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RESUMO 

 

 

Os jogos de tabuleiro e de cartas são considerados objetos de lazer há muitos anos, 

porém, não é tão comum jogos que sejam adequados para a utilização por pessoas 

com deficiência visual. Esse projeto apresenta uma interação entre o deficiente visual 

e o não deficiente utilizando o sistema Role-Playing Game – RPG, explorando o uso 

da imaginação dos jogadores que interpretam personagens dentro de uma história de 

fantasia. O projeto apresenta o layout de um jogo de Role-Playing Game acessível 

para deficientes visuais utilizando os conceitos do Design Universal e a metodologia 

do design thinking com o intuito de ajudar na inclusão dos deficientes visuais na 

sociedade com a interação durante a partida com os demais jogadores. 
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ABSTRACT 

 

 

Board games and card games have been considered as leisure objects for many years, 

however, it is not so common games that are suitable for use by visually impaired 

people. This project presents an interaction between the visually impaired and the non-

disabled using the Role-Playing Game - RPG system, exploring the use of the 

imagination of players who play characters within a fantasy story. The project presents 

the layout of a Role-Playing Game accessible to the visually impaired using the 

concepts of Universal Design and the methodology of design thinking. In order to help 

placing the visually impaired in society through the interaction during the match with 

other players. 
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INTRODUÇÃO  

 

  “Os jogos de Tabuleiro são artefactos que acompanham a humanidade 

desde as civilizações mais antigas. Objetos de coleção, entretenimento e de 

educação, são também simulações de práticas sociais” (LOPES, 2013, p. 5). Como é 

possível verificar na frase de Lopes (2013), os jogos de tabuleiro sempre estiveram 

sempre presentes no convívio social, ajudando a moldar a sociedade e as relações 

interpessoais. Essas relações são moldadas através de laços e convivências, de 

experiências vividas.  

Esse projeto propõe uma interação diferente entre o deficiente visual e o não 

deficiente. Será que é possível melhorar a convivência e a qualidade de vida de um 

deficiente, proporcionando uma atividade de lazer como o jogo? Como desenvolver 

um jogo que não distancie o não deficiente ao mesmo tempo que inclui o deficiente? 

Esses são alguns questionamentos que norteiam esse projeto, guiando para elaborar 

uma solução.  

Para isso, é necessário estudar e analisar as características do deficiente, o 

tipo da deficiência e seus obstáculos. Entender como o jogo pode ajudar a melhorar a 

convivência, pesquisando e analisando os tipos de jogos, os cenários e a sua 

jogabilidade, para poder desenvolver um jogo que se encaixe no objetivo desse 

projeto.  

Deste modo, será utilizada a metodologia abordada por Ambrose e Harris 

(2010), no livro Design Thinking. Utilizando como base o livro, as etapas descritas são: 

definir, pesquisar, gerar ideias, testar protótipos, selecionar, implementar e aprender. 

Deste modo, os capítulos serão divididos entre definir, pesquisar, síntese. 

Sendo o primeiro capítulo voltado para a definição e estabelecimento do problema. O 

segundo capítulo será focado na busca, estudo e análise de dados sobre o assunto e 

o capítulo três, a síntese, onde será definido de maneira sucinta os resultados 

buscados no capítulo dois que são mais relevantes para o projeto.    
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2 DEFINIR 

2.1 Problema 

 

● Como o RPG pode ser uma ferramenta de inclusão do deficiente 

visual na sociedade? 

● Como facilitar a interação do deficiente visual nos jogos de RPG? 

● Como tornar o jogo atrativo para todos os tipos de jogadores? 

 

2.2 Objetivos 

 

2.2.1 Objetivo geral 

 

Criar e desenvolver o layout de um jogo de Role-Playing Game – RPG acessível 

para deficientes visuais. 

 

2.2.2 Objetivos específicos 

 

Facilitar a interação de deficientes visuais, utilizando o design universal como 

auxiliar nas formas de comunicação durante a partida. 

 

2.2.3 Objetivos operacionais 

 

● Estudar os aspectos e limitações do deficiente visual 

● Analisar o sistema de jogo a ser utilizado  

● Planejar os cenários possíveis  

● Simplificar a jogabilidade e facilitar o entendimento  

● Elaborar o livro e demais peças a serem utilizadas 
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2.3 Justificativa  

 

Segundo o IBGE, “Os resultados do Censo 2000 mostram que, 

aproximadamente, 24,5 milhões de pessoas, ou 14,5% da população total, 

apresentaram algum tipo de incapacidade ou deficiência.” Com uma parcela tão 

grande da população tendo algum tipo de deficiência visual, se torna necessário 

considerar esse público como potenciais compradores e usuários de diversos 

produtos, entre eles os jogos. Ainda segundo o IBGE “No total de casos declarados 

de portadores das deficiências investigadas, 8,3% possuíam deficiência mental, 4,1% 

deficiência física, 22,9% deficiência motora, 48,1% deficiência visual e 16,7% 

deficiência auditiva. É possível constatar então que a maior parte de pessoas com 

deficiência são portadoras de algum tipo de deficiência visual. 

O crescimento do mercado de jogos para deficientes visuais é recente, com a 

possibilidade de AudioGames, jogos digitais que utilizam a audiodescrição para situar 

o jogador dentro do mundo do jogo e que utilizam muito mais a criatividade dos 

desenvolvedores em formato de áudio e o roteiro que precisa dialogar com estímulos 

auditivos para guiar o jogador. Um dos jogos mais famosos que ajudou nesse 

crescimento foi o Papa Sangre, lançado em 2010, que fez sucesso principalmente na 

Europa e estimulou uma sequência chamado “A Blind Legend”. 

Para Robin Spinks, diretor do Real Instituto Britânico de Pessoas Cegas, 

segundo o site BBC News (2014),  

 

O mercado potencial para esses jogos é gigantesco – engloba mais de 285 
milhões de pessoas em todo o mundo. É maravilhosamente inclusivo. A maior 
parte dos cegos está excluído de games. Esse tipo de jogo estabelece um 
novo patamar para outros estúdios. (SPINKS, 2014) 

 

O crescimento de jogos eletrônicos para deficientes visuais é aparente, mas 

ainda não o suficiente, como diz Leonardo Duarte, deficiente visual em entrevista para 

Victor Pinheiro, jornalista da webrevista Reporter Unesp: 

 

Leonardo afirma, no entanto, ser difícil encontrar variedade de jogos 
acessíveis a deficientes visuais. Segundo ele, grandes títulos da indústria não 
oferecem acessibilidade e quase não existem opções de jogos para consoles 
como Playstation e XBOX. O resultado é a limitação do jogador a games 
produzidos especificamente para pessoas com deficiência. Leonardo ressalta 
que, dessa forma, “os jogos tornam-se isolados e cegos jogam somente com 
outros cegos”. (PINHEIRO, 2017) 
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Essa limitação na variedade de games acessíveis para deficientes visuais não 

se dá apenas no mundo dos jogos digitais, os jogos de tabuleiro também não contam 

com diversidade de escolhas quando se diz respeito a acessibilidade, a maioria dos 

jogos dessas categorias existentes no mercado ultimamente são para pessoas sem 

deficiência. Ao contrário do que se pensa, os videogames e jogos digitais não tomaram 

conta do mercado, a venda de jogos de tabuleiro também está em constante 

crescimento, segundo o site Átomo, a Galápagos Jogos, produtora de jogos de 

tabuleiro no Brasil, teve um salto no faturamento que passou de R$2 milhões (2013) 

para R$15 milhões (2015). 

Discutir a inclusão do deficiente visual no ambiente dos jogos pode ajudar no 

interesse de empresas e produtoras a trazer esses jogos para o mercado, fazendo 

com que esses jogos sejam vistos com mais naturalidade, diminuindo o preconceito e 

aumentando a interação das pessoas com deficiência visual com os não deficientes.  

Os jogos de Role-Playing Game – RPG, são jogos de interpretação, onde 

geralmente um dos jogadores é o narrador, que é responsável por direcionar os outros 

jogadores através da história, que pode ser de diversos temas e gêneros diferentes, 

como o medieval, terror, histórico, futurista, entre outros.  

O RPG pode ser jogado de diversas maneiras, inicialmente foi criado como jogo 

de mesa, onde os jogadores fazem uma ficha com as informações dos seus 

personagens e a história é contada pelo narrador, denominado mestre. Com o tempo 

outras formas de jogar foram criados, como jogos de carta, tabuleiro, jogos 

eletrônicos, entre outros. 

Para esse projeto, foi escolhido o RPG, esse tipo de jogo é bastante comum no 

mercado, tendo diversos temas e um número expressivo de vendas. Porém, para o 

público deficiente visual, esses jogos não se adequam às suas necessidades, fazendo 

com que esse público seja excluído desses jogos. No mercado atual, não existe jogos 

acessíveis para o público em questão, fazendo com que sua interação com os demais 

participantes do jogo seja dificultada, até impossibilitando o deficiente de jogar com os 

demais. 
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2.4 Metodologia  

 

A metodologia escolhida para esse projeto foi a metodologia do Design 

Thinking de Ambrose e Harris (2010), onde definem o processo de design em etapas 

“Cada etapa exige o design thinking, um modo de pensar voltado para o projeto e seu 

usuário.” Sendo essas etapas: definir, pesquisar, gerar ideias, testar protótipos, 

selecionar, implementar e aprender. 

 

 

Figura 1 – Etapas do design segundo o livro design básico – design thinking 

 

Segundo Ambrose e Harris (2010) essas etapas podem ser definidas da 

seguinte maneira:  

Primeira etapa, definir. Estabelecer o problema, colocar os objetivos do projeto, 

que é o que o cliente espera com a contratação do serviço de design. Estabelecer 

também a proposição, que é usada para descrever ideias que o projeto pretende 

apresentar. 

Segunda etapa, pesquisar. Reunir informações relevantes para o projeto, 

fazendo o que Ambrose e Harris (2010) definem como pesquisa primária, que é o 

feedback obtido com clientes anteriores e pesquisa secundária, que é coletar 

informações gerais, como pesquisas de mercado. 

Terceira etapa, gerar ideias. Criar soluções para o problema estabelecido na 

etapa de definição, utilizando técnicas como brainstorming, esboço, entre outras. 

Quarta etapa, testar protótipos. Escolhidas as soluções, é a hora de testá-las, 

para ver se elas funcionam da maneira esperada e ajuda o cliente a visualizar o 

conceito de design, os protótipos são feitos com a finalidade de testar aspectos físicos, 

então ele tem que ser feito o mais fiel possível, porém não precisa necessariamente 

ser feito do mesmo material. 

Quinta etapa, selecionar. Nessa etapa é feita a escolha de uma das soluções 

para que possa ser desenvolvida. Para essa escolha é utilizado o critério de 
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adequação à finalidade, ou seja, se atende as necessidades, requisitos e objetivos do 

projeto. 

Sexta etapa, implementar. Nessa etapa, é repassada todas as especificações 

do projeto para os responsáveis por produzir o produto. 

Sétima etapa, aprender. Com o feedback do cliente e do público alvo, é possível 

saber se o projeto foi bem-sucedido, se houve alguma falha e aprender com os erros 

e acertos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



22 
 

3 PESQUISAR  

3.1 Breve história dos jogos de tabuleiro  

 

Jogos de tabuleiro são todos os jogos em que se utilizam superfícies planas 

com marcações pré-definidas e algum tipo de complemento, como cartas, fichas, 

dados, peças. 

“Os jogos de tabuleiro tiveram uma boa trajetória. As pessoas começaram a 

jogar séculos, talvez milênios, antes do desenvolvimento da palavra escrita e estão 

conosco desde então, mas “os tempos estão mudando”. (DONOVAN, 2017, p.4)  

De acordo com Anna Anjos, em seu artigo para o site Obvious, os primeiros 

jogos de tabuleiro datam de cerca de 5000 anos, representando em sua maioria, 

batalhas entre dois exércitos. Os jogos de tabuleiro podem ser simples, com poucas 

regras e peças, como o jogo de damas, onde dois jogadores se enfrentam com 12 

peças cada em um tabuleiro composto por 64 casas alternadas entre clara e escura, 

com o objetivo de capturar as peças do adversário e tomar seu território. 

 

 

Figura 2 – exemplo de jogo de damas 

 

Outros jogos de tabuleiro também fizeram muito sucesso durante os anos, 

como o xadrez, jogo da velha, dominó, entre outros. Ainda segundo Anjos, com o 
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passar do tempo e com a revolução industrial, a possibilidade de fabricação em massa 

fez com que novos jogos fossem criados, com regras mais complexas, maior número 

de jogadores e diferentes tipos de peças complementares. Entre esses jogos, alguns 

bastante populares no brasil foram: Banco imobiliário, War, Detetive, Perfil, Jogo da 

Vida e Dungeons&Dragons.  

Enquanto os jogos clássicos exigiam raciocínio lógico, esses jogos se 

destacavam por terem histórias mais elaboradas e por apresentarem cenários 

parecidos com a realidade, fazendo com que o jogador fizesse uso da imaginação 

para “entrar no mundo do jogo”. 

 

 

Figura 3 – Tabuleiro e peças do jogo “jogo da vida” 

   

O uso da imaginação nesses jogos faz com que o jogo fique mais 

interessante permitindo ao jogador interpretar um personagem, com uma vida, 

pensamentos e atitudes diferentes do que na vida real, criando um mundo onde é 

possível ter uma família, ficar milionário, dominar territórios, investigar crimes, 

entre outros cenários, despertando a curiosidade.  

  O RPG é um tipo de jogo que permite diversos jogadores ao mesmo 

tempo, em que eles interpretam papéis em uma história guiada pelo mestre e, suas 

ações durante o jogo podem interferir e alterar o rumo dessa história. Cada história é 

criada a partir de um sistema de regras estabelecidos em livros, escolhido pelo mestre.  
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Existem diversos tipos de sistemas, como: D&D (Dungeons&Dragons), 

Pathfinder, Storyteller, entre outros. Os sistemas de RPG, podem abranger 

diversos temas, existem os medievais, como o “Dungeons&Dragons”, os de terror, 

como o “Call of Ctchulhu”, temas históricos, como o “o desafio dos bandeirantes”, 

e muitos outros. 

 

 

Figura 4 – Livro do jogador Dungeons&Dragons 

    

Em geral, esses sistemas funcionam com um esquema de pontos para cada 

habilidade que o personagem possa ter, como por exemplo, agilidade, destreza, 

força, carisma, etç. Cada personagem tem uma ficha para marcar suas 

habilidades, a partir da definição desses pontos, utilizam-se dados para cada ação 

que o personagem queira tomar durante o jogo, estabelecendo se será bem-

sucedida ou fracassada, dependendo do resultado. Os conjuntos de dados mais 

utilizados para um jogo de RPG são os dados de 4, 6, 12, e 20 lados.  
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Figura 5 – Exemplo de uma ficha de RPG 

 

No RPG, cada jogador tem um personagem e devem interpretá-los como se 

fossem atores, durante o jogo suas ações e pensamentos tem que ser de acordo 

com o personagem montado, realmente mergulhando na história e no mundo do 

jogo. Ele utiliza principalmente a imaginação, tanto para criar o personagem, como 

para imaginar o mundo e a história que está acontecendo.  

 

3.1.1 Sistema escolhido  

 

 O sistema escolhido para esse projeto é chamado Generic Universal 

RolePlaying System - GURPS, um sistema de RPG simplificado e fácil de entender, 

voltado para iniciantes, como explicado no livro GURPS: Basic Set, de Steve Jackson 

e traduzido para a língua portuguesa pela editora Devir livraria, o sistema “começa 

com regras simples às quais se pode incorporar a quantidade de detalhes opcionais 

que se desejar, especialmente no que se refere ao sistema de combate”. (JACKSON, 

2012, p.6) 

 Esse livro será usado como base para a criação da história do jogo de tabuleiro 

desse projeto, onde se encontram as regras básicas, esquema de pontos, auxílio na 

criação de personagens, atributos básicos, entre outros. Para a escolha dos dados 

utilizados, também será baseado no GURPS, que "usa apenas dados de 6 faces. Uma 

jogada de teste é feita com 3 dados. Se o resultado dos dados for menor ou igual ao 
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nível de habilidade na perícia que se está testando, você terá sido bem-sucedido. 

Caso contrário, fracassou” (JACKSON, 2012, p.6). 

 O esquema de pontos simplificado do sistema GURPS pode ser resumido em 

três mecanismos básicos: 

 

“1) Testes de Habilidade. Um “Teste de Habilidade” é um lance de dados feito 

quando você precisa “testar” uma de suas aptidões ou perícias. Por exemplo, 

você pode testar, ou “jogar contra” sua Força para ver se é capaz de evitar 

que uma porta pesada se feche, ou “contra” seu talento Naturalista para 

identificar um animal estranho apenas ouvindo sua voz. 

2) Testes de Reação. Um Teste de Reação é uma jogada feita pelo Mestre 

(GM) para determinar qual será a reação de um NPC (veja “Figurante”, 

pág.250) diante do personagem de um dos jogadores. Esta jogada será 

sempre opcional, pois o GM pode pré-determinar as reações. No entanto, 

pelo menos de vez em quando, será mais divertido deixar que os dados 

decidam. 

3) Avaliação de Dano. Este tipo de jogada é feito quando se deseja saber 

qual a extensão do dano que conseguimos causar a um adversário em uma 

luta. Usa-se a notação “dados+acréscimos” Por exemplo: “3D” significa que 

devemos jogar 3 dados e o adversário irá sofrer um número de pontos de 

dano igual ao resultado da jogada; “3D + 1” significa que você deve jogar 3 

dados e adicionar 1 ao resultado; “2D - 2” significaria o lançamento de 2 dados 

e a subtração de 2 do resultado.” (JACKSON, 2012, p.9) 

 

 Para esse projeto será utilizada uma aventura pronta, para que os jogadores 

possam se familiarizar com o sistema, ou caso os jogadores não tenham um mestre 

ou não desejem criar sua própria aventura. A aventura escolhida para o projeto pode 

ser encontrada no livro GURPS Módulo Básico e foi criada por Creede e Sharleen 

Lambard, desenvolvida por Steve Jackson e testada por Noran Banduch, Rob Kirk, 

Allen Varney, Mike Moe, Dan Willem, C. Mara Lee. Ela está localizada da página 232 

até a página 249. Como o livro se trata de um jogo de RPG de mesa, nesse projeto 

as informações descritas da aventura, assim como os personagens, itens e demais 

informações serão simplificadas e adaptadas para um jogo de cartas.  
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3.2 Deficiência visual e seus níveis  

 

A deficiência visual pode ser definida de diversas maneiras, entre elas, 

como Masini (1993) descreve em seu artigo A Educação do Portador de 

Deficiência Visual - as perspectivas do vidente e do não vidente: 

  

os portadores de deficiência visual são divididos em dois grupos: cegos e 
portadores de visão subnormal. Tradicionalmente, a classificação tem sido 
feita a partir da acuidade visual: sendo cego aquele que dispõe de 20/200 de 
visão no melhor olho, após correção; e portador de visão subnormal, aquele 
que dispõe de 20/70 de visão nas mesmas condições. (MASINI, 1993) 

  

No artigo Utilização de recursos ópticos e equipamentos por escolares com 

deficiência visual a visão subnormal é definida da seguinte maneira 

 

Visão subnormal (VSN) é definida também como uma perda acentuada da 
visão que não pode ser corrigida por tratamento clínico ou cirúrgico, nem com 
óculos convencionais. Também pode ser descrita como qualquer grau de 
enfraquecimento visual que cause incapacidade funcional e diminua o 
desempenho visual. (MONTILHA, et. al, 2006) 

 

De acordo com o IBGE os resultados do Censo 2000 mostram que, 

aproximadamente, 24,5 milhões de pessoas, ou 14,5% da população total, 

apresentaram algum tipo de incapacidade ou deficiência. Entre essas deficiências 

estão a física, visual, auditiva e intelectual. Dentre essas, a que mais atinge os 

brasileiros é a deficiência visual, que alcança 48,1% dessa parcela. Segundo o 

Portal Oficial do Governo Federal “O grau intenso ou muito intenso da limitação 

impossibilita 16% dos deficientes visuais de realizarem atividades habituais como 

ir à escola, trabalhar e brincar”.  

 O IBGE também aponta que entre 16,5 milhões de pessoas com 

deficiência visual, 159.824 são incapazes de enxergar. 

Já a visão subnormal tem vários níveis, dependendo de pessoa para pessoa, 

de acordo com sua acuidade visual. Por essa variedade de níveis de perda de 

visão, a maneira que o deficiente usa para aprender a se comunicar com o mundo 

exterior também é diferente, conforme explica a seguinte citação: 

 

No entanto, alguns autores (Costa, Del Prette, Cia & Del Prette, 2005; 
Rodrigues, Rubio & Expósito, 1995) apontam para algumas dificuldades 
dessa população na aprendizagem das habilidades de comunicação por meio 
de procedimentos utilizados com indivíduos videntes. Muitos dos 



28 
 

desempenhos sociais, como, por exemplo, o assentimento com o movimento 
vertical da cabeça, são aprendidos na observação pelo recurso da visão. Isso 
significa que a população de deficientes visuais não tem acesso à muitos 
comportamentos não verbais que estão presentes também nas interações 
entre as pessoas. Por comunicação não-verbal compreende-se a 
comunicação com utilização de recursos do próprio corpo, excluindo-se a 
vocalização (DEL PRETTE e DEL PRETTE apud MAIA, DEL PRETTE e 
FREITAS, 1999, p.3) 
 

Segundo Hallahan e Kauffman (2000), a falta da visão não tem efeito 

significativo sobre a habilidade de entender e usar a linguagem. Isso significa que 

a maneira que o deficiente entende a linguagem apesar de diferente, não é 

necessariamente inferior, eles apenas utilizam diferentes canais para captar as 

informações do mundo exterior.  

Segundo Elisabeth Fátima Torres, Alberto Angel Mazzoni e Anahi Guedes 

de Mello, em seu artigo Nem toda pessoa cega lê em Braille nem toda pessoa 

surda se comunica em língua de sinais, uma vez que esteja caracterizada a 

existência da deficiência visual em uma pessoa, para se atendê-la 

adequadamente, é necessário que se a observe em suas peculiaridades, tanto no 

que diz respeito às suas capacidades como às suas limitações.  Essas limitações 

podem ser de aprendizagem, como ler, escrever, de orientação, como se 

locomover, entender as referências espaciais ou de comunicação. Ainda de acordo 

com esse artigo,  

 

Superadas as dificuldades referentes à aprendizagem básica (que podem 
incluir as atividades de aprender a ler, a escrever, a calcular, a orientar-se 
espacialmente e a deslocar-se com autonomia), constata-se a existência de 
uma grande dificuldade: a referente ao acesso à informação e à 
comunicação. (TORRES, MAZZONI e MELLO, 2007, p.337) 

 

3.2.1 Dificuldades de interação do deficiente visual  

 

Como dito anteriormente por Hallahan e Kauffman (2000), o deficiente visual 

entende a linguagem de maneira diferente, tornando a interação com os não 

deficientes ou até com deficientes de outros níveis mais difícil, não por não haver 

o conhecimento ou entendimento, mas por não conseguir expressar de forma 

compreensível para todos.  

São de conhecimento geral algumas formas de comunicação comumente 

utilizadas por deficientes visuais, entre elas o braille e a audiodescrição. 

Molina, no site Acessibilidade na Prática, diz que  
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O Sistema Braille é a representação do alfabeto convencional através de 
pontos em relevo, que o cego distingue por meio do tato. Utilizando seis 
pontos salientes, podem-se fazer 64 combinações que representam letras 
simples e acentuadas, pontuações, algarismos, sinais de matemática, e notas 
musicais. Os símbolos Braille são formados por unidades de espaço 
conhecidas como células ou celas. Uma célula Braille completa consiste de 
seis pontos dispostos em duas colunas paralelas contendo três pontos cada. 
A posição do ponto é identificada por números de um a seis, da esquerda 
para a direita e de cima para baixo. (MOLINA, 2011) 

 

 Através desse sistema, o deficiente descobre um tipo de linguagem, onde ele 

consegue compreender a leitura e com isso tem acesso a diversas informações.  

Luciane Molina ainda ressalta que o deficiente “Necessita ser acompanhado 

por um profissional especializado que, além das letras, lhe ensinará a criar 

significados e construir esquemas perceptivos peculiares a cada etapa do 

aprendizado do Braille.” 

Segundo o site Audiodescrição “A audiodescrição é o recurso que permite a 

inclusão de pessoas com deficiência visual em cinema, teatro e programas de 

televisão”. É uma narração do conteúdo, de uma forma fiel a realidade, sem efeitos 

sonoros. Segundo Molina, é “parte do princípio de que o cego precisa construir 

sozinho o sentido do que está sendo lido, sem interferências externas”. 

A audiodescrição é possível ser utilizada em diversos lugares, como já citado 

anteriormente, em cinema, teatro, programas de televisão, audiolivros, e atualmente 

está muito presente no uso do smartphone, com aplicativos que auxiliam o deficiente 

a navegar pela internet e por redes sociais. Os audiolivros,  

 

São obras que se propõe a ser uma versão falada do livro impresso, 
sendo um livro auxiliar do livro em Braille. O "ledor", pessoa que grava 
as obras lendo-as em voz alta, precisa ser fiel ao conteúdo, respeitando 
pontuação e fazendo pausas, se houver a necessidade da soletração. 
(MOLINA, 2011) 

 

Para o smartphone, alguns aplicativos auxiliam o deficiente visual com leitura 

em audiodescrição da tela e de todo o conteúdo que se encontra nela, alguns 

smartphones já tem essa função instalada. 
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3.3 Design  

3.3.1 Design Universal  

 

 Segundo o livro Acessibilidade - discurso e prática no cotidiano das bibliotecas,  

 

O Design Universal (Universal Design), ou Design para Todos (Design for All), 
diz respeito ao desenvolvimento de produtos e de ambientes para serem 
usados por todas as pessoas, na maior extensão possível, sem a 

necessidade de adaptação ou design especializado. (BAPTISTA, et. al, 2006, 

p.18) 

 

Ou seja, o design universal busca criar uma maneira de incluir o maior número 

de pessoas quando se diz respeito a acessibilidade de produtos, para que o produto 

possa ser utilizado sem precisar de ajustes ou modificações.  

Ainda segundo os autores existem alguns princípios do design universal que 

podem ajudar a chegar no resultado planejado, são eles: Uso eqüitativo, quando o 

design é útil e comercializável para diversos tipos de pessoas; Flexibilidade no uso,  

quando o design tem diversidade de preferências e habilidades individuais; Simples e 

intuitivo, um design de fácil entendimento para pessoas independente do seu 

conhecimento; Informação perceptível, quando se consegue passar a informação 

independente das habilidades do usuário ou do seu ambiente; Tolerância ao erro, o 

design é feito esperando erros e perigos, intencionais ou não; Baixo esforço físico, 

design pensado para o usuário poder usá-lo com conforto; Tamanho e espaço para 

aproximação e uso, ter espaço suficiente para a manipulação e uso pelo usuário.  

Seguindo esses princípios e tentando ao máximo desenvolver um produto que 

se encaixe neles, é possível ter como resultado um produto acessível para um amplo 

número de pessoas, independentemente de suas características físicas ou de alguma 

deficiência.  

 É sabido que criar um produto que atenda a todas as necessidades é 

praticamente impossível, sendo assim, devemos procurar desenvolver um produto 

que compreenda o maior número de indivíduos possível.  

 

3.3.2 Cor 

 

 Para entender a teoria das cores, o primeiro passo é entender o círculo 

cromático. O livro Fundamentos do Design Criativo de Ambrose e Harris (2012, p.126), 
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descreve o círculo cromático como uma "ferramenta que designers utilizam como 

guia-base para a seleção de esquemas de cores". Além disso os autores explicam 

que  

O círculo é o espectro de cores organizadas em uma roda que explica visualmente 

a teoria das cores; por exemplo, como as cores primárias podem interagir para criar 

as cores secundárias e as cores terciárias. As cores podem ser descritas como 

quentes e frias. Existem associações profundas com as cores vermelho, laranja e 

amarelo, que nos lembram o fogo, o sol e o calor; tonalidades mais frias nos 

lembram a água, a natureza (terra e folhagens), o mar e o céu à noite.” (AMBROSE 

& HARRIS, 2012, p.126) 

 

 

Figura 6 – Exemplo de círculo cromático 

 

 

 Ambrose e Harris no livro Fundamentos do Design Criativo (2012) estabelecem 

dois tipos de cores RGB e CMYK, e são respectivamente cores aditivas de luz 

(vermelho, verde e azul) e cores subtrativas (ciano, magenta, amarelo e preto) para 

reproduzir as aditivas de luz na impressão.  

 Para a impressão, Ambrose e Harris no livro Fundamentos do Design Criativo 

(2012) afirmam que, a fim de conseguir um resultado fiel e exato da cor no papel é 
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preciso usar um livro de amostras, como a escala pantone, que especificam as cores 

utilizadas e fazem parte das chamadas cores especiais, que não podem ser 

reproduzidas pelas misturas de tintas CMYK. Na escala pantone existem também as 

cores metálicas e fluorescentes.  

 

 

Figura 7 – Exemplo de um livro de amostras de cores Pantone 

 

No livro Fundamentos do Design Criativo Ambrose e Harris (2012) também 

definem em seu livro outros conceitos básicos relacionados às cores e a maneira que 

as vemos, como por exemplo a matiz, que é a cor verdadeira de uma imagem; o brilho, 

que é a intensidade de um matiz, fazendo a imagem parecer desbotada dependendo 
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do seu nível; a saturação, que é a pureza de uma cor e a quantidade de cinza que ela 

tem, quanto maior a saturação, menos cinza ela terá. 

 

 

Figura 8 – Exemplo de matiz, saturação e brilho nesta ordem 

 

As cores, segundo Ambrose e Harris em seu livro Fundamentos do Design 

Criativo (2012) são divididas em três categorias: cores primárias, cores secundárias e 

cores terciárias. Como explicado a seguir: 

As cores primárias, vermelho, verde e azul, são as cores que o olho humano é 

sensível e que podem ser combinadas para produzir outras cores. 

 

 

Figura 9 – cores primárias em RGB e CMYK 



34 
 

 

As cores secundárias que são a mistura de duas cores primárias em uma 

proporção igual.  

 

 

Figura 10 – exemplo de cores secundárias 

 

 

Cores terciárias são as misturas de duas cores primárias, mas em proporções 

desiguais, podem ser 2:1 ou 1:2. 

 

 

Figura 11 – exemplos de cores terciárias 
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“Uma cor, ou uma composição colorida, pode significar algo diferente para cada 

pessoa que olha para ela. Poderíamos dizer que a cor não se forma apenas no olho, 

mas também no “eu”.” (FRASER e BANKS, 2012, p.10). Os autores afirmam ainda 

que a cor é como um evento que é ativado no observador, não por um objeto, como 

seria algo que você pode tocar ou ouvir, mas por algo que você pode apenas ver.  

 Fraser e Banks no livro O essencial da cor no design (2012) dizem que cada 

pessoa pode ver a cor de forma diferente, mesmo que vejam a mesma cor, o 

significado atrelado a ela pode ser completamente diferente de pessoa para pessoa:  

 

O ato de ver uma coisa precede o processo de reagir a ela. Algumas pessoas são 
incapazes de enxergar cores, e outras pessoas veem as cores diferentemente da 
maioria (ver pp. 36-37, sobre percepção e deficiências na percepção de cores), mas, 
geralmente, os nossos olhos funcionam todos do mesmo jeito e o estímulo produz a 
mesma reação no sistema visual de todos. O que acontece depois é outra história. 
Assim que nossos olhos nos permitem experimentar uma cor, é o restante de nós que 
determina a significação que vinculamos a ela. (FRASER e BANKS, 2012) 
 

 O que cada cor significa para cada pessoa é diferente e depende de sua cultura 

e trajetória, mas algumas cores têm significados comuns para a maioria das pessoas, 

como o vermelho pode significar o sangue, ou algo para chamar atenção. Esses 

significados comuns são chamados de simbolismo comercial das cores e é utilizado 

em diversos lugares, “No cinema e na televisão, a cor pode ser profundamente 

simbólica, indicando e enfatizando temas ou personagens específicos e - como na 

propaganda - tentando provocar ou reforçar respostas emocionais” (FRASER e BANKS, 

2012) 

 

3.3.3 Tipografia 

 

 Gavin Ambrose e Paul Harris em seu livro Fundamentos do Design Criativo 

(2012, p.55) descrevem a tipografia como sendo "o meio pelo qual uma ideia escrita 

recebe uma forma visual”. Com isso, a tipografia pode ser entendida como a 

expressão visual de uma letra, como a forma que ela toma pode demonstrar muito 

mais do que simplesmente uma letra ou palavra.  

 

A seleção da forma visual pode afetar significativamente a legibilidade da 
ideia escrita e as sensações de um leitor em relação a ela devido às centenas, 
se não milhares, de tipos disponíveis. A tipografia pode produzir um efeito 
neutro ou despertar paixões, simbolizar movimentos artísticos, políticos ou 
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filosóficos ou exprimir a personalidade de uma pessoa ou organização.” 
(AMBROSE e HARRIS, 2012, p.55) 

 

 A anatomia do tipo é muito importante para entender como esse simbolismo 

funciona, alguns exemplos que podem ser encontrados no livro Fundamentos do 

Design Criativo de Gavin Ambrose e Paul Harris são o Romano, que é a forma da letra 

que é chamada assim porque se originaram das inscrições nos monumentos romanos, 

pode ser encontrada em uma versão mais leve que pode ser chamada de book, claro, 

fino ou light. O negrito, que é a fonte mais encorpada, com um traço mais grosso. 

Itálico, onde a fonte é inclinada e oblíquo que inclui fontes sem serifa. Condensado, 

que é a forma romana, mas as letras são mais perto uma das outras e estendido, onde 

as letras são mais afastadas umas das outras. 

 

 

Figura 12 – exemplo da forma romana 

 

 

Figura 13 – exemplo da forma romana light 
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Figura 14 – exemplo da forma negrito 

 

 

Figura 15 – exemplo da forma itálico e oblíquo, respectivamente nessa ordem 

 

 

Figura 16– exemplo da forma condensado 
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Figura 17 – exemplo da forma extendido 

 

 Para ajudar a entender os tipos e famílias de tipos, elas são separadas por 

categorias, esse sistema de classificação é feito baseado nas características do tipo: 

 

Há quatro categorias básicas: romana (Roman), gótica/sem serifa (Gothic), 
cursiva (Script) e letras negras (Blackletter) (Sanders and McCormick, 1993). 
Em termos gerais, romana é a classe em que encontramos todos os tipos 
com serifa; os tipos góticos são os sem serifa; a categoria cursiva é para tipos 
baseados em manuscritos germânicos.” (AMBROSE & HARRIS, 2012, p.62) 

 

 

Figura 18 – Exemplos de famílias tipográficas  
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Figura 19 – Outros exemplos de famílias tipográficas  

 

Alguns termos tipográficos são usados para descrever os aspectos dos tipos, 

ainda segundo Ambrose e Harris (2012), esses são alguns desses termos: Maiúscula, 

para se referir as letras em caixa-alta; Minúscula, para se referir as letras em caixa-

baixa; Caracteres Caudais, que são as letras com decorações exageradas; 

Versaletes, que são maiúsculas com tamanho próximo aos caracteres em caixa-baixa; 

Ligaturas, junções de caracteres separados; Display, que é um tipo grande para atrair 

o olhar; CamelCase, quando a letra inicial de uma palavra composta é maiúscula; 

Caracteres PI, são; Dingbats, que são caracteres decorativos e símbolos; Unicameral, 

onde só se tem um modo, ao contrário de minúsculos e maiúsculos; Script, que imita 

a escrita à mão e Vazado, que também é chamada de “trabalhada À mão”, muito 

usada com fins decorativos.  
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Figura 20 – exemplos de Maiúsculas, Minúsculas e Versaletes 

 

 

 

Figura 21 – exemplo de Caracteres Caudais 
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Figura 22 – exemplos de Ligaturas 

 

 

 

Figura 23 – exemplo de CamelCase 
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Figura 24 – exemplo de Caracteres PI 

 

 

 

Figura 25 – exemplo de Dingbats 
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Figura 26 – exemplo de Script 

 

Também é importante considerar os espaços entre as palavras, entre as letras 

e entre os caracteres. Para Ambrose e Harris em seu livro Fundamentos do Design 

Criativo (2012), o espacejamento entre letras é definido tracking, que adequa o espaço 

entre os caracteres, podendo separar um texto que esteja muito apertado. No mesmo 

livro, o espaço entre palavras se refere a distância entre as palavras que pode ser 

aumentada ou diminuída e é utilizado especialmente em texto justificado. Ainda 

segundo os autores, existe a remoção do espaço entre caracteres, a redução do 

espaço entre duas letras que é chamado de Kerning.  

 

3.3.4 Papéis 

 

“Ter um conhecimento profundo dos tipos de papel é crucial na tomada de 

decisões sobre a adequação de um determinado suporte” (AMBROSE e HARRIS, 

2012). Ou seja, saber o tipo de papel é fundamental para definir onde e quando ele 

será utilizado, a partir de suas diferentes características.  

Conforme Joaquim da Fonseca (2008) define em seu livro Tipografia e Design 

Gráfico, “O papel é uma substância resistente e flexível, constituída por elementos 

fibrosos que se reduzem a pasta e se fazem secar sob a forma de folhas delgadas” 

(FONSECA, 2008, p.163).  
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Fonseca (2008) coloca que o papel é feito de uma polpa de fibras vegetais, 

minerais ou sintéticas, que são compostas de tecidos velhos, papel usado, madeira, 

grama, entre outros, e que depois de feita ela fica em uma forma pastosa e é 

comprimida e estendida sobre uma tela, para tomar forma e remover a umidade. A 

partir da fabricação e do que o papel é composto, ele adquire propriedades diferentes 

e essas propriedades, como rigidez, peso, porosidade, definem as características de 

cada papel. 

 

 

Figura 27 – exemplo de polpa de papel 
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Figura 28 – pasta do papel sendo estendida sobre tela 

 

Algumas características principais que o papel pode ter foram citadas por 

Ambrose e Harris (2012): Gramatura, que é medido em gramas por metro quadrado e 

define o peso e rigidez do papel; O corpo, que se refere a quão funda é a folha de 

papel e definem sua opacidade ou transparência; Barba, que é a borda irregular do 

papel quando ele é produzido, papéis feitos à não possuem quatro barbas, os feito em 

máquina possuem duas, geralmente elas são retiradas, mas podem ser um efeito 

decorativo; Transparência, que define o quanto o que foi impresso em um lado da 

folha aparecerá do outro lado; Acabamento, são características de superfície do papel, 

como fosco ou brilhante; Sentido da fibra, o alinhamento das fibras no processo de 

fabricação do papel, que define a direção que o papel é mais fácil de dobrar ou rasgar; 

Também pode se encontrar alguns tipos de papéis, como: Papel vergê, que é 

produzido com a pressão da polpa contra uma rede fina e tem uma textura uniforme; 

Papel revestido chromolux, que é uma camada composta de minerais, amido ou 

polímeros que melhora suas características e imprimibilidade; Papel não revestido, 

um papel sem camada de revestimento para melhorar suas características; Papel-

jornal, um suporte barato para impressões em larga escala; Papel-mate, que produz 

impressões de qualidade, mas sem acabamentos e sem brilho; Papel-bíblia ou 
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indiano, um papel de baixa gramatura e opaco; Papel flocado, que é revestido com 

uma fina camada de lã ou pó de fibra vegetal, que dá uma aparência aveludada. 

Diferentes tipos de papel e diferentes propriedades faz com que o papel seja 

utilizado também para diferentes finalidades, Fonseca (2008) lista alguns desses 

papéis e suas respectivas finalidades, como por exemplo: O papel de capas, que é 

utilizado para capas de folhetos ou brochuras; O papel de carta, utilizados para 

correspondência; O papel de chupar, muito absorvente, usado para secar a tinta de 

escrever; O papel de cor, todo o papel com cor diferente do branco; Papel de 

embalagem, utilizado como proteção para diversos artigos; Papel de fantasia, são 

papéis estampados com desenhos e cores variadas; Papel de seda, fino e flexível; 

Papel de palha, amarelado e pouco resistente; entre muitos outros.  

 

3.3.5 Identidade visual 

 

 Segundo Maria Luísa Peón, em seu livro Sistemas de identidade visual (2003, 

p.11), “A identidade visual é o que singulariza visualmente um dado objeto; é o que o 

diferencia dos demais por seus elementos visuais.” Pode-se dizer então, que a 

identidade visual é uma maneira de distinguir algo dos demais, uma maneira gráfica 

e visual de diferenciação.  

 Peón, em Sistemas de identidade visual (2003, p.11) ainda afirma que uma 

identidade visual pode ser forte ou fraca, e que essa distinção faz com que ela seja 

mais reconhecida ou facilmente esquecida,  

 
Com uma identidade visual mais fraca, o objeto é pouco notado por seu 
aspecto visual, ou então ele é tão corriqueiro que não memorizamos esta 
identidade e nos esquecemos dele. Já a identidade visual mais forte leva 
nossa atenção ao objeto e, principalmente, faz com que nos lembremos dele 
quando o virmos de novo - ou seja, dá maior pregnância ao objeto. (PEÓN, 
2003, p.11) 

 

É muito importante, quando se fala de identidade visual, ter uma consistência, 

a fim de facilitar o reconhecimento e a pregnância. Para isso, Peón (2003, p.14) 

introduz o conceito de Sistema de Identidade Visual (SIV),  

 
Formam o sistema todos os veículos que veiculem os elementos básicos da 
identidade visual: o logotipo, o símbolo, a marca, as cores institucionais e o 
alfabeto institucional, além de outros eventuais elementos acessórios, que 
são aplicados em itens específicos (material de papelaria, letreiros, 
uniformes, sinalização, embalagens, gráfica ambiental etc.). (PEÓN, 2003, 
p.14) 
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Para Peón (2003, p.19), o Sistema de Identidade Visual (SIV) pode 

desempenhar funções básicas para alcançar o objetivo desejado, essas são algumas 

delas: “Diferenciar o objeto de seus pares de forma imediata; Transmitir um dado 

conceito; Associar o objeto a noções de solidez, segurança, organização; 

Institucionalização do objeto.” 

 Rodrigues (2013, p.29), em seu livro Naming o nome da marca, afirma que “A 

identidade de marca é um conjunto de elementos que são embasados por sua 

plataforma”, com isso ele busca mostrar que conhecer os fundamentos da empresa 

ou produto que se vai fazer a identidade é importante para determinar os fundamentos 

da identidade.  

 Rodrigues no seu livro Naming (2013) também identifica quatro elementos da 

identidade de marca, o posicionamento, que passa a proposta de valor da marca; A 

identidade verbal, que são as expressões orais e escritas da marca; a identidade 

visual, que define o propósito da empresa segundo os elementos gráficos e o universo 

experiencial da identidade, que são experiências sonoras, olfativas e táteis. 

O autor também mostra que os nomes de marcas podem ser classificados para 

melhor compreender as motivações que levam os criadores a adotar determinadas 

soluções na hora de nomear as instituições. Rodrigues (2013) aborda três 

classificações de nomes de marcas, tendo como base os autores Per Mollerup, 

Norberto Chaves e Adrian Room. Para cada tipo de marca e para cada finalidade que 

se espera obter, é utilizado uma dessas categorias para definir o tipo de nome que 

melhor se encaixa. 

 Segundo Mollerup (apud RODRIGUES, 2013), os nomes de marcas podem ser 

divididos em classes: Próprios (nomes de pessoas), descritivos (nomes que 

descrevem a marca), metafóricos (nomes que passam emoção), encontrados (nomes 

que usam palavras já conhecidas mas que não possui relação com a marca), artificiais 

(palavras novas) e abreviações (nomes muito longos que usam abreviações).  
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Figura 29 – Exemplos de abreviações em nomes de marcas  

 
Chaves (apud RODRIGUES, 2013) classifica os nomes em cinco categorias: 

Descritivos (descrevem a natureza do negócio), simbólicos (nomes que remetem a 

emoções), patronímicos (baseado em nomes de pessoas), toponímicos (nomes que 

remetem a lugar) e contrações (nomes abreviados).  

 

 
Figura 30 – Exemplo de nome toponímico 

 

 
Já Room (apud RODRIGUES, 2013) divide em sete categorias: nomes 

baseados em nome de pessoa, nome baseado em nome de lugar, nomes 

cientificamente inventados, nomes de status (nomes que pela sonoridade remetem a 
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condição de status), nomes de associação positiva, nomes artificiais e nomes 

descritivos.  

 

 
Figura 31 – Exemplo de nomes baseados em nome de pessoa 

 
 

3.4 Análise de similares 

 

Entender como são feitos os produtos já existentes no mercado, ajuda a 

compreender quais materiais, formas e características mais se adequa a finalidade. 

No mercado de jogos de tabuleiro e jogos de cartas, existem inúmeras opções, para 

todo o tipo de público, para esse projeto, foram levantados os dados de alguns 

similares que tem como tema principal histórias de fantasia.  

 

3.4.1 Bloodborne 

 

De acordo com o site Galápagos Jogos, Bloodborne é um jogo de cartas de 

terror onde você assume o papel de um caçador que precisa adentrar a Masmorra do 

Cálice para enfrentar a maldição que afeta a cidade. 
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Figura 32 – imagem da caixa do jogo bloodborne 

 

 

Figura 33 – exemplo das cartas do jogo bloodborne 

 

Figura 34 – exemplo de fichas e tabuleiro auxiliar do jogo bloodborne 
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Material: Papelão 

Cores predominantes: Preto, azul e vermelho 

Preço: R$179,90 

Quantidade de dados: 3 

Quantidade de cartas: 87 

Tabuleiro: auxiliar 

Tamanho das cartas: não informado 

Acessórios adicionais: 5 fichas de caçador, 5 indicadores de HP de caçador, 

75 marcadores de Ecos de Sangue 

Pontos positivos: Possui diferentes tipos de acessórios adicionais 

Pontos negativos: Não possui tabuleiro para auxiliar na jogabilidade 

Pontos interessantes: Possui dados personalizados 

Todas as informações foram retiradas do site Galápago jogos, incluíndo os 

preços, acessado no dia 08 de novembro de 2018. 

 

 

3.4.2 Dixit 

O Galápagos Jogos define Dixit como um jogo de cartas onde um dos jogadores 

assume o papel de contador de histórias e a partir de uma carta, deve inventar uma 

frase que a descreva, enquanto os outros jogadores devem escolher entre as cartas 

que estão em suas mãos qual mais combina com a carta do contador de histórias, no 

final, o jogador que acertar qual era a carta do contador ganha mais pontos. O jogo 

acaba quando algum dos jogadores chegar a 30 pontos ou quando as cartas 

acabarem.  
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Figura 35 – imagem da caixa do jogo Dixit 

 

 

Figura 36 – exemplo de cartas do jogo Dixit 



53 
 

 

Figura 37 – Imagem do jogo Dixit edição de cartas 

 

Figura 38 – Imagem do jogo Dixit edição com tabuleiro e fichas auxiliares 
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Material: Papelão 

Cores predominantes: Laranja e amarelo 

Preço: R$175,74 

Quantidade de dados: 0 

Quantidade de cartas: 84 

Tabuleiro: auxiliar em algumas edições 

Tamanho das cartas: 8 x 12 mm 

Acessórios adicionais: 6 coelhos em madeira 

Pontos positivos: Possui cartas com imagens chamativas e de fácil 

entendimento 

Pontos negativos: Jogo simples e pode se tornar repetitivo muito rápido 

Pontos interessantes: Utiliza muito da imaginação dos jogadores 

Todas as informações foram retiradas do site Galápago jogos, excluindo o 

preço, que foi retirado do site Lojas Americanas, ambos acessados no dia 08 de 

novembro de 2018.  

 

3.4.3 A guerra dos tronos 

A guerra dos tronos é um jogo de tabuleiro RPG inspirado no mundo de George 

R.R. Martin "As Crônicas de Gelo e Fogo” e os jogadores devem controlar as casas 

de Westeros e lutar para conquistar o Trono de Ferro. Conforme descrito no site 

Galápagos Jogos, onde o jogo pode ser adquirido.  
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Figura 39 – imagem da caixa do jogo A guerra dos tronos 

 

 

 

Figura 40 – imagem do tabuleiro e fichas do jogo A guerra dos tronos 
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Figura 41 – Exemplo de ficha e miniaturas do jogo A guerra dos tronos 

 

Material: Papelão e plástico 

Cores predominantes: Marrom, cinza e vermelho 

Preço: R$329,90 

Quantidade de dados: Não informado 

Quantidade de cartas: 105 

Tabuleiro: Sim 

Tamanho das cartas: 57 x 89 mm e 41 x 63 mm 

Acessórios adicionais: figuras plásticas como Soldados, Cavaleiros, Navios e 

Catapultas 

Pontos positivos: Jogo completo e com muitas possibilidades 

Pontos negativos: Preço  

Pontos interessantes: Acessórios adicionais produzidos em plástico 

Todas as informações foram retiradas do site Galápago jogos, incluíndo os 

preços, acessado no dia 08 de novembro de 2018.  

 

3.4.4 Tabela comparativa dos similares 

A tabela a seguir permite uma melhor análise entre as diferenças e 

similaridades dos jogos apresentados: 
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Tabela 1 – comparação de similares  

 1 2 3 

Nome do produto Bloodborne Dixit A guerra dos 

tronos 

Material Papelão Papelão Papelão e plástico 

Cores 

predominantes 

Preto, azul escuro e 

vermelho 

Laranja e 

amarelo 

Marrom, cinza e 

vermelho 

Preço R$ 179,90 R$175,74 R$329,90 

Quantidade de 

dados 

3 não especificado não especificado 

Quantidade de 

cartas 

87 84 105 

Tabuleiro Não Não Sim 

Tamanho das 

cartas 

não especificado 8 x 12 mm 57 x 89 mm e 41 x 

63 mm 

FONTE: A autora (2019) 
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4 SÍNTESE  

 Com base no levantamento e análise de dados, foram selecionadas algumas 

informações importantes a serem consideradas para o desenvolvimento e geração de 

alternativas que serão feitas na próxima fase do projeto.  

 Estas informações serão abordadas neste capítulo, sendo separadas nos 

seguintes tópicos: Requisitos, cores, tipografia, componentes, identidade visual e 

materiais.  

 

Requisitos: 

● Ser um jogo de fácil entendimento e ter regras simples 

● Ter como componentes um número suficiente de cartas e dados 

para definir pontos 

● Ser acessível para pessoas com algum tipo de deficiência visual, 

assim como para pessoas sem deficiência 

● Ter a possibilidade dos jogadores criarem a própria história de 

aventura, além da aventura pronta disponibilizada no jogo 

 

Tipografia: 

 Com base no tema escolhido para o jogo, a tipografia para esse projeto deverá 

remeter ao período medieval, para auxiliar na identidade visual, assim como deve 

conter também tipografias simples e de fácil leitura, para texto corrido.  

 

Componentes: 

 Os componentes do jogo, como já dito anteriormente nos requisitos, devem ser: 

● Cartas 

● Dados 

● Livro com história e regras básicas  

● Acessórios complementares se necessário  

 

No que diz respeito aos acessórios complementares, eles podem ser fichas, 

miniaturas, cartas adicionais ou outras peças caso necessário para auxiliar melhor na 

jogabilidade.  
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Identidade visual: 

Como será utilizada uma história pronta já existente no livro GURPS – Manual 

Básico, a identidade visual do jogo deverá demonstrar que se trata de um jogo de 

fantasia situado no deserto na era medieval. 

 

Materiais: 

De acordo com os similares e analisando as características dos materiais, foi 

selecionado para as cartas o papel, que deve ser de gramatura maior ou igual a 180g 

para maior rigidez das cartas, fazendo uso de alto relevo para as partes em Braille. 

Para a caixa foi selecionado, assim como visto nos similares, o papelão.  

 

Cores: 

As cores definidas para a identidade visual, aplicação nas cartas, tabuleiro e 

demais acessórios foram os tons marrom. Com o uso de preto e branco para alguns 

detalhes e tipografia.  
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5 GERAR IDEIAS  

 

 De acordo com os conceitos definidos nas etapas anteriores do projeto, serão 

idealizadas algumas alternativas que poderão solucionar o problema de maneira 

eficaz, para isso serão usados os parâmetros estabelecidos na parte de síntese, 

referentes a tipografia, identidade visual, componentes e materiais a serem utilizados.  

Para ajudar na construção da identidade visual das cartas foi montado o 

seguinte painel semântico com alguns exemplos de baralho, de diversos tipos de 

jogos:  

 

 

Figura 42 – Painel semântico de cartas de baralhos 

 

Para auxiliar no layout do jogo e de todos os seus componentes foi montado 

um painel semântico com alguns jogos para deficientes visuais já disponíveis no 

mercado ou já criados artesanalmente. 



61 
 

 

Figura 43 – Painel semântico de jogos de tabuleiro para deficientes visuais 

 

A fim de colher dados sobre a pessoa com deficiência e como ela interage com 

os jogos, foi feita uma pesquisa com um deficiente visual, estudante, do sexo 

masculino, morador da cidade de Volta Redonda – RJ. Além da pesquisa, esse 

deficiente visual também participará mais tarde dos testes com os elementos do jogo 

para dar o feedback no projeto. Nessa pesquisa foram feitas perguntas para melhor 

direcionar o andamento do projeto de acordo com as necessidades.  
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Figura 44 – Captura de tela do questionário aplicado ao deficiente 

 

 De acordo com as respostas obtidas nessa pesquisa foi possível perceber o 

que um deficiente visual espera de um jogo como o que está sendo desenvolvido 

nesse projeto, assim como a necessidade de mais jogos adaptados no mercado. Foi 

constatado também que um jogo com uma história pré-definida e com uma maneira 

mais fácil de ser jogado por pessoas que nunca tiveram contato com jogos de role-

playing game seria uma melhor opção. Também foi reforçada a necessidade do jogo 

ser para pessoas com deficiência mas também ser igualmente atrativo para videntes.  

Foram selecionados também alguns exemplos reunidos em um painel 

semântico para a parte tipográfica, tanto para o livro que irá conter a história, como 

para as cartas, caixa e identidade visual em geral. A partir desses painéis semânticos 

será possível ter uma referência na escolha das fontes que serão utilizadas durante 

todo o projeto. 
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Figura 45 – Painel semântico tipográfico para títulos 

 

 

Figura 46 – Painel semântico tipográfico para texto corrido 

 

Foi então dado início a parte de geração do logotipo que irá ser utilizado para 

auxiliar na identidade visual do jogo, para isso, foi montado um painel semântico com 

a temática de deserto, referente a história pronta que será disponibilizada no jogo. 
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Figura 47 – Painel semântico sobre deserto 

 

Tendo em vista que a história se passa no deserto, porém também na época 

medieval, foi constatada a necessidade de que um painel semântico referente a essa 

temática também fosse feito. 

 

 

Figura 48 – Painel semântico sobre RPG medieval 
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Foram feitos alguns rascunhos para as alternativas utilizando um mapa mental 

para ajudar na definição dos símbolos possíveis a serem utilizados com o auxílio dos 

painéis semânticos mostrados anteriormente. 

 

 

Figura 49 – Rascunhos e mapa mental para o logotipo da história 

 

 A partir dessa seleção de possíveis símbolos que poderiam ser usados para o 

logotipo foram feitas sete opções de logo e para definir qual se adequa melhor e supre 

os critérios que eram: estética limpa, harmonia dos elementos, percepção de tato e 

destaque foi criada uma matriz decisória com cada um dos critérios recebendo uma 

pontuação de 1 a 5.  
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Figura 50 – Rascunhos de símbolos para o logotipo  

  

Tabela 2 – Matriz decisória logotipo 

Logotipo Logo 1 Logo 2 Logo 3 Logo 4 Logo 5 Logo 6 Logo 7 

Estética limpa 2 4 2 2 4 1 1 

Harmonia dos 

elementos 

2 4 3 2 4 3 3 

Percepção de 

tato 

3 4 1 2 5 1 1 

Destaque 2 3 3 1 4 1 2 

Resultado 9 15 9 7 17 6 7 

FONTE: A autora (2019) 

 

 Seguindo o resultado da matriz decisória, foi escolhido então o logotipo 5 com 

a figura de um camelo. A partir da definição do símbolo que melhor se encaixa para o 

logotipo foram feitas três opções de design, estas opções foram prototipadas 

artesanalmente em alto relevo utilizando uma cola transparente para que pudessem 

ser testadas com o deficiente visual para a escolha da opção com maior facilidade de 

reconhecimento por tato. 
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Figura 51 – Protótipos de logotipos em alto relevo 

 

Com os protótipos prontos, foi feito um teste com o deficiente visual para que 

ele pudesse sentir as silhuetas e dar o feedback sobre qual delas seria mais adequada 

a ser implantada no jogo.  

O teste foi feito no dia 11 de setembro de 2019 na cidade de Volta Redonda 

com o deficiente visual anteriormente citado.  

 

 

Figura 52 – Detalhe do alto relevo nos protótipos 
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Figura 53 – Deficiente visual realizando o teste dos logotipos 

 

Após tatear todas as três opções o deficiente visual relatou ser difícil 

reconhecer formas orgânicas apenas com a silhueta, segundo ele, para o deficiente 

visual formas geométricas são mais facilmente reconhecíveis. Pela forma do camelo 

ser muito complexa e pelo camelo ser um animal de difícil acesso, diferente, por 

exemplo de um gato ou cachorro, onde ele tem contato com sua forma mais 

comumente, fica praticamente impossível o reconhecimento apenas pela silhueta.  

 Ele escolheu então a última alternativa, o logotipo com a escrita em braille no 

meio, pois facilita a interpretação. O único ponto negativo dessa opção, segundo ele, 

foi que a escrita estava muito próxima das linhas da silhueta, dificultando um pouco o 

reconhecimento da última letra.  

 Com a alternativa escolhida e levando em conta os comentários do deficiente 

visual o logotipo foi finalizado e feito o manual da marca, como pode ser visto na 

imagem a seguir e no anexo A, respectivamente. 
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Figura 54 – Logotipo em sua versão final 

 

Para a escolha das cores que irão compor a paleta do jogo foram pesquisadas 

algumas combinações com o tom marrom, como pode ser visto no painel semântico 

abaixo.  

 

Figura 55 – Painel semântico cor marrom 



73 
 

 A partir desse painel foi então escolhida a cor #D4B083 C:17 M:31 Y:51 K:4 

como principal, dois tons mais claros (#D0B598 C:18 M:28 Y:41 K:5  e #F5E7D7 C:4 

M: 10 Y:17 K:0) e quatro tons mais escuros (#AB825C C:27 M:44 Y:63 K:19, #714E2B 

C:38 M:58 Y:79 K: 47, #5E4D3A C:48 M:53 Y:65 K:51 e #221A14 C:65 M:66 Y:67 

K:84). 

 

Figura 56 – Paleta de cores escolhida para o projeto 

 

 Foi dado início, então, a fase de criação de alternativas para o jogo em si, no 

primeiro momento foram criadas as alternativas para o livro que contém a história da 

aventura e o livro de instruções. Foram feitos alguns esboços de diagramação usando 

Grid. 

 

 

Figura 57 – Sketch de diagramação do livro com grid de três colunas 
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Figura 58 – Sketch de diagramação do livro com grid de duas colunas 

 

 A fim de selecionar a melhor opção para suprir os requisitos, foi feita uma matriz 

decisória com os seguintes critérios: legibilidade, harmonia dos elementos, destaque, 

facilidade de implementação do braille, facilidade de leitura do braille e estética. Cada 

um dos critérios receberá uma nota de 1 a 5, ao final a opção que somar mais pontos 

é a escolhida. 

Tabela 3 – Matriz decisória conteúdo do livro da aventura 

Conteúdo Vertical Conteúdo 1 Conteúdo 2 

Legibilidade 4 5 

Harmonia dos 

elementos 

5 5 

Destaque 3 5 

facilidade de 

implementação do 

braile 

5 5 

facilidade de 

leitura do braile 

4 4 

Estética 3 5 

Resultado 24 29 

FONTE: A autora (2019) 
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 De acordo com os resultados, foi escolhido o conteúdo 2, com grid de duas 

colunas. Com o tipo de grid definido, foram criadas algumas alternativas de fontes 

para os textos seguindo as referências do painel semântico mostrado anteriormente 

(pág. 64). Essas alternativas foram impressas e foi feita uma pesquisa com dez 

estudantes do curso de design da universidade UniFOA de Volta Redonda.  

 

 

Figura 59 – Alternativas impressas para realização da pesquisa 

 

 Essa pesquisa foi realizada no dia 07 de outubro de 2019. Foram escolhidos 

os estudantes de design para essa pesquisa pois esses estudantes têm conhecimento 

sobre diagramação, foram selecionados para essa pesquisa dez estudantes, de 

períodos diferentes, para que a pesquisa pudesse sem mais ampla. Não foi feita a 

pesquisa com o deficiente visual pois as fontes escolhidas não afetarão esse público, 

tendo em vista que eles só terão acesso ao braille.  
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Figura 60 – Estudantes realizando a pesquisa 

 

 Feita a pesquisa, os estudantes votaram nas opções que mais lhes agradavam, 

tanto no que diz respeito ao título, como também o texto corrido. Esses resultados 

foram somados e definiu-se como ganhadores a opção número 3 para ambos, essas 

fontes são Nexa Rust Slab Black Shadow 1 e Constantia Regular, respectivamente. 

Essas serão as fontes utilizadas em todo o jogo, juntamente com a fonte Lemon Milk, 

retirada do painel semântico, para aplicação em alguns textos especiais.  

Para a caixa que irá comportar todas as peças do jogo também foram criadas 

alternativas, duas bastante distintas, que para a escolha também foi feita uma matriz 

decisória, porém com os seguintes critérios: manuseio, acomodação dos itens, 

tamanho e estética.  
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Figura 61 – Rascunhos de caixas 

 

Tabela 4 – Matriz decisória caixa 

Caixa Alternativa 1 Alternativa 2 

Manuseio 5 3 

Acomodação dos 

itens 

4 5 

Tamanho 5 4 

Estética 5  

Resultado 19 16 

FONTE: A autora (2019) 

O critério manuseio foi definido a partir de um teste realizado com o deficiente 

anteriormente citado, com dois tipos de caixas de tamanhos diferentes, porém com o 

mecanismo idêntico ao mostrado nos rascunhos. O teste foi realizado no dia 17 de 

outubro de 2019 na cidade de Volta Redonda.  
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Figura 62 – Deficiente visual realizando testes com caixas 

 

Foi escolhida então, a partir desses resultados e do feedback do deficiente 

visual sobre o melhor manuseio a primeira alternativa, a caixa com abertura por cima.  

Já para o tabuleiro, que será usado como o campo de batalhas do jogo, foi 

utilizado o mapa hexagonal já presente no sistema GURPS. No sistema são 

necessários dois tipos de mapas, um para batalhas em áreas externas (deserto) e um 

para batalhas em áreas internas (taberna, casas etc.). Na construção do modelo do 

tabuleiro foi constatado que ambos os mapas poderiam ficar juntos, com a divisão 

feita apenas pelas cores e demais elementos, pois não afetaria a jogabilidade, tendo 

em vista que cada tipo de terreno será utilizado durante a história em momentos 

diferentes.  
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 Figura 63 – Layout do tabuleiro de mapa de batalhas 

 

Foi definida, então, uma textura diferente para cada tipo de terreno, a fim de 

facilitar a identificação para o deficiente visual. O tabuleiro terá o tamanho A3 e será 

dobrado ao meio para que seja comportado na caixa do jogo. O tabuleiro também terá 

um imã para que as miniaturas possam ser fixadas com mais facilidade. 

Também foi realizado um teste com o deficiente visual com um protótipo do 

tabuleiro para que pudesse ser identificado se as texturas seriam reconhecíveis com 

facilidade.  

 

Figura 64 – Teste das texturas do tabuleiro 
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 Esse teste foi realizado no dia 17 de outubro de 2019 na cidade de Volta 

Redonda e o resultado deu-se como satisfatório o uso das texturas e a disposição dos 

elementos.  

 Durante esse teste, também foi efetuado um teste com as cartas e o livro do 

jogo, a fim de julgar se o tamanho e disposição dos itens seriam reconhecíveis para o 

deficiente.  

 

Figura 65 – Deficiente visual realizando teste com o livro 

 

 

Figura 66 – Deficiente visual realizando teste com a carta 

  

Ao final desse teste, foi constatado a partir do feedback dado pelo deficiente, 

que os tamanhos, tanto do livro quanto da carta eram adequados, porém, nas cartas 

foi solicitado pelo deficiente que houvesse uma maneira de identificar em qual sentido 
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a carta deveria ser lida, pois sem um referencial era difícil o reconhecimento dos 

números e demais elementos. 

Para as miniaturas, foram definidas, após pesquisa com o deficiente visual, 

formas geométricas como a melhor alternativa pois, segundo ele, essas formas são 

mais fáceis de serem reconhecias e diferenciadas com o tato. Com isso foram criados 

os formatos das peças a seguir, sendo os cubos para os personagens dos jogadores 

e as pirâmides para os personagens não jogáveis e os inimigos. As peças também 

terão imã para ficarem fixas no tabuleiro.  

 

 

Figura 67 – rascunho das miniaturas 
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6 IMPLEMENTAR 

 Com as alternativas escolhidas, layouts definidos, identidade visual construída, 

e testes concluídos, coube apenas aplicar o conteúdo e modificar pequenos detalhes 

para obter a versão final a ser impressa e aplicada aos mockups. 

 A versão a seguir foi a definida como final do livro do mestre, que pode ser 

encontrada em sua versão completa no Anexo B.  

 

 

Figura 68 – Mockup da capa do livro do mestre 
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Figura 69 – Mockup da primeira e segunda página do livro do mestre 

 

 Assim como foi definida também, seguindo o mesmo padrão, o manual de 

instruções (Anexo C). 

 

Figura 70 – Mockup da capa do manual de instruções 
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Figura 71 – Mockup das duas primeiras páginas do manual de instruções 

 

 O tabuleiro não precisou de nenhuma modificação, mantendo-se a mesma 

versão anteriormente mostrada. 

 

 

Figura 72 – Layout do tabuleiro de batalhas 
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 Para as miniaturas, foram feitos modelos em 3D a fim de melhor demonstrar 

seus formatos. 

 

 

Figura 73 – Miniaturas em 3D 

 

 

Figura 74 – imagem detalhada das miniaturas em 3D 
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 As cartas foram também finalizadas e aplicadas a um mockup para melhor 

exemplificá-las. A respeito da alteração para o melhor reconhecimento do início da 

leitura que foi apontada pelo deficiente visual, será adicionado um alto relevo na ponta 

superior esquerda, para dar a indicação de início de página.  

 

 

Figura 75 – mockup das cartas dos personagens 

  

Como para esse jogo foram feitas seis cartas de personagens diferentes, o 

conteúdo dessas cartas varia, como podem ser vistos na seguinte figura: 
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Figura 76 – Layout das cartas dos personagens 

  

 Para suprir a necessidade dos dados de seis lados no jogo, serão utilizados 

dados já existentes no mercado, que são acessíveis para deficientes visuais pois 

possuem baixo relevo, fazendo com que a identificação dos números fique fácil para 

os não videntes. 
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Figura 77 – Exemplo de dado de seis lados 

 

 O layout da caixa do jogo também foi aplicado a um mockup como pode-se ver 

a seguir, na parte interna da caixa, os componentes do jogo ficarão acomodados em 

uma estrutura interna idêntica a anteriormente usada no teste com o deficiente visual, 

uma vez que ele mostrou que seria mais fácil para pegar os itens dessa maneira.  

 

 

Figura 78 – Mockup da caixa do jogo 
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Figura 79 – Layout da caixa do jogo 
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7 CONCLUSÃO 

Para a idealização inicial esse projeto, foram observados alguns problemas 

pertinentes a respeito da interação das pessoas com deficiência visual com os 

videntes nos jogos em geral. Com isso, o principal objetivo do projeto tornou-se criar 

e desenvolver um jogo acessível para esses deficientes, com o intuito de suprir essa 

demanda tão necessária.   

Depois de toda a pesquisa e todo o conhecimento que pude obter com esse 

projeto e com a vivência com deficiente visual que esse projeto me proporcionou, foi 

possível ter uma visão ainda mais ampla e perceber o quão necessário esse projeto 

é para a sociedade. Uma vez que os objetivos operacionais desse trabalho eram: 

Estudar os aspectos e limitações do deficiente visual, analisar o sistema de jogo a ser 

utilizado, planejar os cenários possíveis, simplificar a jogabilidade e facilitar o 

entendimento e elaborar o livro e demais peças a serem utilizadas, é verossímil afirmar 

que todos os objetivos iniciais foram concluídos.    

Com todas as alterações feitas e o novo protótipo em mãos, foi possível concluir 

que o jogo atingiu os requisitos de ser um jogo de fácil entendimento e com regras 

simples, pois com o uso do livro do mestre e o manual de instruções é possível 

aprender a jogar rapidamente; tem um número suficiente de cartas e miniaturas, 

tornando possível a jogabilidade é um jogo acessível para deficientes visuais, usando 

como recurso o alfabeto braille e texturas.   

 Espera-se que esse projeto tenha promovido uma argumentação e possa incentivar 

a inclusão de pessoas portadoras de deficiência visual na sociedade pelos 

desenvolvedores desse tipo de jogo, assim como para todos que prezem pela 

coletividade e diversidade. 
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