8.3 Tipografia

O modelo de tipografia escolhida que sera aplicada em todo o projeto sera sem
serifa, por se possuir uma legibilidade e fluidez durante a leitura adequadas para o
publico infantil e jovem. Para a composicao tipografica da embalagem sera utilizada a
variagao desse modelo de fonte em bold, por possuir uma aparéncia mais chamativa
e espontanea. Para o manual de instru¢gées sera uma fonte regular se baseando no
estilo goético/grotesco, pois é mais adequada para elementos informativos do produto.
Ja a composicao textual do jogo utilizara o bold para destacar itens relevantes e o

regular como informagao complementar.

8.4 Identidade visual

Para a arte conceitual serdo criados personagens para a composigao visual do
jogo, em harmonia com o restante dos elementos que o compdem como a paleta de
cores e a tipografia escolhida. O tema sera focado em animais com aparéncia
cartunesca, se baseadando nas informagbes levandas no briefing do projeto,
possibilitando a criagdo de uma tematica com imagens e simbolos que ilustrardo tanto
os componentes do jogo como sua embalagem. A marca do jogo sera trabalhada
utilizando um logotipo tematico, o que possibilita usar tanto a imagem do produto como

mascotes para representar a proposta do jogo, facilitando sua identificagao.

8.5 Layout

Os grids hierarquicos, de um e duas colunas sdo alternativas que serao
avalidas na préxima etapa do projeto, pois eles se adequam melhor para a
organizagdo do material textual e visual que sera usado no layout do manual de
instrugdes. O grid modular sera veiculado para o layout da embalagem por poder
proporcionar uma facil e harménica distribuicdo dos elementos, como a imagem do
produto, seu titulo, além de algumas informagdes importantes, como a faixa etaria,
por exemplo. Também sera utilizado no layout do tabuleiro por ndo demonstrar uma

linearidade para a disposigédo dos elementos, sejam imagens ou textos.
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8.6 Materiais

Nos tipos de madeira, o MDF é o mais adequado para a esse tipo de produto,
pois € muito usado em artesanato por sua facil de se trabalhar leveza. O E.V.A.
também é uma excelente opgao para a confecgao do projeto. Ambos geralmente sédo
escolhidos na criagcdo de jogos pedagdgicos, sendo utilizadas como matéria-prima
para sua fabricagcdo. Sua aplicacao sera voltada tanto na confecgao das pecas e do
tabuleiro, porém o MDF se adequa mais ao desenvolvimento da embalagem.

Sobre os tipos de papel, o papel Parana pode ser destinado a fabricacdo da
embalagem e pecgas mais rigidas, enquanto o Couché pode ser usado na criagao de
pecas mais maleaveis, como cartdes e o manual de intrucdes. Ambos sao papeis que

podem receber impressao.

Sobre os tipos de plastico, o ABS se mostrou o mais viavel por possuir uma boa
resisténcia, além de ser matéria-prima para filamentos de impressoras 3D, o que
possibilitaria a elaboracao e criacdo de componentes mais detalhados. Uma manta de
polietileno expandido proporciona protegéo conta influéncias externas para o produto,
sendo designada como forro interno para a embalagem, de acordo com a

necessidade.

8.7 Processos

Na area de processos, 0 método de corte por serragem usando a serra de fita
pode ser destinado para trabalhar com matérias como MDF e papeis de grande
gramatura. Caso seja necessario realizar cortes mais precisos, pode ser usada uma
serra alternativa (tico-tico). O uso de uma guilhotina pode ser destinado para o recorte

da embalagem e do manual de instrugdes.

No dobramento, sera usado o vinco para gerar as interce¢des na dobradura da
embalagem, enquanto na colagem sera usada colagem por contato para a adeséao de

determinadas da embalagem que nao irdo possuir uma forma de encaixe.
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A impresséao 3D por filamento fundido pode ser usada para confec¢ao de pecgas
que mais elaboradas e estilizadas, e que podem ser manualmente mais dificeis de se
fabricar. Ja na usinagem pode ser utilizado o método de perfuragéo e tupia, caso seja

necessario criar arestas e areas de encaixe.

8.8 Acabamento

A impresséo digital € uma opgao mais viavel tanto para o jogo e seus elementos
como para a embalagem, por ser mais acessivel e ser destinada para poucas tiragens.
Caso o tabuleiro e outras pecgas do jogo sejam de papel, elas terdo um acabamento
laminado a frio com aplicagcdo manual, para garantir sua durabilidade. A pintura sera

destinada para pegas fabricadas em MDF.
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9 GERACAO DE IDEIAS
9.1 Mapa Conceitual

De acordo com Pazmino (2015, p. 108), o mapa conceitual “é uma ferramenta
para representar graficamente o pensamento criativo, permitindo ter uma viséo geral
do problema, planejar os objetivos e reunir uma grande quantidade de dados em um
s6 lugar”. Nesse projeto ele foi utilizado para determinar conceitos relacionados ao

tema trabalhado, e interliga-los com a fungdo que possuem afinidade.
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Figura 61 — Mapa conceitual do projeto.
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Fonte: prépria, 2020.
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9.2 Painel Semantico

A fungao painel semantico é permitir por meio de imagens, figuras, entre outros
materiais visuais a construgdo de um perfil referente ao publico-alvo do projeto. O
painel a seguir foi inspirado em temas como inclusdo social, meio escolar,

desenvolvimento intelectual e cognitivo e atividades ludicas (PAZMINO, 2015, p. 108).

Figura 62 — Painel semantico do projeto.
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Fonte: prépria, 2020.
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9.3 Geracgao de alternativas e Selegao

De acordo com Ambrose e Harris (2011, p. 49) a geragao de ideias busca
respeitar as informacgdes que foram definidas no briefing e na pesquisa para elaborar
alternativas que se adequem aos requisitos e restricoes que foram determinados,

utilizando da criatividade para o seu desenvolvimento.

Nessa etapa foi inicialmente foram geradas e avaliadas alternativas de
sistemas para o jogo, e a partir da escolha foi determinado as op¢des de embalagens,
identidade visual, e seu familias tipograficas adequadas. Considerou-se que cada
etapa complementava a subquente, por isso foi necessario, apos a apresentacao das

alternativas a sua avaliacao.

Para auxiliar na escolha das alternativas adequadas, foi utilizada uma matriz
decisoria. Essa ferramenta possui a fungéo de avaliar de forma quantitativa e objetiva
determinados critérios referentes a cada uma das opg¢des, utilizando de dados
numeéricos para pontuar seus atributos. Quanto maior a pontuagao, mais adequada se
torna a alternativa (PAZMINO, 2015, p. 236).

9.3.1 Alternativas para o sistema do jogo

Os titulos das alternativas abaixo foram verificados no INPI (Instituto Nacional
da Propriedade Industrial) para se certificar que ndo havia nenhuma marca similar

com 0 mesmo nome.

e Alternativa 1 — Calcular e Conectar:

A primeira opg¢ao consiste em um jogo de tabuleiro quadriculado aonde cada
jogador possui uma determinada quantidade de cartdes que possuem entre dois a trés
numeros, sendo que cada cartdo contem um calculo matematico vinculado a esses
numeros, que dispdem de combinagdes e variagdes entre adicdo e subtragéo (para

niveis mais faceis) e multiplicagéo e divisdo (para niveis mais avangados).



138

Figura 63 — Ideias para o tabuleiro.
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Fonte: prépria, 2020.

No tabuliero sera distribuido fichas ilustradas que servirdao como obstaculos,

possuindo a fungao de delimitar o mapa representado no mesmo e definindo um

caminho por onde o jogador devera percorrer.
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Figura 64 — Ideias para ilustragédo das fichas de obstaculo do jogo.
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Cada jogador devera escolher um cartdo de acordo com o espaco presente no
mapa do tabuleiro, levando em consideracdao a disposi¢cao de todos as fichas de
obstaculos e o espaco presente entre eles. Para cada cartdo escolhido, deve-se
resolver o calculo matematico exixtente nele. Caso o jogador consiga ele fica com o
cartdo e o usa no tabuleiro, caso nao, ele descarta o cartdo e passa a vez para o

proximo.
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Figura 65 — Funcionamento da alternativa 1.
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O objetivo principal do jogo é que cada jogador crie um caminho até a chegada,

utilizando os cartdes como caminho. Quem chegar primeiro vence.

e Alternativa 2 — Corrida do Saber:

A segunda opgao é um jogo aonde o cada jogador possui uma quantidade de
cartdes que representam as operacdes matematicas identificadas por seu titulo e
simbolo, e uma quantidade de cartdes distribuidos em seis cores diferentes. O
tabuleiro em formato de cruz é dividido em quatro pranchas, sendo uma por jogador,
além de possuir uma conexdo no centro. Cada prancha dispde de seis fileiras
coloridas e numeradas de um a trinta, sendo que cada cor é referente a cada cartao

colorido. Sera utilizado um pedo para mover-se de casa em casa.

Inicialmente todos comeg¢am no ponto de partida, puxando uma carta colorida
para determinar a fileira que ira comecar. No seu turno, cada jogador deve puxar uma
carta de operagdo matematica também colorida, com a cor referente a uma das
fileiras. Apds isso, o jogador calcula o numero da casa que ele se encontra com o
numero da casa que ele quer alcancar para poder avancar no seu tabuleiro, sendo
que esse numero deve ser vinculado a fileira referente a cor da carta que ele tirou.
Caso ele acerte, ele pula para essa casa, mas caso erre, ele se mantém na mesma
casa sem avangar. O objetivo é avancar até alcangar a chegada, e quem chegar

primeiro vence. Pode-se jogar em duplas também, sendo que ambos os jogadores
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devem se ajudar para alcangar a chegada. Foi adicionado também a opc¢éo de

substituir um dos modelos dos cartées por dados ou uma roleta.

Figura 66 — Esbogo da alternativa 2.
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e Alternativa 3 — Trilha Matematica:

A terceira opgao apresenta um modelo de tabuleiro no formato de um octagono
que dispde de quatro trilhas com um conjunto de numeros aleatérios, sendo uma trilha
para cada jogador. O jogo possui também um conjunto de cartas com calculos

matematicos que devem ser distribuidas entre os jogadores.

Todos comegam no ponto de partida, e a cada turno o jogador deve puxar uma
carta com uma operagao matematica e verificar se aquele calculo possui como
resultado o numero refente a casa que ele deseja avancar. Se sim ele avanga, se nao

ele discarta aquela carta e passa a vez, comprando outra no seu préximo turno.
O objetivo é chegar no centro do tabuleiro, € quem chegar primeiro ganha.
Figura 67 — Esbogo da alternativa 3.
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e Alternativa 4 — Calculo Minado:

A quarta opgao segue a linha do campo minado, aonde cada jogador possui
um tabuleiro individual formado com um conjunto de blocos numerados de um a vinte,
além de trés blocos na parte superior, cada um com a ilustracédo de um coragao. Na
parte inferior de cada bloco numerado pode possuir a imagem de uma mina, sendo
que por tabuleiro sé pode-se possuir no maximo trés e distribuidas de forma aleatéria,

porém respeitando ordem numérica.

O jogo acompanha também uma quantidade de cartdes com calculos

matematicos para cada tabuleiro, sendo cada um vinculado a um bloco numerado.

A cada turno o jogador deve puxar um cartdo e determinar o seu resultado,
vinculando o valor obtido com um dos numeros no tabuleiro. Em seguida, ele deve
virar o bloco com o numero para verificar se em sua parte inferior ha ou ndo uma mina
ilustrada. Caso nao possua, ele passa a sua vez e fica com o cartdo, porém caso
exista uma mina ele remove um bloco de coracao, que serve como um contador de

vidas. Se caso o jogador encontrar trés as minas, ele perde.

Esse é um jogo de eliminacg&o e o objetivo e resistir até o fim, o vencedor sera

o ultimo que restar.
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Figura 68 — Esbogo da alternativa 4.
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9.3.2 Selecgao das alternativas para o sistema do jogo

Tabela 6 — Matriz de decis&o para o sistema do jogo.

Requisitos Conectar e Corrida do Saber Trilha Calculo

Calcular Matematica Minado
Fabricagao 3 5 4 3
Complexidade 2 4 3 3
Componentes 4 4 3 3
Aplicabilidade 4 4 3 4
Tematica 5 4 3 4
Durabilidade 3 3 3 4
Inovagao 5 3 3 4
Custo 3 4 4 3
Total 29 31 26 28

Fonte: prépria, 2020.

De acordo com o resultado presente na matriz deciséria acima, a Corrida do
Saber foi escolhida. Sua fabricagao é mais acessivel, possui baixa complexidade para

a compreensdo do sistema e dispde de uma tematica mais dinadmica.

A seguir foi avaliado as alternativas para cada componente presente no modelo

de jogo escolhido.

9.3.3 Alternativas para os pedes

e Alternativa 1 — Pedo comum:

Trata-se de um modelo utilizado na maioria dos jogos de tabuleiro, possuindo
um corpo arredondado para melhor manuseio e uma diversidade de cores. O material

geralmente usado para essa alternativa é plastico.
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Figura 69 — Exemplo da pebes.

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Miniatura:

A miniatura é a personificagdo de um personagem em terceira dimensao que
ir4 representar o jogador no tabuleiro. E uma peca visualmente detalhada e atrativa,
possuindo uma base inferior para dar a ele sustentagdo. As miniaturas podem ser

tanto impressas em papel como moldadas em madeira ou plastico.

Figura 70 — Exemplo de miniaturas.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 - Ficha:

A ficha é similar a uma moeda, porém um pouco maior e possui uma imagem
ou simbolo de representa e distingue cada participante no jogo. Essa alternativa para
pode possuir uma grande variagao de cores, possui um custo acessivel e pode ser

reproduzida em diversos materiais como madeira e papel.
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Figura 71 — Exemplo de ficha.

Fonte: prépria, 2020.

9.3.4 Selecao de alternativas de pedes

Tabela 7 — Matriz de decisao para pedes.

Requisitos Pedo Comum Miniatura Ficha
Estética 3 5 3
Seguranca 4 4 3
Usabilidade 4 4 4
Tematica 4 5 3
Inovagao 3 5 3
Custo 4 3 5
Total 22 26 21

Fonte: prépria, 2020.

De acordo com o resultado presente na matriz deciséria acima, a Miniatura foi
escolhida, pois ela é estéticamente mais atrativa e consegue se adequar de forma

mais dindmica a tematica do jogo.
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9.3.5 Alternativas para a combinacdo de componentes.

S3ao0 dois modelos de cartas, sendo um voltado para as operagdes matematicas
e outro para as cores referente as fileiras do tabuleiro. Caso as cartas possuam as
operagdes matematicas, terdo descritas suas simbologias seguidas dos nomes que
as representam. Ja as cartas coloridas possuirdo a cor junto do seu nome, similar as

cartas de operacgao.

No caso dos dados, serao um trio com seis lados cada, aonde dois deles irdo
comportar a simbologia das operagbes matematicas como adigdo, subtracéo,
multiplicagdo e divisdo. O outro possuira cada um dos seus lados com uma cor,

representando cada fileira presente no tabuleiro.

Ja para as roletas havera duas opg¢des, aonde uma possuira a simbologia e
nome das operacdes matematicas distribuida em quatro seccdes, e a outra possuira
as cores referente as fileiras, dividida em seis seccgdes. As alternativas abaixo buscam
analisar qual melhor escolha de combinagdao entre componentes e forma de sua

aplicagao.
e Alternativa 1 — Cartas com dados:
e Alternativa 2 — Dados com roleta:

e Alternativa 3 — Roleta com cartas:

9.3.6 Selecao de alternativas para a combinagcdo de componentes.

Tabela 8 — Matriz de decisdo para a combinagcéo de componentes.

Requisitos Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3
Usabilidade 4 3 4
Dinamica 5 5 5
Tematica 4 3 4
Custo 4 3 4
Total 21 18 22

Fonte: propria, 2020.
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A alternativa escolhida foi a Roleta com cartas como componente informativo
e interativo. Essa combinacdo comporta de forma compreensivel, pratica e dinamica
todo o material visual do jogo, além de possuir um custo relativamente baixo na sua

fabricacao e facil aplicacao.

Agora sera avaliada as alternativas para cartas e roletas.

9.3.7 Alternativas para o modelo de cartas.

e Alternativa 1 — Modelo A:

E o modelo comum para cartas, que possui bordas arredondas para evitar

acidentes.

Figura 72 — Exemplo do modelo A.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Modelo B:

Essa alternativa, além de possuir suas bordas laterais arredondadas, possui

também bordas similares as lateriais no centro da carta para facilitar o manuseio.
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Figura 73 — Exemplo do modelo B.

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Modelo C:

E uma opcdo mais compacta, tendo quase metade do tamanho total de uma

carta comum.

Figura 74 — Exemplo do modelo C.

Fonte: proépria, 2020.
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9.3.8 Selecao de alternativas para o modelo de cartas.

Tabela 9 — Matriz de decisao para modelos de carta.

Requisitos Modelo A Modelo B Modelo C
Estética 4 4 3
Aplicabilidade 4 4 3
Manuseio 4 5 3
Fabricagao 5 3 5
Custo 4 3 4
Total 21 19 18

Fonte: prépria, 2020.

A alternativa escolhida foi o Modelo A, porque sua fabricacdo possui um custo
menor e é mais pratica, dispde também da capacidade de conter mais informacdes e
de forma mais variada que as demais opgdes.

9.3.9 Alternativas para o modelo de roleta.

e Alternativa 1 — Modelo A:

Esse modelo é uma roleta que possui seu disco na posicao vertical, usando de
uma base para mante-I6 em pé. Funciona com o jogador movimentando manualmente
do disco para cima ou para baixo, o fazendo girar. O mecanismo de friccdo que
proporciona a acdo, eventualmente faz odisco perder velocidade até parar por

completo. Uma seta transparente no topo do disco serve para apontar o resultado.

As bordas do disco de cada seccao servirdo para area textual, enquanto sua

parte interior sera voltada para o uso de simbolos ou imagens.
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Figura 75 — Esbog¢o do modelo de roleta A.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Modelo B:

O modelo a seguir sera posicionado em uma base proporcional ao tamanho do
centro do tabuleiro, aproveitando o melhor espago da embalagem na hora de guarda-
lo. No seu centro havera uma seta com uma manivela de agao que deve ser acionada
girando-a para direita ou para esquerda. Essa seta sera posicionada sobre um
mecanismo com rolamento para proporciona-la velocidade de giro, de acordo com a
forca aplicada. As bordas do disco de cada seccdo servirdo para area textual,

aplicagéo de simbolos ou imagens.
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Figura 76 — Esbog¢o do modelo de roleta B.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Modelo C:

Nesse ultimo modelo, a roleta possui em suas bordas pinos para movimentar o
disco. Na sua parte superior escontra-se um desacelerador que faz com que os pinos
se choquem com ele para fazer com que a forga de rotacado diminua, até o disco parar.
Uma seta ficara posicionada no centro da roleta para apontar o resultado, sendo que
toda a informacéo visual que for adicionada a pecga devera ser colocada na parte

interna do disco, referente a cada seccgao.
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Figura 77 — Esbogo do modelo de roleta C.
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9.3.10 Selecao de alternativas para o modelo de roleta.

Tabela 10 — Matriz de decisao para modelos de roleta.

Requisitos Modelo A

Modelo B

Modelo C

Estética

Usabilidade

Precisao

Fabricagao

Wl W o | O

Custo

EEN I SN S, | N S

Wl W A W s

Total 20

21

—
~

Fonte: prépria, 2020.
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A alternativa de roleta escolhida foi o Modelo B, pois um custo para fabricacéo

um pouco menor se relacionada as demais alternativas. Além de ser projetada para

se adequar as dimensdes da embalagem para melhor aproveitamento de espaco.

9.3.11 Alternativas de embalagens

e Alternativa 1 — Embalagem A:

Trata-se de uma caixa com divisdes internas para o tabuleiro e seus

componentes. Ela acompanha uma tampa que € anexada a sua parte superior, que

precisa ser removida para que possa ser aberta.
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Figura 78 — Esbogo da caixa com tampa removivel.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 - Embalagem B:
Esse modelo possui duas aberturas laterais que auxiliam na remogao e

condicionamento do jogo, utilizando um caixa com divisérias na area interna para a

acomodar e organizar todos 0s seus componentes.

Figura 79 — Esbogo da caixa com saidas laterais.
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e Alternativa 3 — Embalagem C:

Nessa opgao o tabuleiro compde parte da embalagem se transformando em
algo similar a uma caixa. Sobre o tabuleiro dobrado sera acoplado um estojo que
servira para organizar os componentes do jogo, e para juntar suas lateriais formando
as paredes da embalagem. Logo em seguida, uma tampa sera colocada por cima de

ambos para proporcionar uma maior prote¢cao nas laterais e na area superior.

Figura 80 — Esbogo do tabuleiro como embalagem.
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e Alternativa 4 — Embalagem D:

Por fim, nessa alternativa a embalagem com o formato de uma caixa retangular
que possui uma tampa na parte superior € que se abre de forma angular. Essa tampa
€ dividida em duas partes, onde ambas possuem al¢cas que se conectam por uma
trava quando a embalagem é fechada. O interior da caixa dispde de divisérias para

guardar o tabuleiro e suas pegas.

Figura 81 — Esbogo da maleta.
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9.3.12 Selegao das alternativas de embalagens

Tabela 11 — Matriz de deciséo para a embalagem.

Requisitos Embalagem A | Embalagem B | Embalagem C | Embalagem D
Dimensdes 5 4 5 3
Seguranga 4 3 3 4
Durabilidade 4 3 4 4
Fabricacao 5 5 3 3
Estética 3 4 3 4
Inovagao 3 3 4 4
Custo 5 5 4 3
Total 29 27 26 25

Fonte: prépria, 2020.

Conforme o resultado apresentado na matriz deciséria, a Embalagem A foi
escolhida. Esse modelo dispde de uma aplicacdo mais adequada do material, pois
pode possuir espago para organizar o tabuleiro e seus componentes. Além de ser
pratica de se construir, barateando no custo de fabricagcdo. Possui também um formato

que proporciona um bom aproveitamento de espaco, facilitando na hora de guarda-lo.

9.3.13 Alternativas tipograficas

As alternativas a seguir sdo voltadas para aplicagao ludica no jogo.

e Alternativa 1 — Grobold:

Grobold é uma familia tipografica criada por Guy Buhry com o estilo em negrito
e do tipo fantasia. Ela possui uma forma mais incorpada, proporcionando um peso
visual mais perceptivel. As estre linhas de cada fonte é ligeiramente pequeno, o que

proporciona uma compreensao mais rapida da palavra que for escrita com ela.
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Figura 82 — Exemplo da Grobold.

Grobold

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Kids Zone:

Kids Zone é familia de fontes criada pela Figuree Studio, sendo classificada
como tipografia de fantasia e negrito. Ela se encaixa em um estilo mais cartunesco,
nao possuindo caracteres de caixa baixa, porém contendo outras duas opgdes, o
sombreado e com preenchimento, para uma aplicagdo mais ampla. Sua distancia

entre linhas e a proporgao das fontes sao suficientes para uma boa legibilidade.

Figura 83 — Exemplo da Kids Zone e suas variagoes.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Comica BD:

Comica BD é uma familia de fontes criada ppr Galdino Otten, possuindo a
classificagao de tipografia fantasia, ndo serifada, com uma segunda variagdo em
negrito. Similar a Kids Zone, também se encaixa no estilo cartunesco, porém ela
possui uma opc¢ao de fontes em caixa baixa. Sua distancia nas entre linhas e sua

proporg¢ao concedem legibilidade e um bom apelo visual.



Figura 84 — Exemplo da Comica BD e suas variagoes.

Sombreada

Comica

9.3.14 Selegao das alternativas tipograficas para aplicagao ludica

Tabela 12 — Matriz de decisao para a tipografia do jogo.

Negrito

Comica BD

Fonte: prépria, 2020.
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Requisitos Grobold Kids Zone Comica BD
Legibilidade 3 3 4
Estética 3 4 4
Variagao Tipografica 4 4 5
Aplicagao 4 5 4
Total 14 16 17

Fonte: prépria, 2020.

A familia tipografica escolhida foi a Comica BD, pois além de possuir variagoes

e boa legibilidade, dispbe também de uma aparéncia estética e apelo visual mais

adequados para a proposta do projeto, se relacionada as demais alternativas.

As alternativas a seguir sdo voltadas para aplicagdo nas informag¢des da

embalagem e no manual de instrugdes.
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e Alternativa 1 — Roboto:

Essa familia tipografica foi criada em 2011 como fonte oficial para Android,
sendo patenteada para o sistema operacional para mobile da Google. Ela é uma fonte
de codigo aberto, o que possibilita adquiri-la de graga (MUNHOZ, 2015).

Figura 85 — Exemplo de Roboto.

Roboto

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Helvetica:

E uma familia tipografica n&o-serifada criada em 1957 por Max Miedinger,
possuindo uma grande variagdo estilos. Geralmente utilizada para o material
informativo e publicitario, é a preferida por muitos designers para aplicagdo em seus
projetos (LENINE, 2017).

Figura 86 — Exemplo de Helvetica.

Helvetica

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Verdana:

Verdana é uma familia de tipos que n&o possui serifa feita por Matthew Carter
para a Microsoft, com o auxilio de Tom Rickner da Agfa Monotype. Essa fonte foi
publicada e distribuida em 1996 para os sistemas operacionais do Windows, sendo
Microsoft Office e o Internet Explorer (HEITLINGER, 2007).

Figura 87 — Exemplo de Verdana.

Verdana

Fonte: prépria, 2020.
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9.3.15 Selecao das alternativas tipograficas para o texto informativo.

Tabela 13 — Matriz de decis&o para a tipografia do texto informativo.

Requisitos Roboto Helvetica Verdana
Legibilidade 5 4 4
Variagao Tipografica 4
Aplicagao 5 4 4
Total 14 13 11

Fonte: prépria, 2020.

A familia tipografica escolhida foi Roboto, pois ela possui uma maior variagao
de tipos, é visualmente mais sélida permitindo uma legibilidade mais nitida. Além de
possuir cédigo aberto, podendo ser usada de forma gratuita.

9.3.16 Alternativas de mascotes

As alternativas a seguir representam a arte conceitual para as mascotes no
estilo cartunesco. Foi definido que as mascotes serdo um gato, um cdo, um sapo e
um tucano. Essa decisao foi tomada a partir das informagbes levantadas sobre o

voluntéario durante o briefing.

e Alternativa 1 — Mascotes A:

As mascotes A sdo animais no estilo cartoon, que n&o fogem de suas
caracteristicas naturais, mas tem de possuir aspectos faciais e fisicos mais

expressivos.

Figura 88 — Estilo de animais cartoon.

5

Fonte: prépria, 2020.
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e Alternativa 2 — Mascotes B:

As mascotes B se encaixam no estilo antropomoérfico que sdo animais que

apresentam aspectos e caracteristicas humanizadas (TODA MATERIA, 2017).

Figura 89 — Estilo antropomorfico.

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Mascotes C:

As mascotes C sdo chamados de kemonomimi, que significa “orelhas de
animal”. E um estilo aonde seres com aparéncia humana possuem leves tracos de
animais, sendo geralmente a presenga de uma calda ou de orelhas na parte superior
da cabecga (RAMOS, 2012).

Figura 90 — Estilo kemonomimi.

Fonte: prépria, 2020.
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9.3.17 Selecao das alternativas da arte conceitual para as mascotes.

Tabela 14 — Matriz de decisao da arte conceitual para as mascotes.

Requisitos Mascotes A Mascotes B Mascotes C
Carisma 4
Tematica 3
Aplicagao 4
Total 11 13 12

Fonte: prépria, 2020.

De acordo com o resultado apresentado, as Mascotes B foram as alternativas
escolhidas. Esse modelo de mascotes foi adotado por possuir mais expressividade,

carisma e possibilidades de aplicagdo nos componentes do jogo como a embalagem

e as miniaturas. A imagem abaixo ilustra o produto final:

Figura 91 — Produto da alternativa escolhida.

Fonte: prépria, 2020.

9.3.18 Alternativas de opgdes de layout para o tabuleiro.

e Alternativa 1 — Tabuleiro A:
O tabuleiro A segue uma premissa mais simples e objetiva, possuindo somente
informacdes necessarias presentes no tabuleiro, utilizando de simbolos como opcéao

informativa. A ideia é usar o minimo de informacdes textual possivel.
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Figura 92 — Exemplo do tableiro A.

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Tabuleiro B:

O layout para o tabuleiro B possui um modelo de cenarios caracteristicos para
cada mascote. Por exemplo, para o sapo sera uma lagoa e para o tigre sera uma
savana. A ideia é definir a prancheta certa para cada jogador que escolher um

determinado personagem.

Figura 93 — Exemplo do tableiro B.

Fonte: prépria, 2020.
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e Alternativa 3 — Tabuleiro C:

O layout do tabuleiro C apresenta um modelo que combina informacgdes
textuais objetivas com a aplicagdo conjunta de uma simbolgia simples, sendo usada

como forma de comunig&o visual.

Figura 94 — Exemplo do tableiro C.

Fonte: prépria, 2020.

9.3.19 Selecao das alternativas do layout do tabuleiro

Tabela 15 — Matriz de decisdo para o layout do tabuleiro.

Requisitos Tabuleiro A Tabuleiro B Tabuleiro C
Legibilidade 5 4 4
Usabilidade 4 4 4
Tematica 3 5 3
Aplicagao 4 5 3
Total 15 18 14

Fonte: prépria, 2020.

A opcgao de layout para tabuleiro escolhida foi o Tabuleiro B. O seu layout

apresenta uma aplicagdo mais dindmica da tematica do jogo, e adequa-se muito bem
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como tema referente as mascotes que representardo os jogadores no tabuleiro.

Abaixo segue o layout pré-definido da alternativa escolhida:

Figura 95 — Produto da alternativa escolhida.
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Fonte: prépria, 2020.

9.3.20 Alternativas da arte conceitual das cartas do jogo.

e Alternativa 1 — Cartas A:
Simples e objetivo, combinando o texto e os simbolos matematicos para cartas
de operacgao junto a cor para identificagdo das fileiras. A ideia € possuir um layout

limpo com uma diagramagao simples e de facil compreenséo.
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Figura 96 — Layout das cartas A.

Frente Verso

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Cartas B:

Esse modelo possui somente simbolos das operagbes matematicas
combinadas com a cor de cada fileira presente no tabuleiro, evitando usar um segundo
modelo de carta somente para cor. As ilustragdes das mascotes estao localizadas no
verso da carta, para identificar de qual jogador essa carta faz parte, facilitando na hora

de guardar.

Figura 97 — Layout das cartas B.

Frente Verso

.
A

Fonte: prépria, 2020.
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e Alternativa 3 — Cartas C:

Nessa alternativa, a parte frontal da carta apresenta os simbolos de operacgdes
matematicas acompanhados de um texto informativo. A cor também € aplicada junto
a carta para identificar em qual fileira ela faz parte. No seu verso se encontra as

ilustracbes das mascotes.

Figura 98 — Layout das cartas C.

Frente Verso

Fonte: prépria, 2020.

9.3.21 Selecao das alternativas da arte conceitual para as cartas

Tabela 16 — Matriz de decisao da arte conceitual para as cartas.

Requisitos Cartas A Cartas B Cartas C
Legibilidade 5 3 4
Estética 4 5 4
Tematica 3 4 4
Aplicacao 5 4 3
Total 17 16 15

Fonte: prépria, 2020.

A alternativa escolhida para a arte conceitual das cartas sera a Cartas A, pois
seus elementos auxiliam na identificacdo de cada carta, além de ser mais flexivel
durante a aplicagao, ndo necessitando de criar conjuntos de cartas exclusivas para
cada personagem. A imagem abaixo representa a arte finalizada da alternativa

escolhida.
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Figura 99 — Produto da alternativa escolhida.

Fonte: prépria, 2020.
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9.3.22 Alternativas para a diagramagao do manual de instrugées

e Alternativa 1 — Manual A:

Essa diagramacao possui a informagao do manual aplicada em um modelo de
grid de uma coluna. Inicia com os subtitulos na parte superior, logo em seguida é
acompanhado de um texto explicativo, e por fim uma imagem ilustrando a informagéao
do texto. Esse modelo apresenta maior espaco para a aplicacido de material textual e

de grandes imagens.

Figura 100 — Layout do Manual A.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Manual B:

Nessa segunda opgéo é apresentada a aplicagdo do material informativo do
manual em um grid com duas colunas. Ele segue um conceito similar ao modelo A
sobre a organizagado do subtitulo/texto/imagem, porém ele proporciona para cada
conjunto um espaco individual, organizando a ordem de leiura da esquerda para a

direita.
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Figura 101 — Layout do Manual B.
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Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Manual C:

No manual C é utilizado o grid hierarquico, aonde o titulo principal fica no topo
da pagina enquanto as informagdes textuais se encontram no lado esquerdo, e as
imagens ilustrativas no lado direito. Esse modelo fornece mais organiza¢do, dando
destaque para cada elemento de acordo com a sua importancia.



Figura 102 — Layout do Manual C.
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Fonte: prépria, 2020.

9.3.23 Selecao das alternativas para a diagramagédo do manual de instru¢des

Tabela 17 — Matriz de decisao para a diagramagéo do manual.
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Requisitos Manual A Manual B Manual C
Organizagao 4 4 4
Estética 3 4 5
Legibilidade 5 3 4
Espaco 5 3 3
Total 17 14 16

Fonte: prépria, 2020.

A opcéao escolhida para a diagramacgéo é o Manual A, pois ela apresenta uma

boa organizagao visual, possibilitando o usuario ler suas informagdes e interligalas

com mais facilidade. Além de ser espacoso, podendo ser utilizado em um tamanho

menor de papel sem comprimir o0 material e gerando uma area de respiro entre o texo

e as imagens. O exemplo abaixo representa a diagramacgéao da alternativa escolhida:



Figura 103 — Produto da alternativa escolhida.

Cerridl do Salber

Corrida do Saber € um jogo de tabuleire dindmico, aonde é posto & prova o co-
nhecimente dos jogadores. Ele possui um conjunte de regras que flexibiliza sua
aplicagdo, e seu principal intuito é que todos se divirtam juntos e aprendendo.

Papificlates

Esse jogo p atéq , sendo

a partir dos 6 anos de idade.

© Gue U @ foge?

0 jogo é composto por um conjunte de 4 tabuleires individuais, 60 cartas colo-
ridas divididas entre soma e subtragdo, 4 miniaturas e uma roleta.

para uma faixa etéaria

Dica aos adultos: Leia estas instrugbes com atencio e,
ao mesmo tempo, va jogando junto com a(s) crianga(s).

Clifetfoe

Os jogadores devem avangar de casa em casa usando como referéncia as car-
tas e as fileiras colaridas até alcangar a chegada. Quem chegar primeiro ganha.

edes de fege

Corrida do Saber & composta por 2 regras basicas: “Calculanda e Avangando’ e
“Desafic”, além de 2 modes opcionais que permitem aos participantes empre-
géo de forma mais dinamica.

Legra 7 - Cleuknde ¢ (razade
Prefeveéio

Cada jogador escolhe um personagem e o tabuleira que representa o cenario
dele ele. As cartas coloridas precisam separadas em 6 magos de 10 cartas,
sendo cada uma com sua car, e logo depois embaralhadas. Apés isso, cada um
deve posicionar seu personagem no ponte inicial do jogo, € em seguida deve
rodar a seta da roleta para determinar a cor da fileira que ira comegar.

Ceome fegery

A cada redada o jogador deve, na sua vez, girar a seta da roleta para determinar
acor da carta que ird puxar, e a seguir, verificar se ela possui o sinal de soma ou
subtrag3o. Para avangar o jogador precisa calcular o nimera da casa que seu
personagem esta com o ndmero da casa que estd vinculada a cor da carta que
ele tirou, usanda a operagie matematica que esta registrada na prapria carta
Se ele acerta o resultado ele pula para aquela casa, se errar passa a vez. Cada
jogador sé pade pular uma casa por rodada.

[legrs 2 « Deselfe
Freperacio

Os preparativos séo similares 2 da primeira opgéo, porém nesse modo de jogo
cada jogador deve escrever 6 pares de nimeros a sua escolha em um papel,
sem que os outros vejam. Em seguida, cada um deve entregar a folha para o
participante ao lado.

Ceme fegar?

Como na primeira opgio, a cada redada o jogador deve girar a seta da roleta
para determinar a cor da carta que ird puxar, e depois ver se ela & soma ou
subtrag3o. Porém dessa vez ele ira usar a operagio matematica da carta pu-
xada para calcular o par de nimeros anotados feito pelo outro jogador. Caso
acerte, ele pula para a casa subsequente, e casa erre passa a vez. Cada jogador
deve completar calcular cada conjunto de nimeros para continuar progredin-
do. Quem completar todas as questdes e alcangar a chegada primeiro ganha.
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Fonte: prépria, 2020.

9.3.24 Alternativas de logo para a embalagem.

e Alternativa 1 — Conceito A:

O conceito A baseia-se em mostrar os personagens do jogo jogando-o. A ideia

€ identificar cada personagem como o jogador durante a partida.

Figura 104 — Rascunho do Conceito A.

Fonte: proépria, 2020.
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e Alternativa 2 — Conceito B:

O conceito B apresenta o produto em si, com elementos que se referem aos
personagens utilizados como representagaos dos jogadores em cada tabuleiro. Nessa
opgao seria apresentado o jogo com sua imagem real, combinada com as ilustragdes.
E uma forma mais pratica de representar o produto, utilizando somente elementos

graficos para enaltecé-lo.

Figura 105 — Rascunho do Conceito B.

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Conceito C:

O conceito C utiliza do(s) personagem(s) como foco na ilustracdo da
embalagem, acompanhado do nome do jogo e possibilitando a aplicagdo de um fundo
que pode representar o tabuleiro como cenario, ja que cada personagem € vinculado
a um tabuleiro diferente. Esse modelo ndo apresenta o produto, mas seu conceito e o

que ele representa na percepg¢ao ludica.
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Figura 106 — Rascunho do Conceito C.

Fonte: proépria, 2020.

9.3.25 Selegao das alternativas do logo para a embalagem

Tabela 18 — Matriz de decisao para logo da embalagem.

Requisitos Conceito A Conceito B Conceito C
Carisma
Tematica
Aplicagao
Total 13 11 14

Fonte: prépria, 2020.

A alternativa escolhida para a comunicacéao visual da embalagem é o Conceito
C, por apresentar a possibilidade da aplicagdo de elementos visualmente mais
atrativos, e utilizando da tematica por tras do jogo como forma de representa-lo sem
a necessidade de mostrar diretamente o produto. A imagem a seguir mostra a arte

final para a embalagem:
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Figura 107 — Produto da alternativa escolhida.

Fonte: prépria, 2020.
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9.3.26 Alternativas para a capa do manual de instrugcdes

e Alternativa 1 — Capa A:
A Capa A apresenta um layout simples utilizando o laranja como protuberante.

Figura 108 — Modelo da Capa A.

Manual de Insfrucoes

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 2 — Capa B:

Na Capa B o layout apresenta uma presenca maior na variagao de cores, se
baseando na paleta escolhida. A arte pré-definida para a logo encontra-se no centro,

e logo abaixo o titulo da capa.
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Figura 109 — Modelo da Capa B.

Fonte: prépria, 2020.

e Alternativa 3 — Capa C:

A Capa C utiliza um layout com simbolos e numeros num tom de cor mais frio,
aplicadas num fundo branco para melhor legibilidade. No centro encontra-se o nome
do jogo acompanhado da imagem de uma das mascotes simulando a leitura do

manual, e logo na parte inferior aparece o titulo do material.



Figura 110 — Modelo da Capa C.

9.3.27 Selecao das alternativas para a capa do manual de instrugdes

Tabela 19 — Matriz de decisao para a capa do manual.

Fonte: prépria, 2020.
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Requisitos Capa A Capa B CapaC
Tematica 3 4
Estética 3
Composigao Visual 5 3
Total 11 12 14

Fonte: prépria, 2020.

A opcgao escolhida para a diagramagao € o Capa do Manual C, pois ela

apresenta uma composi¢ao visualmente agradavel, possuindo maior fidelidade a

tematica do jogo, com elementos bem distruidos e um bom aproveitamento de espaco.
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10 PROTOTIPAGAO E IMPLEMENTAGAO

Nesta etapa foram fabricados e implementados para uso os protétipos do
modelo de jogo escolhido, para averiguar sua efetividade quando utilizado pelo
usuario em questao. Cada protétipo foi testado junto do voluntario e seu responsavel,

e foi verificado seus pontos fortes e fracos para corre¢des antes da criagéo do produto.
10.1 Teste, resultado e feedback
10.1.1 O jogo

Esse protétipo € um modelo de baixa fidelidade utilizando a ideia original do
projeto, possuindo a fungcédo de verificar se o0 usuario junto de seu responsavel

consegue manusea-lo e compreender o tema sem dificuldades.

Figura 111 — Modelo A.

Fonte: prépria, 2020.

Sua prancheta foi fabricada a partir de uma folha de A3 de papel sulfite com
gramatura de 120 g/m?. A prancheta finalizada possui 322 mm de comprimento por

284 mm de largura. Ela foi colorida manualmente utilizando canetas piloto.
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Figura 112 — Modelo da prancheta.

Fonte: prépria, 2020.

Suas cartas foram feitas a partir de modelos de cartdes de visita com 50,8 mm
de altura por 88,9 mm de largura, em papel cartdo de 180 gramas. Cada um deles foi
colorido manualmente se baseando nas 6 cores presentes no tabuleiro, e sua frente
apresenta uma operacido matematica entre adicdo e subtragcdo, e seu posterior
informa a cor referente a carta. Foram fabricadas 10 cartas de cada cor, sendo 5 de

adicao e 5 de subtracgao.
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Figura 113 — Exemplo de modelo das cartas.

Fonte: prépria, 2020.

Foi feita também uma miniatura de papel sulfite de 120 g/m? para representar
o jogador no tabuleiro. Ele possui uma altura de 60 mm por 25 de largura e foi ilustrado
e recortado manualmente, possuindo uma base de apoio em sua parte inferior para

Ihe dar sustentacéo.

Figura 114 — Modelo da miniatura.

Fonte: prépria, 2020.

Nesse protétipo inicialmente nao foi adicionado a roleta, para poder verificar
como O usuario reagiria durante a utilizagdo do jogo manuseando os elementos

basicos presentes em sua primeira opgao.
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Durante o teste feito pelo voluntario junto ao responsavel, percebeu-se que ele
conseguiu compreender a ideia do jogo e como ele funcionava, porém em certos
momentos aonde ele precisava mover a miniatura pelo tabuleiro, referente a carta que
havia puxado, ele acaba se confundindo e se deslocando para a casa errada. Isso
ocorreu porque, mesmo cada fileira de niumeros sendo vinculada a uma fileira de uma
cor especifica, as casas nao possuiam cor, o que dificultou a percepcao tanto da
crianga quanto do responsavel.

Em contraparte, percebeu-se também que € possivel a aplicagdo desse jogo
em outros modelos de exercicios, ndo limitando-se a somente matematica. Isso

possibilita uma maior aplicagdo do mesmo em outras situagdes.

Figura 115 — Usudrio junto ao responsavel testando o modelo A.

Fonte: prépria, 2020.

Um segundo protétipo foi fabricado seguindo os parametros do primeiro, porém
desta vez os problemas visto no primeiro modeo foram corrigidos. As fileiras foram
coloridas, substituindo a primeira fileira horizontal de cores pelo o ponto de partida
destinado a miniatura do jogador. Cada casa numerada possui seus numeros em
branco e seu interior preenchido com a cor referente a fileira, facilitando a sua

identificagdo. O tabuleiro também recebeu algumas figuras que estam presente no
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modelo de layout escolhido na matriz deciséria. A fungédo dessas figuras é distinguir
cada tabuleiro de cada jogador, vinculando cada tabuleiro a miniatura de um dos

personagens. O exemplo a seguir foi vinculado ao personagem canino.

Figura 116 — Modelo B.
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Fonte: prépria, 2020.

Foi fabricado também o protétipo da roleta escolhida. Ela possui 30 cm de
didmetro e sua base é feita de um disco de isopor. Foi forrada com cartulina branca e
colorida manualmente com canetas piloto, associando cada cor com as cores do
tabuleiro. A seta de 20 cm de comprimento por 3 cm de largura foi feita de papeléo e
forrada também com cartolina. Seu eixo para giro foi feito com duas tampinhas de
garrafa e um prego, e todos foram colados com adesivo instantaneo. Os modelos de
cartas e da miniatura foram mantidos, pois eles demonstraram bons resultados no

primeiro teste.
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Figura 117 — Modelo da roleta.

Fonte: prépria, 2020.

Nesse teste foi feito um modelo de exercicios que foram vinculados ao caminho
que o usuario trilhasse, de acordo com a carta que ele puxasse durante cada rodada.
Foram criadas seis questdes aonde os numeros consistiam em figuras representando

sua quantidade.

Neste modelo de regra o jogador parte de um ponto determinado como “inicio”.
Apos determinar o resultado na roleta o jogador puxaria uma carta associada aquela
cor e verificaria a operagdo matematica presente em seu verso. Logo em seguida ele
deveria resolver aquela questdao usando a operagdo matematica que vinculada a
carta. Caso acertasse, ele pularia para a proxima casa, caso errasse ele passaria a
vez. Caso alcance a chegada, ele vence o jogo.

Percebeu-se que essa regra se apresentou muito dindmica quando houve o
teste do primeiro prototipo, e foi adotada para o segundo por fornecer mais
flexibilidade e ver como ela se comportaria com o novo protétipo.
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Figura 118 — Exercicios para o jogo.

Fonte: prépria, 2020.

A responsavel da crianga participou do jogo e as regras foram repassadas para
ela, logo depois ela ensinou ao voluntario o passo a passo do jogo. Inicialmente a

crianga interagiu com a roleta para determinar a cor da carta que deveria puxar.
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Figura 119 — Usuario girando a roleta para determinar a cor da carta.

Fonte: prépria, 2020.

Em seguida, ele puxou a carta colorida e verificou a operagcdo matematica

presente em seu verso.

Figura 120 — Usuédrio puxando a carta vinculada ao resultado.

Fonte: prépria, 2020.

Com o auxilio da responsavel o usuario conseguiu vincular a operagao

matematica a questao e realizou o calculo, alcangando o resultado.
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Figura 121 — Usuario realizando o calculo com auxilio da responsavel.

Fonte: prépria, 2020.
E logo apds acerta a questao ele moveu a miniatura para a préxima casa.

Figura 122 — Usuério realizando o calculo com auxilio da responsavel.

Fonte: prépria, 2020.

Por fim, ele conseguiu responder todas as questdes e alcangar a chegada,

vencendo assim o jogo.
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Figura 123 — Usuario alcangando a chegada.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 124 — Todos os exercicios respondidos.

Fonte: prépria, 2020.
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Durante o teste do segundo protétipo foi constatado que o usuario conseguiu
compreender cada etapa de forma mais rapida, pois os elementos visuais como as
casas coloridas no tabuleiro auxiliaram na hora dele interligar a cor da carta com a
proxima casa que deveria avangar. O uso da roleta foi essencial para ajudar na
imersao do voluntario no jogo, isso porque ela forneceu maior dinamismo fazendo com
que a crianga possuisse uma experiéncia de estar realmente participanto do jogo.
Além de ter demonstrado uma forma mais divertida para determinar a cor da carta do

que simplesmente embaralhar e puxar.

Um fato interessante que aconteceu foi que o voluntario tinha facilidade em
somar, mas nao em subtrair, e com o auxilio do jogo aplicado aos exercicios ele
conseguiu realizar questdes que envolveram subtragao, assim aprendendo algo novo.

Além de apresentar grande satisfagao apoés completar o jogo e finalizar os exercicios.

Ap0s os testes do segundo protétipo e verificado as mudangas necessarias, foi
fabricado um conjunto para o modelo final. Os tabuleiros, a roleta e as miniaturas
foram feitas de papel parana com 80 gramas, e papel adesivo com a arte impressa foi
aplicado em ambos.

Figura 125 — Material usado para a fabricagdo dos protoétipos.

Fonte: prépria, 2020.
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Figura 126 — As artes impressas no papel adesivo.

Fonte: prépria, 2020.



Figura 127 — Aplicagéo do papel adesivo impresso no papel parana.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 128 — Aplicagéo da pelicula de vinil.

Fonte: propria, 2020.
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Figura 129 — Os tabuleiros montados.
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Fonte: prépria, 2020.

Foi utilizado figuras como elementos chaves para identificar qual tabuleiro

pertencia a determinada mascote.
Figura 130 — Cartas de multiplicagao de divisao.
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Fonte: prépria, 2020.

O eixo da roleta foi feito a partir de duas tampas de plastico perfuradas no meio,
utilizando de um palito de madeira para interliga-las. A seta de encontra entre ambas
e presa no eixo pelo centro. Logo apds a montagem, o conjunto foi anexado base

roleta.
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Figura 131 — Montagem da seta para a roleta.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 132 — Roleta finalizada.

Fonte: prépria, 2020.



197

As miniaturas receberam bases de apoio em forma circular com encaixe,

também feitas de papel parana.

Figura 133 — Miniaturas montadas.

Fonte: prépria, 2020.

As cartas foram fabricadas de papel couché com 250 gr, com a impressao direta
no material. O acabamento para todos foi feito em laminacdo a frio aplicada

manualmente, utilizando uma pelicula de vinil.

Figura 134 — Cartas de soma e subtragao.
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Fonte: proépria, 2020.
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Figura 135 — Cartas de multiplicagao de divisao.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 136 — Verso das cartas.

Fonte: prépria, 2020.
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Foi feito um ultimo teste com o voluntario acompanhado de sua responsavel
usando o novo protétipo com o material que foi determinado para o projeto. Nessa
partida a crianga escolheu usar a miniatura do céo junto do tabuleiro referente a
mascote. Foi usado somente a roleta para determinar as cores das fileiras do tabuleiro,

pois a atividade praticada ndo envolvia matematica.

Figura 137 — Miniatura do cao e seu tabuleiro.

Fonte: prépria, 2020.

Ele conseguiu identificar o tabuleiro certo para o personagem que havia
escolhido, o que mostra que a adicdo de um elemento visual simbolizando o
personagem funcionou. Durante as rodadas percebeu-se que houve uma boa
afinidade entre o usuario e os elementos do jogo, aonde ele conseguia identificar os

resultados da roleta, além de conseguir se guiar pelas fileiras coloridas presentes no
tabuleiro.
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Figura 138 — Usuario junto da responsavel resolvendo as atividades.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 139 — Usuario girando a roleta para determinar a proxima casa.

Fonte: prépria, 2020.
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Figura 140 — Usuario movendo a miniatura para a proxima casa.

Fonte: prépria, 2020.

Foi realizada uma segunda partida agora usando a miniatura e o tabuleiro do
gato, para testar agora o desempenho de todo material.

Figura 141 — Miniatura do gato e seu tabuleiro.

Fonte: prépria, 2020.
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Foi feito uma pequena atividade, semelhante ao do segundo protétipo para ser

aplicada no jogo.

Figura 142 — Atividade proposta.

Fonte: prépria, 2020.

No decorrer de cada rodada observou-se que ele conseguia identificar as cores
das cartas a partir do resultado da roleta, além de conseguir se movimentar pelas

fileiras coloridas do tabuleiro, similar a primeira rodada.
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Figura 143 — Usuario girando a roleta para determinar a cor da carta.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 144 — Carta vinculada ao resultado e sua operagao matematica.

Fonte: prépria, 2020.
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Figura 145 — Avangando de casa em casa até alcangar a chegada

Fonte: prépria, 2020.

Ele conseguiu ligar as operagbes matematicas presentes nas cartas a cada
questao, e resolvé-las.

Figura 146 — Todas as questdes resolvidas
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Fonte: prépria, 2020.
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10.1.2 A embalagem

Para embalagem foi testado um modelo fabricado em papel kraft de 160g. A
caixa montada possui 35 cm de largura/comprimento, e 9 cm de altura. Sua tampa
possui montada possui 35 cm de largura/comprimento e 3,5 cm de altura. A intengao
principal desse teste foi verificar a capacidade de armazenamento de acordo com as
dimensdes da embalagem em questao, para que pudesse ser feito uma adequagao
melhor do material do jogo, tendo assim um melhor aproveitamento de espaco.

Figura 147 — O itém A corresponde a caixa, ja o B corresponde a tampa.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 148 — Embalagem montada.

Fonte: prépria, 2020.
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Figura 149 — Teste da embalagem com o jogo.

Fonte: prépria, 2020.

Percebeu-se que as dimensbes da embalagem ndo eram devidamente
adequadas para comportar todas os elementos do jogo. Contando que seria
adicionado no interior da embalagem um estojo para organizar cada componente, mas
nao seria possivel com a proporgao atual. Portanto foi decidido o aumento das
medidas da pec¢a, e a diminuicdo do tamanho da roleta, para que ela fosse

proporcional ao tabuleiro e pudesse ser comportada junto do mesmo.

Foi gerado um desenho da embalagem atual para que houvesse os ajustes
necessarios para acomodar todos os componentes. As novas medidas sdo 40 cm de
largura/comprimento e 6 cm de altura. No segundo teste foi utilizado uma embalagem

feita em papel parana de 80 gramas e adesivada com a arte final da tampa.
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Figura 150 — Prototipo da caixa.

Fonte: proépria, 2020.

Foi fabricado também um estojo feito com o mesmo tipo de papel parana
revestido com uma manta de polietileno expandido de 10 mm. Essa manta é derivada
do polietileno de baixa densidade (PEBD), sendo um material bem flexivel e facil de
manusear. E ela possui a fungéo de proteger o conteudo da embalagem contra as
influéncias externas como impacto, temperatura e umidade (SANDRA
EMBALAGENS, 2020).

Verificou-se uma melhoria tanto em resisténcia quanto em distribuicdo de

espaco.
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Figura 151 — Estojo para os componentes do jogo.

Fonte: prépria, 2020.

Ja a figura a seguir ilustra a faca da nova embalagem ja com a arte aplicada.



209

Figura 152 — Faca da nova embalagem.
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Fonte: prépria, 2020.

O topo da tampa apresenta a logo em destaque. Foi adicionado também a
quantidade de jogadores e uma simulagado de cédigo de barras.

Figura 153 — Topo da tampa da embalagem.
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Fonte: prépria, 2020.



210

Abaixo da logo foi adicionada também uma parabola que diz: “Uma corrida
aonde o conhecimento é o grande prémio”. A intengao € enfatizar que indepentente
de ganhar ou perder, adquirir o saber € o que importa. Esse principio foi baseado nos

estudos feitos sobre embalagem apresentados por Roncarelli e Ellicott (2010).

Figura 154 — Parabola adicionada a embalagem.
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Fonte: prépria, 2020.

Foi adicionado também algumas instrugbes como a especificagdo de faixa

etaria, o que acompanha no jogo e o local aonde se encontraria o selo do Inmetro.

Figura 155 — Informagdes presentes na embalagem.
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Fonte: propria, 2020.
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A lateral superior e inferior apresenta a logo do jogo acompanhada de dois

personagens, em cada lado.

Figura 156 — Laterais com a logo e os personagens.

Fonte: prépria, 2020.

O fundo da arte foi preenchido com numeros e simbolos matematicos com

cores variadas e espalhados de forma diversa para enriquecer um pouco a arte.

Figura 157 — Figuras presentes no fundo de toda a tampa.

Fonte: prépria, 2020.
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Figura 158 — Prototipo da tampa.

Fonte: prépria, 2020.

A crianga junto da mée teve contato com a embalagem do jogo e o resultado
foi positivo. A arte da embalagem agradou a crianga que ficou muito curiosa quando
viu, e igualmente agradou a sua mae que acho muito bonita toda a composi¢ao. Apos
finalizar a jogatina, a crianga ainda guardou os componentes do jogo, conseguindo
diferenciar o lugar certo para cada um.
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Figura 159 — Apresentando a embalagem ao usuario e sua mae.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 160 — A crianga guardando cada componente em seu devido lugar.

Fonte: prépria, 2020.



214

10.1.3 O manual de instrugcdes

Nesse primeiro modelo de manual de instru¢des possui foi adicionado somente
informacgao textual, n&o utilizando nenhum tipo de imagem. Somente a capa escolhida
possuia uma ilustragdo dos personagens. Foi utilizado a familia tipografica Comica
BD para titulos e subtitulos no tamanho 18, e a Roboto em 10 para todo o restante do
texto informativo. O tipo de papel utilizado para o teste foi o offset A4 em impressao
preto e branco. As dimensdes do manual sdo em tamanho A5, com dobra vertical.

Figura 161 — Primeiro modelo do manual de instrugdes.

Fonte: prépria, 2020.
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O manual foi entregue a responsavel da crianga para verificar se havia

legibilidade, e se a organiza¢ao dos elementos estava visualmente bem diagramada.

Figura 162 — Teste do primeiro modelo de manual de instrugdes.

Fonte: prépria, 2020.

ApOs a leitura ela comentou que o texto estava legivel e a organizagao estava
boa, porém sobre o material escrito ela comentou que seria interessante se houvesse
imagens acompanhando o material textual para ilustrar as regras do jogo. Ela informou
que seria muito mais facil compreender como ele funciona, tanto para a crianga quanto

para o adulto.

Apos esse feedback, foi gerado um novo modelo com ilustragées
demonstrando como o jogo funciona. Foi utilizado os proprios mascotes do jogo para

isso. A capa original foi mantida.



216

Figura 163 — Exemplo das imagens para ilustrar as instru¢des do jogo.

Fonte: prépria, 2020.

Figura 164 — Capa colorida do segundo modelo do manual de instru¢des.

Manual do Jogo

Fonte: prépria, 2020.
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Figura 165 — Paginas do segundo modelo do manual de instrugdes.

Fonte: prépria, 2020.

A diagramacgdo das paginas foi alterada de uma coluna para hierarquica,
combinando uma coluna com duas colunas e contrariando a escolha definida na
geragao de alternativas. Isso ocorreu, pois as figuras criadas para ilustrar as

instru¢des nao ficavam visualmente organizadas com o texto.

Entdo no segundo teste foi verificado que houve uma melhoria na compreenséao
das informacgdes presentes no manual, pois a ilustracdes realmente facilitavam o
entendimento daquilo que estava escrito. O material usado para a sua fabricagao foi

papel offset em A4.
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Figura 166 — Teste do segundo modelo de manual de instrugdes.

Fonte: prépria, 2020.
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11 DETALHAMENTO TECNICO

Nessa etapa segue as especificagdes para o produto real. Foi gerado também
um modelo de manual para a identidade visual do jogo em tamanho A5, presente na

area de apéndices.

Figura 167 — Imagem do produto finalizado.
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Fonte: prépria, 2020.
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11.1.1 Tabuleiro

e Material: Papel Parana de 80 g.
e Tamanho: 32 cm de comprimento por 28 de largura.

e Acabamento: Laminagdo BOPP fosca, com faca especial.

11.1.2 Miniaturas

e Material: Papel Parana de 80 g.
e Tamanho: 6 cm de altura por 4 de largura/Base de apoio — 4 cm de diametro.

e Acabamento: Laminagdo BOPP fosca, com faca especial.

11.1.3 Cartas

e Material: Papel couché de 250 g.
e Tamanho: 9 cm de comprimento por 5 cm de largura.

e Acabamento: Laminagao BOPP fosca, com faca especial.

11.1.4 Roleta

e Material: Papel Parana de 80 g para o corpo da roleta/Plastico ABS para a seta

e seus componentes.

e Tamanho: Corpo da roleta — 28 cm de diametro/Seta — 17 cm de comprimento
por 3 cm de largura/Rodas do eixo — 3 cm de diametro por 1 cm de altura/Pino
do eixo — 2,5 cm de altura por 0,5 cm de espessura.

e Acabamento: Laminagao BOPP brilhante.
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11.1.5 Manual de intrugdes

e Material: Papel couché fosco 150g/m?
e Tamanho: A5

e Encadernagao: Lombada em Canoa com grapo no centro.

11.1.6 Embalagem

e Material: Tampa/Caixa/Estojo — Papel Parana de 80 g.

e Tamanho: Tampa/Caixa — 40 cm de comprimento/largura por 6 cm de

altura/Estojo — 39 cm de comprimento/largura por 6 cm de altura.

e Acabamento: Faca de corte/vinco especial/Estojo — Revestimento interno com

manta de polietileno de 10 mm de espessura.
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12 CONCLUSAO

Para o desenvolvimento desse projeto foi necessario buscar compreender a
realidade que o usuario esta inserido, e através do briefing feito com a mé&e da crianga
foi possivel aprender um pouco sobre o seu dia a dia, o que possibilitou conhecer suas

qualidades e suas necessidades.

Apdbs compreender um pouco da realidade do usuario em questio, buscou-se
levantar informagdes mais detalhadas que colaborassem no progresso do trabalho.
Essa pesquisa possibilitou conhecer sobre o crescimento da inclusdo de pessoas com
necessidades especiais no meio educacional nos ultimos anos, a importancia do uso
dos jogos no meio escolar, e como o0 mercado de jogos evoluiu com o tempo.
Possibilitou também aprender um pouco sobre a sindrome de Down e os métodos de
ensino utilizados para o desenvolvimento cognitivo e académico de um portador.
Sobre o0s jogos, baseando-se em sua histéria, sua importancia académica e seus
conceitos basicos, pode-se fundamentar a necessidade do desenvolvimento do

projeto e compreender as etapas para a criagao de um jogo.

Na area de design grafico, foi percebido a importancia do uso das cores e da
tipografia na percepgao infantil. Isso colaborou na escolha das familias tipograficas e
paletas cromaticas que foram utilizadas durante a confec¢ao do projeto. Na identidade
visual, aprendeu-se que uma composicdo grafica tem a funcdo de repassar a
mensagem que o produto representa da forma mais clara, organizada e atrativa
possivel. Esse conhecimento possibilitou gerar uma identidade prépria para o produto,
de acordo com a tematica proposta. Sobre os materiais, processos e métodos de
acabamento, o estudo apresentou possibilidades de seu uso, manuseio e
aplicabilidade, o que colaborou na escolha daquilo que seria utilizado como matéria-

prima para o jogo.

Com o estudo de similares foi possivel aprender sobre os exemplos presentes
no mercado, e permitiu criar uma referéncia na escolha de componentes e nos
modelos de regras que foram determinados para a criagdo de alternativas para o

projeto.
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O uso do mapa conceitual e do painel semantico viabilizou organizar as
informagdes levantadas durante o estudo de forma simplificada. A geracéo e avaliagao
de alternativas foi importante para filtrar as melhores ideias, e a fabricacao e teste dos
prototipos proporcionou uma visao mais pratica da usabilidade do produto, o que

possibilitou perceber suas falhas e elaborar um modelo mais proximo do ideal.

Apobs completar a parte tedrica, foram trés meses acompanhando o dia-a-dia
da crianca e de sua familia. Essa experiéncia permitiu compreender e entender como
€ conviver com um portador da sindrome de Down, aprender sobre suas necessidades
e qualidades. Esse conhecimento ajudou a lapidar o projeto, que possibilitou alcangar

o resultado ideal.

Com isso foi fabricado um jogo de tabuleiro que estimula as capacidades
cognitivas do usuario, e de forma ludica o incentiva a exercitar seu conhecimento de
forma divertida. A opgao de ser jogado por até quatro jogadores estimula também a
participacdo de outras criangas, 0 que gera inclusdo. As regras do jogo foram
pensadas para facilitar sua aplicagdo, e isso possibilitou o voluntario deste projeto
desenvolver as atividades do jogo sem muita dificuldade. Infelizmente n&o foi possivel
a aplicacado do jogo com mais de um participante, pois sua realizagao foi durante a

pandemia do Covid-19.

Observando a relagdo do usuario com o produto possibilitou a aplicagcao de
novas regras para o0 jogo, O que proporcionou criar novos modos de jogo que
diminuiram sua linearidade e flexibilizaram seu uso, o que fez ele ser utilizado em

conjunto de outras atividades. Isso aumentou sua aplicabilidade de modo geral.

Em suma, o uso do jogo colaborou no desenvolvimento académico e cognitivo
do voluntario, dando liberdade de trabalhar de forma mais pratica mais de um tema

de diferentes formas, sem perder sua esséncia ludica.

Conclui-se entdo, que a aplicagdo dos conceitos do design de jogos
combinados com metodologias construtivistas pode colaborar na construgao de
materiais ludicos, que proporcionam trabalhar de forma dinamica temas didaticos,
tornando sua implementagdo no meio educacional mais ampla e insentivando a

participacado, promovendo assim a inclusao.
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Tampa da embalagem — Vista superior — Medida em mm.
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Caixa da embalagem — Vista superior — Medida em mm.
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Estojo da embalagem — Vista superior — Medida em mm.
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Tabuleiro— Vista superior — Medida em mm.
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Corpo e seta da roleta — Vista superior — Medida em mm.
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Pino do eixo da roleta — Vista frontal e superior — Medida em mm.
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Roda de eixo da roleta — Vista superior e frontal — Medida em mm.
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Miniatura — Vista superior e frontal — Medida em mm.
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APENDICE 2 - MANUAL DE INSTRUGOES

]



Corridh do Salber

Comida do Seberé um joge de tabuleine dinémice, acnde & posto & prova o gophe-
cimenio dos jogedones.

He possuium conjunio de regres que flexibiiza sua eplicacdo, e seu principal nfufio &
que tedos se divirtam juntos e aprendende alge novo.

Fertlcizantes

Esze jogo compaorta até 4 jogadores, sendo recomendade para uma faixs etaria a
partir dos 3 anos de idade.

@ Gue rem e fege?

0 jogo & composts por um conjunto de 4 tabuleiros individuais, 12 cartes coloridas
divididas entre soma, subtragdo, multiplicacéo e divisgo, 4 minizturas e uma roleta.

Slfietifve

O jogedores devem avangar decese emcasa usando comoreferancizas carizs e as
fileiras colonides até alcangara chegada.

Quem chegaf primeire ganha.

Comida do Seber € composta por 2 regras basicas: "Celoulando e Avangands” e

“Desafio”, além de 2 modes cocionais que permitem acs perticipentes empragsé-lo

de forma maisdingmica.

+  Dicaaos adultos: Leiaestasinstructes com atengdo e, ao mesmo
tempao, va jogando junto com afs) criangais).
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Kegra U = Caleulinde ¢ M\rencande
Preparatao
. Cada jogador escolhe um

personagem e o tabuleiro que
representa o cenario dele ele.

As cartas coloridas precisam
separadas em & magos de 10

cartas, sendo cada uma com
sua cor e embaralhadas.

L

. Apos isso, cada um deve posicionar seu personagem no
ponto inicial do jogo, & em seguida deve rodar a seta da
rcleta para determinar a cor da fileira que ira comegar.

D0

<
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1. A cada redada, na sua vez, gire \}:‘
a seta da roleta para determinar

a cor da carta que ira puxar,e a
seguir, verifique se ela possui o
sinal de soma, subtraco,
multiplicacdo e divisdo.

2 Paraavangar,& precisocalcularo
numero da casa que seu
personagem esta com o ndmero
dacasaqueestavinculadaa
corda carta que tirou, usando a
operagio matematica que esta
registradana propria carta.

3 Seacerta o resultado pule para
aquela casa, se emar ndo saido
lugare passaavez.

Cada jegador so pode pular
uma casa por rodada.

4. Senasuavez a proxima casa

para avangar seja a chegada, |g
vocé ganha. '
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Preparacao

1. Os preparativos séo similares a da primeira opgao, porém nesse
modo de jogo cada jogador deve escrever b pares de nimeros
a sua escolha em um papel, sem que os outros vejam.

TR T —
"

g

w -

aQ 2°

i __".

2 Em seguida, cada um deve entregar a folha para o participante
ao lado.
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1. Comona primeira opgio, a cada
redada o jogador deve girara
seta da roleta para determinar
a corda carta gue ira puxar, e
depois ver qual cperagdo
matematica elatem.

2 Porémdessavez eleira usara
operagac maternatica dacarta
puxada para calcular o par de
numercs anctados feito pelo
outro jogador.

3. Caso acerte, ele pulapara a casa subseqguente, e caso eme
passa a vez.

4. Cada jogador deve calcular cada conjunto de ndmeros para
continuar progredindo.

5. OQuem completartodas as questoes e alcangar a chegada
primeiro ganha.
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(]

4 Opciewsl = Unffe Ve g Fereal

Essze & umea opgéo de jogo rapide, acnde o5 jogedores podem se dividir sm
pares & s ajudar para ganhar o jogo juntos.

Come fegar?

1. Inicialmente, deve-se escolheruma das duas opgoes anteriores
para definiro moede de jogo.

2 Depois cada jogador define sua dupla.

W

3. 0 objetive & que pelo menos um dos jogadores alcancea
chegada para que ambos alcancem a vitoria.
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S pﬁ.’:r]::i]
Vralalignde cufires emse

MNesse modo o jogo pode serusado para trabalhar cutros tipos de etividades
voltadas pera temas além de matemética como, por exemplo, portugués,
historia, ciéncias, entre outros.

&)

Essa opgao se baseia nas regras do modo Desafio, aonde 6
questoes devem ser anotadas em segredo e entregues para
outro jogador. Porém deve ser usada somente a roletacuas
cartas para determinar a cor da casa que o jogador deve
avangar.

1. No caso das cartas, embaralhe todas as cores juntas, e na
rodada de cada jogador deve-se puxaruma carta na suavez

para determinar a cor da casa que ele ird se mover depois
que acertar a questso.

2 Jaaroleta, & 50 girar a seta para determinar a cor da proxima
casa.
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APENDICE 3 —- MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL

Manual de
Identidade Visual
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Introducao

Este é o manual da marca
do jogo “Corrida do Saber”.
Ele possui a funcao de

informar como reproduzi-la
e aplica-la corretamente.

Sombreamento  Adigdo do
nome do jogo




Processo de Criacao

Coloragéo Adi¢ao dos
detalhes

Marca Final

Requisitos para a marca:

® Estar presente as quatro
mascotes que representam
0Jogo.

® Onomedojogoem
destaque.

® A presencga de simbolos
matematicos em torno da
imagem.

Adicédo dos
elementos
do fundo

251




Paleta de Cores

RGE

R:13
G:13
B:13

#0DODOD

#OF2A2E

#860004
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Fundos escuros e claros
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