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RESUMO

OIKAWA, Jéssica M.; YAMASHITA, Vanessa S. Design para a longevidade: jogos
para a terceira idade, com foco na interacdo social. 2013. Trabalho de Concluséo
de Curso (Curso Superior de Bacharelado em Design), Departamento Académico de
Desenho Industrial, Universidade Tecnolédgica Federal do Parana. Curitiba, 2014.

O presente documento apresenta o processo de desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro direcionado aos idosos do Centro Dia Lar Santa M&e Junshin, com a
finalidade ndo s6 de propor alternativa aos momentos de lazer, mas também
atividades que estimulem suas habilidades cognitivas e motoras, valorizando o
aspecto ludico também na terceira idade, considerado essencial para a manutencao
da saude fisica e mental desse grupo. O perfil do idoso no Brasil, bem como aspectos
cognitivos e motores, sao insumos que nos dao um panorama da realidade brasileira,
justificando a escolha da tematica e subsidiando parte da pratica projetual.

A metodologia contemplada abrange a pesquisa de jogos ja existentes no mercado, a
identificacdo dos mais populares dentre os utilizados pelos idosos no Lar e a
participacao das pesquisadoras junto as atividades de recreacéo do Lar Junshin, uma
aproximacao importante a fim de melhor compreender as possibilidades e limitacdes
de representantes do publico-alvo, alimentando a prética de projeto. A metodologia de
projeto adotada € baseada em alguns autores: Lébach como base para definir as
fases principais para o processo de design; Tim Brown, pela abordagem do design
thinking e, de modo especial, o recurso de storytelling, Baxter pelas ferramentas
auxiliares e Schell para pensar o design de empatia. Também Salen e Zimmmerman
foram resgatados pela importancia do recurso de design "iterativo” voltado aos jogos,
gue consiste em etapas ciclicas de prototipagem, avaliacéo, ajuste e teste para entao,
na juncao, sobreposicdo ou complementacdo desses elementos, propor um jogo
especifico para este nicho em crescimento.

Palavras chave: Design, Jogos de tabuleiro. Idosos. Recreacéo. Ludico na Terceira
idade.



ABSTRACT

OIKAWA, Jéssica M.; YAMASHITA, Vanessa S. Design for longevity: games for
seniors, with focus on social interaction. 2013. Final Paper. Bachelor in Design
Course. Federal Tecnology University of Parana. Curitiba, 2014.

This document presents the development process of a board game targeted for elderly
from Centro Dia Lar Santa Mae Junshin, with the finality of proposing not only
alternative moments of leisure, but also activities that can stimulate their cognitive and
motor skills, enhancing the ludic aspect also in senior citizens, considered essential for
the maintenance of physical and mental health of this group. The profile of the elderly
in Brazil, as well as cognitive and motor aspects, are inputs that give us an overview of
the brazilian reality, justifying the choice of theme and subsidizing part of the design
practice. The methodology contemplated covers the research of existing games on the
market, the identification of the most popular among those used by the elderly in home
and the participation of the researchers together the elders on their recreation
activities at Lar Junshin, an important approach in order to better understand the
possibilities and limitations of the audience target, assisting the practice of the project.
The adopted design methodology is based on some authors: Lébach on to define the
main stages to the design process; Tim brown, by the design thinking approach and, in
particular, the storytelling resource, Baxter with auxiliary tools, and Schell to think the
empathy process applied on design. Also Salen and Zimmmerman were rescued by
the importance of the "iterative" design feature that is “oriented to games”, consisting
of cyclic stages of prototyping, evaluation, adjustment and test for then, at the junction,
overlap or complement these elements, propose a specific game for this growing
niche.

Keywords: Design, Board games. Seniors. Recreation. Ludic in the third age.
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1 INTRODUCAO

Os idosos no Brasil representam 8,6% da populacdo total. Segundo o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010) em 10 anos a populacéo
de terceira idade cresceu 17%, hoje sdo cerca de 20 milhdes de idosos no Brasil.
Creutzberg, Thober e Viegas (2005) afirmam que se trata de uma parcela crescente
da populagéo, para os quais familiares e sociedade néo estdo preparados para dar
assisténcia e cuidados necessarios.

Partindo dessas constatacdes procurou-se elaborar uma proposta que possa
contribuir para o desenvolvimento da interacdo social de idosos. Para levantar as
necessidades, foi feito um acompanhamento com idosos frequentadores de uma
instituicdo de assisténcia a terceira idade, o Centro Dia para Idosos Lar Santa Mae
Junshin.

O local foi criado por freiras do Imaculado Coracdo Junshin, uma
congregacao de origem japonesa que sobrevive através de doacgbes e trabalho
voluntario. O trabalho realizado pelas freiras consiste em um acompanhamento dos
idosos, sendo um local onde a familia deixa o idoso para passar o dia,
desenvolvendo atividades e interagindo com outros idosos. O local possui estrutura
para receber 20 idosos e devido a alta procura é feito um rodizio dos dias,
possibilitando a cada idoso frequentar o local trés vezes por semana.

Com base no estudo preliminar do funcionamento do Lar Junshin e das
necessidades observadas junto aos frequentadores e cuidadores em uma primeira
visita informal, esta proposta objetiva levantar elementos para um jogo que possa
contribuir na interacdo dos idosos do Lar, porém ndo apenas entre eles, mas
igualmente ampliando as possibilidades de interagcdo com a sociedade, familiares e

amigos.
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1.1 JUSTIFICATIVA

Muitos idosos possuem necessidade de acompanhamento em fungéo de
algum grau de dependéncia devido a problemas de saude. Para que tais problemas
ndo se acentuem € importante o exercicio de atividades que possam estimular o
desenvolvimento cognitivo, bem como fisico, que atendam as necessidades e
respeitem as caracteristicas desse conjunto de usuarios.

Em visita preliminar e informal ao Lar Junshin que, conforme citado
anteriormente, caracteriza-se como um local onde os idosos passam o dia
realizando atividades para estimular a satde mental e fisica, percebeu-se por meio
de conversas com os idosos que, embora muitos deles tenham necessidades de
acompanhamento e assisténcia, a maioria possui alto grau de lucidez e consciéncia.

O local destinado as atividades é espac¢oso, conforme mostra a figura 1, com
mesas comunitarias para realizar atividades em grupo, diversos tipos de materiais
artisticos e alguns jogos. Possui também um local com equipamentos de exercicios
de fisioterapia, mostrado na figura 2, que sdo usados com o auxilio de uma
profissional, e outros locais como sala de estar, cozinha, refeitério, quartos para
descanso e um jardim, sendo que todos os locais possuem janelas amplas e boa
ventilacdo, sdo bem iluminados e com toda a estrutura necessaria para auxiliar na
movimentacéo e circulacdo dos idosos.

A partir dessa visita inicial, constatou-se que os conhecimentos em design
poderiam contribuir para a criacdo de atividades ludicas que auxiliem a suprir as
necessidades desse publico pouco explorado e assistido, mas que vem crescendo

nos ultimos anos.



Figura 1 - Sala de atividades
Fonte: As autoras.

Figura 2 - Espaco para fisioterapia
Fonte: As autoras.
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Em conversa informal com profissionais e voluntarios do Lar, foi constatada
a importancia dos jogos nas atividades feitas no local, pois, segundo eles, esses
jogos promovem a interacdo entre os idosos e o0 exercicio da saude mental. Outro
ponto ressaltado pelos profissionais foi a necessidade de atencdo que os idosos
possuem, ndo apenas por parte dos voluntérios e profissionais no lar, mas também
dos familiares, visitantes eventuais e amigos e o quanto € importante a interacao
com a sociedade, a participacdo e a percepcao de sua existéncia e importancia
dentro de um grupo.

Por meio da proposta aqui tratada, desenvolveu-se um jogo que visando
contribuir com essa interagao social e desenvolvimento cognitivo, ampliando o leque
de atividades ludicas voltadas ao Lar Junshin, mas com potencial para ser adaptado
a outras instituicbes, promovendo mudancas na sociedade e ampliando a insercao

social do idoso, cujo perfil € retratado mais a frente.

1.2 OBJETIVOS

Para melhor contribuir com esse publico pouco assistido, em termos de
oferta de produtos especificos para as suas possibilidades e limitacdes, foram
levadas em consideracdo criticamente estas caracteristicas, para assim definir

pontos importantes e objetivos a serem atingidos no projeto, conforme segue.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo voltado a grupos da terceira idade, que promova a
interacdo social e o desenvolvimento cognitivo e motor, com regras simples e de facil

entendimento.
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1.2.2 Obijetivos Especificos

e |dentificar caracteristicas cognitivas e motoras de pessoas da terceira
idade, com base nos frequentadores do lar.

e Pesquisar jogos existentes para idosos e analisd-los estética,
tecnicamente e em suas func¢des de uso.

e Realizar uma pesquisa dentro do Lar Junshin sobre os jogos mais
populares entre os idosos.

e Definir conceitos possiveis para o0 jogo e selecionar.

e Utilizar metodologia de design para o estudo e elaboracéo do produto.

e Desenvolver um protétipo e avaliar junto aos idosos e cuidadores.

1.2.3 Visao Geral Do Trabalho

Este trabalho visa levantar os beneficios relacionados a importancia de
exercitar a saude mental dos idosos através de propostas ludicas em um jogo de
tabuleiro. As pesquisas realizadas nos permitem mostrar que o Brasil possui uma
constituicdo que assegura aos idosos o direito de amparo em instituicbes que
promovam atividades e entretenimento; mas 0s recursos que as instituicbes podem
adquirir no mercado para melhor oferecer um servico de qualidade aos idosos ainda
Sao poucos.

O foco do trabalho foi desenvolver um jogo direcionado a populagéo idosa,
gue fosse de facil entendimento, promovesse a integracdo social através de uma
atividade ludica, a melhoria na qualidade de vida e demais objetivos propostos por
este trabalho. Para tanto, a experiéncia de conviver com 0s idosos, presenciar suas
dificuldades com as atividades, bem como a analise dos jogos existentes na casa de
repouso e a pesquisa do mercado nacional e internacional de produtos especificos
para idosos semelhantes ao proposto neste projeto foram importantes recursos que

auxiliaram a nortear e fundamentar o desenvolvimento do jogo.
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A metodologia adotada é baseada em cinco autores sendo eles Lébach
(2001), que forneceu as quatro fases utilizadas para o processo de design; Brown
(2010) com o processo de design thinking que propde o uso da base metodoldgica
de forma mais flexivel e o recurso de storytelling, além de ferramentas de outros
autores como Baxter (1998) e o recurso de definicdo de estilo, Schell (2008) com a
aplicagéo do design de empatia, e Salen e Zimmmerman (2004) onde foi estudado o
uso do recurso de design “iterativo” como uma etapa entre as duas Ultimas fases do
processo de criagdo de Lobach (2001), a de avaliagéo e realizacéo.

A mescla de autores esta apresentada mais a frente, quando a metodologia
€ descrita de modo mais aprofundado.

Apresentam-se, a seguir, as principais caracteristicas do idoso — desde um
perfil genérico, passando pelos aspectos cognitivos e motores, incluindo os jogos e
atividades voltados a esse publico -, estabelecendo uma base de informacdes

importantes para a compreensao do produto aqui proposto.
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2 PERFIL E ASPECTOS DO IDOSO

O direito dos idosos em receber amparo da familia, sociedade e Estado é
assegurado pela Constituicdo Federal Brasileira no artigo 230 (1988) e, em alguns
casos, a assisténcia é realizada com a ajuda de instituicbes de amparo ao idoso
como o Lar Junshin, que fornece estrutura para que os idosos possam realizar
atividades e se entreter. Para Gomes (2004) a pratica de um convivio social sadio
contribui para um envelhecimento com saude, proporcionando autoestima e melhor
gualidade de vida.

De acordo com os estudos realizados por Gomes (2004), na terceira idade
ocorre uma reducdo da participacdo do individuo nas praticas sociais devido as
limitacdes fisicas e mentais, sendo assim fazem-se necessarias medidas que
promovam um relacionamento do idoso com a sociedade, onde 0 mesmo possa se
relacionar e ser reconhecido. Analisando essas informacdes concluiu-se que jogos e
atividades ludicas podem contribuir para promover essa relacado entre o idoso e a
sociedade, dados confirmados pelos estudos realizados na Universidade de
Coimbra, que afirmam que os idosos tendem a participar de jogos e atividades de
forma aberta e participativa porque fazem relacbes com a infancia, extravasando os
anseios e criando novos lacos de relacionamento, contribuindo assim com o bem-
estar e a qualidade de vida.

Para isso é preciso pensar em um projeto capaz de ir além das expectativas
funcionais e atender necessidades outras como a integracao social através de uma
atividade ludica voltada para um publico especifico ou mesmo a melhoria na

gualidade de vida do grupo em questéo.

2.1 PERFIL DO IDOSO NO BRASIL

No Brasil os idosos ja ultrapassam cerca de 20 milhBes de pessoas, pois

dados do IBGE apontavam esse numero em estudo realizado em 2000 (IBGE,
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2010). Proje¢Oes indicam que o Brasil serd o sexto pais do mundo em numero de
idosos no ano de 2020, com aproximadamente 32 milhdes de idosos segundo Drane
e Pessine (2005). No entanto de acordo com Camarano et al (2004) a qualificacéo
de idoso pode ser dada a pessoas com uma determinada idade, mas que nao
apresente caracteristicas de dependéncia ou senilidade relacionada a velhice e que
se recuse ser chamado de idoso. Segundo a Organizacdo das Nagbes Unidas
(ONU, 2002) existem trés categorias para classificar um idoso: os pré-idosos,
pessoas entre 55 e 64 anos; idosos jovens, que sdo os individuos entre 65 e 79
anos; e os idosos de idade avancada, pessoas com mais de 80 anos. J4 para a
Organizacdo Mundial da Saude se o individuo reside em um pais em
desenvolvimento e tem mais de 60 anos € considerado idoso, e se reside em um
pais desenvolvido sera idoso a partir dos 65 anos.

Foi a partir do final dos anos 60 que ocorreu uma grande queda ha
natalidade e por consequéncia um elevado processo de envelhecimento da
populacdo brasileira, havendo uma drastica mudanca na piramide populacional do
pais. As piramides etarias absolutas da figura 3 fazem uma simulacao considerando
a manutencdo do comportamento demografico da populacéo observado até 2013,
na qual o Brasil segue para um perfil cada vez mais envelhecido, o que requer
politicas publicas voltadas a essa crescente populacéo.

PIRAMIDES ETARIAS ABSOLUTAS

M Homens M Mulheres 2060
2013 2040

Idade

Mais de 90
85289
80a84
75279
70274
65269
60264
55a59
50054
45249
40a0s
35339
30234
25229
20224
15219
10214

589
lad
0al

~ II
IS
o

@

Milhdesde > 10 8 6 & 2 2 4 6 8 10 0 8 6 4 2 2 & 6 8 10 8 6 & 2
pessoas

Pessoas com mais de 65 anos serdo mais de um quarto dos brasileiros Foate: IBGE. Diéetorta de Pasquiias. Coorderiaché du Populache e
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Figura 3 - Projecfes das piramides etérias absolutas
Fonte: IBGE (2010).
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Segundo Fernandes e Soares (2012) em 1948 foi promulgada a Politica
Nacional do Idoso (PNI) pelo decreto n°1948 que garante os direitos sociais dos
idosos através de alternativa que promova a autonomia, integracdo e participacao
efetiva na sociedade. Ja o Estatuto do Idoso aprovado em 2003, assegura o direito
do idoso em receber amparo da familia, Estado e sociedade. Em 2006 foi aprovada
a Politica Nacional de Saude da Pessoa Idosa, que busca integrar a populagéo
idosa e garantir a ela atencdo adequada e digna. Com estas acbes 0 governo
passou a desenvolver uma gestdo do envelhecimento nas politicas publicas, uma
vez que a inversdo da piramide etaria tem como consequéncia problemas de ordem
econbmica para o pais. O aumento de idosos necessita maior investimento para
assisténcia a essa populacdo denominada economicamente inativa e uma reforma
da previdéncia social. E, assim, com o desenvolvimento de diversas politicas
publicas para o monitoramento do envelhecimento no Brasil, o Estado passa a
intervir cada vez mais desde a instituicdo de regras para a aposentadoria até a forma
de utilizagéo do tempo livre conforme afirmam Fernandes e Soares (2012).

Na década de 1980 houve um maior desenvolvimento da geriatria e
gerontologia por meio do qual essas areas de pesquisa comecaram a ganhar mais
espaco e forca dentro da ciéncia, além de maior assisténcia do governo para o
desenvolvimento de pesquisas. A populacao idosa no Brasil possui um alto indice de
mortes por causas mal definidas, uma consequéncia da falta de assisténcia médica
e da dificuldade no diagnostico devido a ocorréncia de muitas doengas simultaneas,
sendo os problemas do aparelho circulatério, neoplasias e doencas respiratorias as
mais frequentes. Todas essas dificuldades biolégicas somadas com as condi¢cdes
psicoemocionais, socioculturais e econbmicas agravam para um alto indice na
ocorréncia de deméncia e depressdes nos idosos brasileiros, segundo Garcia et al
(2002).

2.2 ASPECTOS COGNITIVOS E MOTORES DO IDOSO

O envelhecimento € um processo natural, responsavel pela diminuicdo das

fungBes cognitivas que dependem dos processos neurolégicos, podendo ser dividido



18

em trés ‘tipos’: o envelhecimento biologico, onde ocorre uma diminuicdo na taxa
metabdlica, tendo como consequéncias mudancas fisicas; o envelhecimento
psicolégico, um processo complexo que depende de fatores genéticos, patoldgicos e
do contexto sociocultural em que a pessoa estd inserida;, e por dltimo o
envelhecimento social, que consiste na participacdo e atuacdo do individuo na
sociedade. Segundo Sagiorato (2009), 90% das deméncias conhecidas sao de
causas irreversiveis. Isso faz acreditar em um processo de conscientizacao, trabalho
continuo e prevencdo. Essas deméncias sdo responsaveis por uma queda continua
na qualidade de vida desses idosos, em muitos aspectos, tais como problemas de
comportamento e a dependéncia na realizacdo de tarefas.

Cognicdo é o termo utilizado para 0s processos que ocorrem em nossa

mente quando realizado uma tarefa.

A cognicao é o que acontece em nossas mentes quando realizamos nossas
atividades diérias; envolve processos cognitivos, tais como pensar, lembrar,
aprender, fantasiar, tomar decisdes, ver, ler, escrever e falar. (PREECE
et.al.,2005).

Segundo Bee (1997) dos 65 aos 75 anos as mudancas das habilidades
cognitivas relacionadas ao vocabulario ou memdria longa sdo pequenas, mas ocorre
o declinio consideravel no que diz respeito a velocidade e habilidades. E isso devido
ao declinio das funcgbes biologicas, da resiliéncia e da plasticidade cerebral. Para
Pinto (1999) o declinio cognitivo em muitos casos esta relacionado a fatores
psicossociais e afetivos. Traumas familiares, perda de pessoas queridas,
afastamento de cargos e tarefas podem causar problemas psicoloégicos e como
consequéncia dificuldades com a memodria e atividades cognitivas.

Ainda de acordo com Bee (1997) é possivel avaliar a Aptiddo Fisica
Relacionada a Saude (AFRS), que mede forca, flexibilidade, resisténcia, capacidade
cardiovascular e composicao corporal. Esses testes exibem dados especificos sobre
deméncias, e sdo capazes de incluir o idoso em atividades adequadas para seu grau
de capacidade e aptiddo, para a promocao da saude e maior bem estar na terceira
idade. O ponto crucial talvez esteja na mudanca do estilo de vida dos idosos de 10
anos atras, e a resisténcia a mudanca por parte da maioria dos idosos. Essa
resisténcia muitas vezes é a responsavel pela exclusao inicial que o proprio idoso

impOe a si mesmo. Com a chegada da aposentadoria o idoso tem mais tempo para
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si, este tempo deve ser usado para a inclusédo de idosos em atividades fisicas e,
além disso, a insercdo em uma nova rotina de vida (BEE, 1997).

O projeto desenvolvido buscou o estimulo a atividades que atendesse ao
exercicio motor e cognitivo com incentivo a movimentacdes de pecas, manuseio de
objetos e fomento a interagcdo social, através de acées comuns como contar histérias
e cantar musicas, com o intuito de proporcionar um didlogo saudosista e agradavel
entre os jogadores. E com isso promover a manutencao das atividades cognitivas e

motoras nos idosos para um envelhecimento saudavel.
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3 JOGOS E ATIVIDADES PARA A TERCEIRA IDADE

hY

O incentivo a populagdo brasileira a realizar atividades fisicas e que
estimulem a parte cognitiva mantendo a mente ativa, de acordo com o Sistema
Unico de Sauide (PORTAL DA SAUDE, 2013), auxilia a proporcionar a manutencao e
a reabilitacdo da capacidade funcional do idoso ajudando a retardar e diminuir 0s
danos decorrentes do envelhecimento; preservando tanto sua independéncia fisica,
como a psiquica.

Os pesquisadores do projeto Mente Ativa (JOGOS NA TERCEIRA IDADE,
2014), demonstraram com sua pesquisa que 0 prejuizo cognitivo esta associado
com o estilo de vida de cada individuo, e que o envelhecimento traz mudancas
graduais de forma diferenciadas para cada pessoa. Um nivel de prejuizo na
cognicao ja é esperado para este estagio da vida, mas que sao preocupantes se 0
declinio das habilidades né&o € exercitado.

Problemas comuns encontrados em pessoas desta faixa etaria e que podem
ter melhora significativa com a utlizacdo de jogos sdo: falta de
concentracdo, de atencdo, de memoaria e apropriacdo de novos conteldos,
estados de ansiedade, necessidade de interacdo, preocupacdo, dificuldade
de resolver problemas sem a ajuda do outro. (OFICINA DO APRENDIZ,
2013)

Apesar da progressao da populacéo idosa estar aumentando a cada dia, €
pouca a oferta de jogos que auxiliem e estimulem o adequado funcionamento do
cérebro e as interacfes sociais para esse nicho no mercado brasileiro.

Segundo |Jsselsteijn, Nap, Kort e Poels (2007), um jogo ao ser criado néo
deve ser focado apenas em sua usabilidade, mas deve também abordar aspectos
gue enriguecam e proporcionem experiéncias gratificantes com um design de
interface que combine estilos de interacdo de facil assimilacdo e conteudos
envolventes para os usuarios idosos, tendo o foco na simplicidade e intuitividade.

O Lar Junshin possui em seu cronograma de atividades uma secdo para
jogos; parte desses jogos € do género tabuleiro, desenvolvidos com o intuito de
serem utilizados em grupo, onde o idoso tem a possibilidade de estabelecer vinculos

sociais.
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Lorda (2009) descreve que 0s jogos se concebem por um sistema ficticio,
com regras obrigatérias, porém livremente aceitas por todos. A pratica dos jogos traz
aos participantes experiéncias educativas e multiplos sentimentos, além de liberar
tensdes, emocgoes, canalizar a criatividade aumentar o compromisso coletivo, obter
integracao intergeragdes e divertimento.

Os jogos adquiridos no mercado para esse grupo da populacdo sao em sua
maioria pensados para criancas, com finalidade ludica similar. A esséncia das
atividades proporcionadas com o brincar do jogo € propiciar alegria aos
participantes, espontaneidade e descontracao (HUIZINGA, 1993).

Fenalti (2004) afirma que o ludico esta presente em diferentes etapas de
nossa vida, vem de acordo com o desejo de cada pessoa; o ludico ndo se encontra
institucionalizado, ndo é uma atividade e tdo pouco podera estar restrito a idade dos
individuos.

Segundo Simdes (2004), os idosos possuem condi¢cdes de desenvolver
atividades ludicas, sejam elas por atividades fisicas ou recriando jogos e
brincadeiras de sua infancia. As atividades ladicas constituem em trabalhos
educacionais, recreativos e de socializacdo, valorizando a criatividade, a
sensibilidade e a busca da afetividade por parte de quem a executa e de quem a

experimenta.

Quando o idoso € confrontado com atividades ludicas sejam elas ja
conhecidas ou novas, estes ndo se nhegam a participar, onde o desejo de
participacdo nas atividades e o amadurecimento conseguido pela vida
fazem com que qualquer erro seja leve (ACOSTA, 2000).

O contato com outras pessoas, a frutificacdo de novas amizades, a fuga da
solidéo, e a geracdo do bem estar, segundo Fenalti (2004), sdo exemplos que levam
0s idosos a participarem cada vez mais de projetos e atividades coletivas.

Lorda (2009) expressa que o homem nunca perde o seu desejo de brincar,
esta manifestacdo o acompanha durante toda a sua vida. Diz que geralmente a
palavra jogo sugere ideais e imagens relacionados com o tempo livre e o 6cio; mitos
e estere6tipos que postulam que jogar, brincar é coisa de crianca; grande erro que o
mundo dos adultos vai impondo, mas que nao eliminou no entanto nosso desejo de
fazé-lo. O jogo desenvolvido estimula a memdéria dos jogadores, pois coloca como

atividade contar historias da infancia e trabalha com o tema da fazenda e animais
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por ser um tema com o qual todos os idosos do Lar se familiarizam e sobre o qual
possuem conhecimento e experiéncia. Com isso busca estimular a atividade
coletiva, a descontracdo e desenvolvimento motor através de suas regras e
exercicios simples.

Existem estudos sobre o comportamento de pessoas idosas e suas
alteracbes quanto a interacdo social ao longo da vida. De acordo com Bouwhuis
(2003) o comportamento em geral € um processo continuo de interacdo da pessoa
com o meio ambiente, que é ativado por fatores sociais e fisicos: comportamento
situacional, ou seja, na medida em que h&a uma reducdo na condicdo funcional do
individuo com a aposentadoria e as limitagdes fisicas, torna-se necessario selecionar
formas de interacdo social, pois com a reducdo no repertorio de interacbes faz-se
necessario encontrar mecanismos de compensacao, como trocas de experiéncias e
desenvolvimento de novas atividades alternativas como danca, musica e artesanato.

A interacdo da pessoa com 0 meio e sua pré-disposicao para aprender é um
aumento no grau de funcéo, onde o resultado das acdes ocasiona, em um controle
comportamental, manutencdo da saude mental e pro-atividade. Segundo Maciel
(2010) em seu projeto de interacdo pessoal na terceira idade que envolvia atividades
pedagogicas, ensino digital e jogos de estimulo cognitivo - todos realizados em
grupo - teve como resultados o estimulo ao autoconhecimento e o aumento da
autoestima. Sendo assim, o relacionamento interpessoal € um importante fator para
a manutencdo da saude mental e a interacdo entre idosos e pessoas que
compartilham da mesma realidade e situacdo proporciona momentos de troca de

experiéncias, um exercicio para a memaoria que proporciona momentos de lazer.
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4 DESIGN PARA A LONGEVIDADE

O design manifesta-se historicamente como uma ideia, um projeto ou plano
para a solugdo das necessidades humanas. E um processo relacionado a
concepcao, elaboracdo e desenvolvimento de projeto, seja grafico ou industrial. Com
isso o design é a realizacdo de uma ideia em forma de projeto ou modelo para
atender a necessidade de um publico.

O numero de idosos no Brasil vem crescendo a cada ano e, como ja exposto
no trabalho, ainda sdo poucos os produtos disponiveis a esse nicho de mercado,
segundo Harada e Santos (2011) a oferta de poucos produtos dirigidos ao publico
idoso representa a pouca importancia atribuida a eles pelo mercado, mantendo-se
apenas a imagem do idoso como pessoa doente e dependente, embora estudos
mais recentes, no Brasil, evidenciem a ampliacdo de familias que dependem da
aposentadoria dos idosos para sua manutencao.

Esse panorama parece ressaltar a falta de acdes transformadoras dentro da
sociedade brasileira. Diante dessa situacdo o designer tem a possibilidade de
transformar a imagem, aceitacao e o relacionamento dos idosos entre si e para com
0os demais membros da sociedade, valorizando-o, respeitando suas mudancas e
limitacbes e promovendo um envelhecimento saudavel e ativo, disseminando e
reforcando, junto aos familiares e cuidadores, a importancia de acfes voltadas a
ISSO.

O design social tem como principal visdo a responsabilidade social, segundo
Fornasier et al. (2012) pois, através de analise, planejamento, execucao e avaliacao,
materializa uma ideia para promover mudancas sociais. Afirmam ainda os autores
gue, na visdo popular, o designer esta atrelado a produtos ou servicos de luxo e
beleza por ser compreendido como um desenvolvedor de estética e arte. Esta visao
representa um erro comum que esconde a principal funcdo do designer de auxiliar a
execucao de tarefas e necessidades basicas do homem através do desenvolvimento
de produtos e servicos.

Baseado nesses conceitos o projeto apresentado buscou o desenvolvimento
de um produto que promovesse o bem-estar dos idosos e a interacdo social, ndo sé

entre idosos, mas com familiares e pessoas proximas. E dessa forma aplicar os



24

conhecimentos em design para a elaboracdo de um produto que busca contribuir

para um envelhecimento sadio e prazeroso.



5 METODOLOGIA

Este trabalho prevé a utilizacdo do processo criativo de Lobach (2001) como
sua estrutura principal; utilizando suas quatro etapas de um projeto de design,
porém com a insercdo de ferramentas metodolégicas auxiliares em algumas etapas,
a partir de autores como: Baxter (1998), Brown (2008), Schell (2008) e Salen e
Zimmerman (2004). O quadro a seguir (Figura 4) sintetiza a abordagem utilizada.

Processo de andlise

Processo de design

Etapas Coleta de informacoes ]

Estudo de estilo / tema visual /
expressao do produto

1)| Fase de preparagao

) Anédlise do problema
Defini¢ao de objetivo

Métodos de solucionar problema
Produgdo de idéias
Geracdo de alternativas

| [

2)| Fase de geragao

e

e ’ﬁ Exame da alternativa
2 ajﬂ ) Processo de avaliagdo
Design interativo
Etapa ciclica
entre3e4

Storytelling

Processo de empatia

]

Processo de sele¢ao

4 Fase de realizagao

L

Nova avalia¢do da solugdo
Solugdo de Design

Realizagao da solugao do problema (aiustes)}

Materializagdo
da alternativa
escolhida

Fechamento Ajustes finais
fjo aperfeicoamento
ciclo Tim Brown
Schell
Salen e Zimmerman
Baxter
() Lébach

Figura 4 - Diagrama de metodologia utilizada
Fonte: As autoras.

O processo de criacdo proposto por Lébach

fases distintas, onde a descoberta de um problema constitui o ponto de partida e de
motivacdo para o processo de design. Na primeira fase deve-se identificar o

problema, e com a intencdo de soluciona-lo, € essencial uma cuidadosa analise do

(2001) divide-se em quatro

mesmo e recolher todas as informagdes que se possa conseguir.
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Ap6s a andlise do problema, é necesséria a definicdo de objetivos,
prosseguindo para as fases seguintes e desenvolvendo as etapas de: producao de
ideias, geracdo de alternativas, avaliacdo das alternativas geradas, selecao, e se,
através dessas diversas etapas um prototipo conter a melhor elaboracéo e solucao
do problema proposto determinado pelo projetista, da-se o Ultimo passo do processo
de design, a materializacao da alternativa escolhida.

Partindo do principio de desenvolver um projeto de base metodoldgica mais
flexivel, foram exploradas ferramentas de processos de design que auxiliassem
etapas dentro da metodologia principal adotada.

Uma das ferramentas escolhidas para auxiliar no processo de andlise, foi a
de Brown (2008), onde sugere que para melhor estimular o processo de andlise, o
designer deve explorar o storytelling (contar historias), que evidencia a importancia
de escutar as histérias contadas pelas pessoas a qual seu produto sera destinado;
observar seu comportamento do dia a dia pode dar valiosas dicas sobre suas
necessidades ndo atendidas.

Ainda na fase de coleta de dados, o autor Schell (2008) possui sua
metodologia mais voltada a area da criacédo de jogos, que serviu de modo auxiliar e
explica que uma forma de entender e aprofundar-se melhor nas necessidades de
seu publico alvo é usar o que denomina de “poder da empatia”’, que é a de colocar-
se (desenvolvedor) no lugar de seus consumidores, ndo apenas observa-los, mas
vivenciar suas experiéncias do dia a dia.

Os idosos do Lar Junshin encaixam na classificacdo que Schell (2008, p.
101) descreve como grupo demografico dos adultos com 50 anos ou mais, este
grupo devido a estar entrando ou ja estar no processo de aposentadoria (caso dos
frequentadores do Lar), pode desfrutar de um bom tempo livre; tempo que podera
utilizar para se divertir com jogos que tragam novas experiéncias ou jogos que
relembrem a sua infancia.

A estratégia para desenvolver um jogo que possa ser apreciado por todas as
geracles juntas (crianca, pré-adolescente, adolescente, adulto, idoso), € resgatar a
fase mental em que todos passam em suas vidas, que é o periodo de infancia.

O designer ndo deve se esquecer de que, como profissional, pode usar suas
préoprias memoérias de infancia para trabalhar e transformar seu projeto para que

torne as memoarias de seu publico alvo mais vividas e fortes também (Schell, 2008).
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Adotar a perspectiva mental e sempre tentar projetar-se na mente de seu jogador,
ajudara a enxergar o que gostariam de ver em seu produto.

Manter-se em contato com seus consumidores e entender 0s jogos e
linguagens de sua infancia pode se tornar uma importante e util ferramenta para
desenvolvimento do produto (Schell, 2008).

Baxter (1998) foi um autor que contribuiu para o processo de definicdo do estilo
do produto. Traz para a base metodolégica ferramentas onde através da construcao
de trés painéis as caracteristicas mostradas sdo reinterpretadas, servindo de
inspiragao.

Através de pesquisas pela internet e andlise do briefing foram desenvolvidos os
painéis que se apresentam a seguir.

Esses painéis contribuem para a analise do que ele denomina como emocao
provocada pelo produto, sdo eles: [1] o painel do estilo de vida (Figura 5), um
conjunto de imagens que mostra 0s valores pessoais e sociais e outros tipos de
produtos que o publico alvo usa. [2] O painel de expressao do produto (Figura 6),
que sdo imagens que representam o0s sentimentos que as pessoas irdo sentir ao
olhar o produto pela primeira vez. [3] E o painel do tema visual (Figura 7), onde séo
coletadas imagens de produtos que possuem o mesmo tema e estilo do produto a

ser projetado.
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Figura 5 - Painel estilo de vida
Fonte: As autoras.

Expressﬁo do ProJul:o

Figura 6 - Painel de expresséo do produto
Fonte: As autoras.
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Figura 7 - Painel de tema visual
Fonte: As autoras.

Para o painel do Estilo de Vida foram coletadas imagens que representem 0s
idosos do lar Junshin, onde a grande maioria tem ascendéncia oriental, séo
amparados por seus familiares, possuem alimentacdo controlada, necessitam de
remédios; em geral esses idosos possuem uma rotina tranquila e calma, gostam do
contato com a natureza, principalmente com plantas e animais de estimacao.

O painel de Expressao do Produto é uma montagem a partir de imagens que
buscam representar o que o jogo busca provocar nas pessoas no primeiro contato
visual. Um artefato que provoque curiosidade, entusiasmo, desperte a vontade de
jogar e a interacdo entre os familiares, reforcando os lacos afetivos. As criancas
representam o afeto que os idosos tém com seus netos, pois durante conversas com
os idosos do lar muitos gostavam de falar sobre os netos, demonstravam alegria e
muita afetividade por eles. Além de representar a fase da vida que os idosos mais
lembram com saudosismo e satisfacao.

O painel de Tema Visual reuniu imagens de jogos com o tema fazenda e
imagens de jogos de tabuleiro com as cores relatadas no briefing para visualizar as

possibilidades de tabuleiro, combinacdo de cores e dimensdes.
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Com abordagem mais direcionada a metodologia de jogos, Salen e
Zimmerman (2004) propdem um processo que denominam de “simples e poderosa
aproximacado com o cliente”, o design de “iteragdo”, que foi estudado como uma
etapa entre a fase de avaliacdo e a de realizacéo, propostas por Lobach (2001). Os
autores explanam que o sistema do design de iteragéo aplicado ao desenvolvimento
de jogos - sejam eles de tabuleiro ou digitais, ndo seguem um sequéncia ordenada,
OU um passo a passo; a indicagdo é criar um processo ciclico que alterne entre
prototipagem, teste de jogabilidade, avaliacéo e refinamento.

O método consiste basicamente em prototipar rusticamente uma versao do
jogo, prescindindo dos aspectos estéticos pretendidos na versao final, mas contendo
a definicdo fundamental das regras e da mecanica central do jogo. Nesta etapa
pretende-se avaliar a jogabilidade proporcionada, e assim depois, com os dados
obtidos, realizar ajustes e refinamento para ser testado e jogado de novo.

Durante as etapas ciclicas de avaliagcéo, ajuste e teste, 0 método permite ao
designer perceber mecanicas diferentes a cada ciclo gerado, acabando por vezes a
auxiliar na criacdo de versdes alternativas a serem posteriormente agregadas ao
jogo. Este exercicio repetitivo de analise de sucessos e falhas auxilia a identificar
tanto problemas como potenciais solu¢cdes de design, encaminhando o projeto de
forma mais focada e fornecendo aos poucos um caminho mais concreto para o
direcionamento das ideias.

Participar dos jogos junto ao publico alvo é tdo importante quanto receber
seu feedback em um questionario exploratorio, pois ndo existe um modo de inferir o
gue o consumidor espera do jogo e que atenda a suas expectativas sem ao menos
apresentar a ele uma proposta sobre o jogo pretendido, afirmam os autores (SALEN
e ZIMMERMAN, 2004).

Salen e Zimmerman (2004) salientam que € por isso que o design iteracional
€ tdo importante para os designers de jogo, pois sem a experiéncia da imersao e
experimentacdo de jogos os criadores dificilmente irdo entender o que seu publico
necessita, 0 que realmente esperam de seu produto e as respostas para saber se

seu jogo atende e proporciona a diversao esperada.
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Nao é possivel antecipar a interagdo lidica do jogo. Nunca é possivel prever
completamente a experiéncia de um jogo. O jogo estd cumprindo suas
metas de design? Serd que os jogadores entendem o que devem fazer?
Eles estdo se divertindo? Eles querem voltar a jogar? Essas perguntas
nunca podem ser respondidas escrevendo um documento de design ou
criando um conjunto de regras e materiais de jogo. Elas s6 podem ser
respondidas por meio da interacédo ladica (play). (SALEN; ZIMMERMAN,
2004)

O risco de se adotar uma abordagem iterativa é que ela demanda de tempo
para ser realizada devido a necessidade de ajustes e testes, mas ao longo da vida
de um projeto ela atinge resultados de forma visivel, diferentemente dos processos
lineares baseados em marcos que definem préaticas de negdcios tradicionais.
LimitacBes e restricbes do projeto devem ser impostas, pois, através da correcao
das falhas, invariavelmente acaba levando a descobertas inesperadas e a inovacao
(Brown, 2008).
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6 COLETA DE DADOS

ApoOs a visita inicial para avaliar se existiam demandas reais voltadas ao
design relativas as atividades junto ao Lar, no dia 29 de janeiro de 2014, na qual foi
identificada a importancia dos jogos para as atividades do Lar como um diferencial
para a manutencdo da saude mental e para promover a interacdo. Foi realizada uma
segunda visita, esta agendada previamente ao Lar Santa Méae Junshin, na qual foi
possivel as autoras deste projeto participar de todas as atividades como voluntarias
cuidadoras.

O objetivo era observar e interagir, de modo a compreender a realidade dos
idosos participantes. A experiéncia foi satisfatoria, pois, atraves dessa atividade foi
possivel vivenciar a rotina dos idosos e voluntarios, o que rendeu uma melhor
percepcao das dificuldades e necessidades dos idosos.

Durante esse periodo a coleta de dados foi realizada de forma indireta,
através de conversas informais com os cuidadores, os profissionais que atuam no lar
e os idosos. Embora tenha sido desenvolvido um instrumento de pesquisa
(APENDICE A) optou-se pela participacdo direta, como colaboradoras por um dia,
numa espécie de imersdo uma vez que o nivel de dificuldade dos idosos era
bastante variado e considerando ainda que a participacdo nas atividades com o0s
idosos por um dia traria informacfes de qualidade superior a aplicacdo de um

guestionario.

6.1 ROTINAS ESTABELECIDAS NO LAR E PERFIL DO USUARIO

O Lar Santa Mae Junshin consegue acomodar até 20 idosos, levando em
consideracao a estrutura fisica e a quantidade de voluntarios e cuidadores. Segundo
a responsavel pelo local, atualmente estdo com 23 idosos todos os dias, trés idosos
a mais do que a capacidade estabelecida pelas irmas; esse excedente de pessoas

apenas interfere caso os idosos venham a querer descansar no local ao mesmo
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tempo, pois o Lar Junshin dispde apenas de 20 camas. Dentre os idosos, 18 sao
mulheres e 5 sdo homens, uma realidade para essa faixa etaria no Brasil, onde o
namero de mulheres € bem maior que o de homens, segundo Garcia et al. (2002). A
faixa etaria varia a partir dos 65 anos até os 100 anos, sendo 17 deles de origem
japonesa, pessoas que nasceram no Japao e possuem fortes influencias da cultura
japonesa, tendo fluéncia no idioma. Todos eles sdo alfabetizados, entendem as
operacdes matematicas basicas, sabem ler e escrever.

Os idosos chegam ao Lar por volta das 8 horas da manhé e s&o recebidos
pelas irmas e voluntarios na sala principal (Figura 8). Um ponto importante desse
momento é que todos devem se cumprimentar com um sorriso e um abraco. A
primeira atividade do dia consiste em um “diario” do dia anterior, onde cada idoso
sozinho ou com o auxilio de um cuidador, preenche um questionario com perguntas
simples, como perguntas sobre a refeicdo do dia anterior; que auxiliam para o

estimulo da memodria.

Figura 8 - Sala principal
Fonte: As autoras.

No final da folha do diario, os idosos sao estimulados a desenhar e pintar e,

segundo os voluntarios, todos os idosos participam dessa atividade e se dedicam a
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fazer o seu melhor. Essas folhas sdo entregues para a assistente social do local, que
acompanha e observa os resultados e o desenvolvimento de cada idoso. Em
seguida, cada idoso faz uma atividade compativel com a sua capacidade motora e
mental como montar quebra cabeca, responder jogos de matematica, ler, contar
histérias, dentre outras atividades orientadas pelos cuidadores. Foi durante essas
atividades que foi possivel conversar com cada idoso e assim conhecer 0s gostos e
perfil do publico alvo do projeto.

Durante o periodo da manh@ eles realizam atividades em grupo com a
fisioterapeuta, que desenvolve brincadeiras para estimular a coordenagao motora, e
no periodo da tarde, atividades de musicoterapia, que contribuem para a
manutencdo da saude mental e proporcionam momentos de saudosismo,
descontragéo e jogos.

Conforme apresentado anteriormente, havia sido desenvolvido um
guestionario (Anexo A) com elementos sobre acdes e conhecimentos relacionados a
experiéncia de adquirir um jogo de tabuleiro e a divertir-se com ele. Porém em
determinada parte da pesquisa, nhotou-se que aplicar um questionario
individualmente junto aos idosos seria inviavel, pois, eles parecem preferir conversar
sobre as experiéncias vividas com 0s jogos.

Sendo assim a pesquisa foi realizada em duas principais frentes: a de
participacdo direta das pesquisadoras como voluntarias junto aos idosos em suas
praticas diarias, tendo contato com eles de forma mais pessoal e individual; e a
observacédo dos idosos a distancia, para compreender melhor seu comportamento
em grupo de forma mais abrangente, porém seguindo as mesmas questdes
estruturadas no questionario.

A partir das conversas com idosos, cuidadoras e irmas responsaveis pelo
Lar e observacbes ocorridas na imersao feita pelas autoras em um dia no lar, foi
possivel documentar através de anotacdes partes interessantes identificadas por
meio do recurso de storytelling (contar histérias) proposto por Brown (2008), que
consiste em um método para analisar o comportamento do publico alvo e identificar
suas necessidades atraves da conversa informal.

Este recurso foi amplamente utilizado durante os passeios e demais
recreacbes onde as pesquisadoras tiveram oportunidade de comecar um dialogo,
pontuando as questdes necessarias ao trabalho de forma a parecer uma conversa

informal.
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Com os dados obtidos ap0s a utilizacdo da técnica do storytelling foi visto
gue os temas preferidos dos idosos quanto aos “jogos” encontrados no Lar Junshin
sdo: animais, musica, partes do corpo e histérias infantis (nesta ordem de
preferéncia).

O “contar de historias” também revelou que todos os idosos do Lar Junshin
passaram boa parte de sua vida em uma fazenda/chacara, informagéo importante se
nado estratégica para ser explorada como tema comum do jogo destinado ao publico
alvo deste trabalho.

Uma das ultimas atividades do dia realizadas no Lar Santa mae Junshin, é a
pratica de formacéo de grupos para os jogos de tabuleiros e cartas. Muitos dos jogos
escolhidos para a recreacdo dos idosos sdo os jogos considerados mais classicos,
como: domind, cartas, memdria e Rummikub. Ao observar os idosos jogando, notou-
se que estes dao preferéncia aos jogos compartilhados por mais pessoas, pois,
apesar de existirem jogos de duplas como damas e xadrez, eles raramente séo
requisitados. Os jogos séo feitos com a ajuda de um cuidador (Figura 9 e 10).

Figura 9 - Jogo de carta com ajuda do cuidador
Fonte: As autoras.
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De acordo com os cuidadores fixos do Lar Junshin, a maioria dos idosos se
divertem somente por jogar, outros ndo gostam de perder e logo se desinteressam
pelo jogo. Os jogos séo realizados com a ajuda de um monitor que auxilia indicando
como desenvolver a jogada ou movendo as pecas para o idoso. Na maioria das
vezes 0 voluntario acaba realizando as acdes por todos, mas isso ndo impede que
0s idosos sintam-se satisfeitos e inclusos na atividade.

Como parte do grupo de idosos estudado é de origem humilde ou rural;
muitos ndo tém educacdo formal ou possuem pouca formacédo escolar; por isso,
jogos como Rummikub que necessitam que o jogador faca escolhas e combinacdes
numéricas, acabam causando uma aversdo por parte dos idosos que tém
dificuldades com a leitura ou que possuem pouco conhecimento matematico. Isso

nos deu subsidios para definir alguns limites ao que iriamos propor.

Figura 10 - Mesa do dominé
Fonte: As autoras.

A maior queixa por parte dos idosos é a perda da capacidade da memoria,
pois a grande maioria ao desenvolver qualquer atividade, principalmente as que
envolvem regras, comumente necessita de auxilio dos voluntarios para desenvolver

0s passos da atividade. A barreira da mobilidade para os idosos parece importar
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menos do que a barreira da perda de memodria. Visto o problema com a memoria, a
irma que cuida da casa de repouso relatou que os idosos tém maior defasagem com
a memoaria recente; o que direcionou a pesquisa na procura de jogos na area que
tem como foco o exercicio mental.

A observacdo dos idosos no Lar Junshin como pesquisadoras e a
experimentacdo como cuidadoras voluntarias, proporcionou o levantamento de
importantes informacgdes sobre a rotina na casa de repouso. Visto as dificuldades do
publico alvo durante uma partida de jogo, e sendo os problemas anotados pelas
pesquisadoras confirmados posteriormente pelas irmas e cuidadores fixos do Lar
como sendo os principais, foram listados estes problemas que mais atrapalham os
idosos durante a sessao de jogos, conforme a seguir:

e Visdo (letras, objetos pequenos);
e Motor (manuseio de objetos pequenos, esguios, pesados);
e Cognitivo (esquecimento de parte das regras, ou dificuldade com a

compreensao destas).

Durante a visita as pesquisadoras notaram que ao decidir qual idoso
comecaria primeiro em um jogo, as irmas utilizavam um dado feito de papeldo com
arestas de tamanho 40 milimetros. Foi perguntado entdo o motivo da escolha do
material e tamanho do dado; as irmas disseram que por ser um material leve era
facil de manusear, e a escolha do tamanho era o minimo que facilitava aos idosos
com problemas de articulacdo nas maos conseguir realizar o ato de segurar e abrir
as maos para lancar objetos. Obter informacdes como essa so foi possivel a partir
da observacéao e imersdo das estudantes junto as atividades, no lar.

Diante do objetivo proposto, esta etapa ocorreu por meio de uma pesquisa
exploratoria para melhor compreender a amostra estudada, e, assim, ndo sé definir
0s principais problemas de pesquisa como levantar hipoteses com maior precisao
para auxiliar na escolha das questfes mais relevantes para o escopo do projeto. A
analise de produtos ofertados no mercado foi a etapa seguinte, evidenciando o

panorama de opc¢des voltadas ao publico idoso.
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6.2 ANALISE DE MERCADO

Empresas como a Marbles de Chicago (MARBLES THE BRAIN STORE,
2014), nos Estados Unidos, desenvolve jogos para criangas e idosos, com o0 objetivo
de aumentar o QI e melhorar a memoria e os estimulos ligados as areas cerebrais.
Os jogos sdo separados em categorias por “funciondrios (vendedores/instrutores
treinados pela empresa Marbles)” chamados “Brain Coaches” (treinadores de
cérebro), que ensinam o funcionamento dos jogos e que fazem recomendacdes de
atividades e outros jogos ofertados pela empresa de acordo com a necessidade da
pessoa, separado em categorias especificas como: Alzheimer, deméncia, distarbios
de aprendizagem, neuroplasticidade e outros.

Um exemplo € o jogo Touchy Feely (Figura 11), a ideia desse produto de
acordo com a empresa € estimular a area do cérebro que envolva a percepcao tatil e
a memoria. Este produto contém uma sacola em forma de tubo, 26 objetos e 26
cartas. O objetivo do jogo € retirar uma carta do baralho, analisar a imagem nela, e
achar o objeto correspondente dentro do tubo utilizando o sentido do tato no menor
tempo possivel. Existe a possibilidade de jogar sozinho contra um tempo
determinado pelo jogador, ou contra outra pessoa, em um modo onde 0s jogadores

devem achar seu objeto em um tempo menor do que 0s outros.
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Figura 11 - Jogo Touch Feely, da Marbles the brain store
Fonte: Marbles the brain store (2014).

No levantamento de dados junto ao mercado, foi também encontrada uma
empresa brasileira que desenvolveu produtos relacionados a problemas da memoria,
denominada Manufatura de Brinquedos Estrela S.A. Os jogos foram desenvolvidos
em conjunto com Ana Alvarez, doutora em ciéncias pela faculdade de medicina da
universidade de S&o Paulo (FMUSP) e o comité cientifico do Hospital das Clinicas
(50 E MAIS, 2014).

Os jogos desenvolvidos pela empresa Estrela, fazem parte da colecéo
“Academia da mente”, nome que a doutora Ana Alvarez utiliza em um setor de seu
site para disponibilizar exercicios de atencdo e memdéria on-line. Os jogos possuem
uma tarja explicativa das areas que serédo trabalhadas no cérebro, os beneficios que
aplicaria com seu uso e a idade para o exercicio que seria de 45 anos ou mais.

A empresa de jogos, segundo o site de noticias BOL (2013), criou quatro
produtos dentro da linha “Academia da mente +45” langados em junho de 2013:
“Cara a cara, Uma a um, Foco, O que é diferente?”, todos voltados principalmente
para idosos, mas que podem ser jogados por adultos, adolescentes e criancas,
apenas com restricdes para criangas muito pequenas, entre as idades de 3 a 6 anos
(EMPRESAS CRIAM PRODUTOS E SERVICOS PARA IDOSOS, 2013).
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O jogo “Foco” da empresa Estrela (Figura 12) tem como objetivo encontrar
em 30 segundos o maior numero de imagens com a letra ou tema sorteado na
roleta. Contém 1 ampulheta, 1 roleta, 5 laminas impressas com imagens frente e
verso e 1 dado, podendo ser jogado com 1 ou mais participantes. Este produto
possui uma nota explicativa em sua embalagem que prevé trabalhar através da

diversdo o aprimoramento da atencdo, concentracdo e memoria.

AREAS DO CEREBRO

TRASALHADAS

Figura 12 - Jogo Foco da empresa Estrela
Fonte: 50 e mais (2014).

De acordo com Carlos Tilkian, presidente da Estrela: “O que a Estrela quis
foi, em funcéo dos 75 anos, cruzar a barreira de uma empresa de brinquedos para
ser uma empresa que contribui para a qualidade de vida das pessoas. Até por iSso
buscamos respaldo cientifico para ter adequacéo técnica e médica” (50 E MAIS,
2014).

A iniciativa da empresa Estrela é um passo importante para a
conscientizacdo de outras grandes empresas a desenvolver produtos cada vez mais
especificos para o contingente idoso, apesar dos jogos lancados serem adaptacdes
de mecanicas ja utilizadas em jogos infantis.

Este quesito sobre produtos adaptados para idosos é uma questédo
levantada pelo professor Marcos Morita da universidade Mackenzie, de Séo Paulo,
em entrevista a Radioagéncia Nacional (EBC, 2009), onde explica que os idosos

sentem que o mercado ndo cria produtos especificos para eles, e que as empresas



41

estdo ainda muito longe de fornecer um servico mais customizado a esta faixa da
populacdo, onde o que se observa ainda € a existéncia de alguns produtos com um
tipo de adequacéo para os idosos. Portanto, trata-se de um nicho ascendente que
ndo esta sendo ainda explorado como um mercado consumidor em potencial.

Entre os idosos 0s jogos em grupo mais utilizados na casa de repouso, séo

descritos e analisados a seguir;

DOMINO

Objetivo: Colocar todas as pedras na mesa antes dos demais jogadores e
somar pontos.

Pecas: Sé&o distribuidas sete pedras para cada jogador, e se sobrarem
pedras, estas serdo mantidas em reserva.

Modo de jogo: Comecara o jogador com a dobra de nUmero mais alta (peca
com numeracao igual dos dois lados, exemplo: 6 e 6). Se ndo houver, comecara o
jogador que tenha a pedra mais alta.

O jogador seguinte deve colocar uma pedra com a extremidade fazendo os
pontos se coincidir; se 0 proximo jogador ndo possuir a peca para continuar a
sequencia, este devera comprar tantas pecas quanto necessarias das mantidas em
reserva. Caso nao consiga mais comprar devera passar o0 seu turno.

A pessoa que conseguir colocar todas as suas pecas na mesa sera o
vencedor. Se 0 jogo parar em um ponto em que nenhum jogador puder colocar as
pecas, o vencedor sera definido pela pessoa que tiver menos pecgas consigo.
(LUDIJOGOS, 2014)

O jogo de domind (Figura 13) possui representacdo dos nameros através de
um unico elemento, o circulo, sendo os nimeros representados pela unido de mais
ouU menos pontos, que podem se configurar em 7 posicdes diferentes. Os nameros
ocupam uma area pequena em relacdo a peca e sao reconhecidos como figura,
sendo a peca como o fundo, onde o contraste entre ponto e fundo destaca o que
aparece em primeiro plano. A disposicdo dos pontos de forma simétrica colabora
para a jogabilidade que é feita através da similaridade entre o0s pontos,
intensificando a visualizacdo dos numeros representados. O traco central dividindo a

peca colabora na melhor visualizagéo.
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O material plastico, bem como as dimensdes de cada peca, facilita tanto no
manejo grosseiro, quando as pecas estao todas juntas em uma mao, e no fino para
encaixe durante a partida, onde cada peca de domind possui 50mm de
comprimento, 25mm de largura e 9mm de espessura. A geometria simples ajuda na
manipulagcéo e movimentacao das pecas pelos idosos.

O domin6 é um jogo coletivo que proporciona momentos de comunicagao e
de construcdo de informacdes compartilhadas, trabalhando com a contagem

organizada, estimulando a concentracdo, a percepc¢ado visual e a coordenacao

motora.
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Figura 13 - Pecas de Domind
Fonte: Gatopreto (2014).
RUMMIKUB

Objetivo: Esvaziar o suporte de pedras antes dos adversarios, e atingir uma
pontuacao alta.

Pecas: Contém 104 pedras numeradas de 1 a 13 em quatros cores distintas:
preto, laranja, azul e vermelho, sendo que duas pecas sao curingas.

Modo de jogo: O jogo inicia pelo jogador mais velho da mesa e na direcdo
horéria a ele, este deve distribuir 14 pedras para cada participante. Cada jogador
coloca suas pecas no suporte e as pecas remanescentes serdo deixadas em um
monte.

Grupo: é um conjunto de trés ou quatro pecas com 0 mesmo namero, mas

de cores diferentes.
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Sequéncia: é o conjunto de trés ou mais numeros consecutivos da mesma
cor.

Cada jogador na sua primeira jogada deve colocar na mesa, um ou mais
conjuntos com valor de, pelo menos, 30 pontos (a soma dos nimeros).

Se o0 jogador ndo conseguir jogar, deve retirar uma peca do banco e da a
vez ao proximo jogador, até conseguir fazer um conjunto de 30 pontos. S&o
necessarias pelo menos trés pecas para formar um conjunto. Durante a "formacao
inicial" de cada jogador, 0s conjuntos que estdo na mesa nédo podem ser
manipulados.

Cada jogador tem um minuto para jogar. Caso ndo consiga fazé-lo neste
tempo, tem uma penalidade que consiste em colocar as pecas na sua posi¢cao
original e retirar trés pecas do banco.

O que torna o jogo interessante € que as pecas jogadas nao pertencem a
ninguém, sdo da mesa. A partir do momento em que ha grupos e sequéncias na
mesa, cada jogador pode manipula-las. Um desafio para a mente. O objetivo final
consiste em ficar sem pecas no seu suporte. (RUMMIKUB, 2014).

Cada peca do jogo possui um numero colorido impresso, com a pega como
fundo em cor clara, atribuindo aos nimeros configuracéo de figura com destaque. O
material leve colabora no manuseio e encaixe dos mesmos, € um jogo que requer
agilidade e movimentacdes rapidas onde é comum o deslocamento dos elementos, o
acabamento liso e sua geometria retangular simples permitem o deslize de grupos
de pecas alinhadas com maior facilidade.

Uma partida do jogo (Figura 14) € um exercicio de compreensao, raciocinio,

construcao de estratégias e promocao de estimulos visuais.
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Figura 14 - Jogo Rummikub
Fonte: Matematica 3° ciclo (2014).

CARTAS (ROUBA MONTE)

Objetivo: Acumular o maior niumero de cartas.

Pecas: Um baralho comum de 52 cartas, tendo cada carta 90 mm x 50mm.

Modo de jogo: Sao dispostas quatro cartas na mesa viradas para cima e
guatro cartas para cada participante. O jogo € iniciado com o jogador a esquerda de
guem distribuiu as cartas. Este deve verificar se alguma carta que ele tem na mao
tem o mesmo numero das cartas que estdo expostas na mesa. Se for igual, o
jogador junta as duas cartas em seu monte.

Caso alguma carta do jogador tenha o niumero igual ao da carta do topo do
monte de qualquer um de seus adversarios, este jogador pode roubar o monte do
adversario pegando todas as cartas.

Caso o jogador ndo tenha nenhuma carta igual ao niumero de qualquer carta
da mesa, ele devera descartar uma carta de sua méao colocando-a virada para cima
no centro da mesa.

Quando todos os jogadores estiverem sem cartas na mao, serao distribuidas
mais quatro cartas para cada um, até que o baralho acabe.

O jogo termina quando n&o houver mais cartas para se distribuir, e 0

vencedor do jogo é aquele que tem 0 monte com o maior nimero de cartas. Se o



45

namero de cartas for igual entre dois ou mais jogadores, considera-se empate.
(MEGAJOGOS, 2014).

As cartas sdo de um material plastico (Figura 15), liso e flexivel pra facilitar o
manuseio e a conservacao das pecas. As figuras impressas correspondem a funcéo
da carta, o fundo branco garante contraste ao simbolo impresso colaborando na
visualizacdo e compreensdo. Os simbolos possuem formas distintas para que nao
ocorra confusdo e estdo dispostos no espaco da carta de forma simétrico e
semelhante. O tamanho e o material das pecas facilita a manipulacdo das cartas,
sendo o baralho um jogo comum onde suas cartas sdo de conhecimento anterior
para a maior parte dos idosos.

O jogo ajuda a trabalhar a mente, concentracdo e foco. Servindo como
exercicio de atencdo, linguagem, processamento visual, memoria, raciocinio,

resolucdo de problemas e planejamento.
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Figura 15 - Cartas de baralho
Fonte: Curiosidade na histéria (2014).

Os elementos levantados na analise dos jogos mais utilizados no Lar
permitiram estabelecer um briefing inicial de projeto consistente, embora ainda
bastante aberto, que orientam o processo de geracdo de alternativas fisicas,

conforme a seguir.
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6.3 BRIEFING

Com as analises feitas a partir da coleta de dados e pesquisas foi possivel
desenvolver um briefing. Segundo Phillips (2008), os tdpicos de um briefing
dependem da natureza do projeto, sendo o briefing um material que contribui para
gue se mantenha o foco no produto final e que contenha todas as informacdes
relevantes aos interessados no projeto sem limitar a criatividade.

e Objetivos e metas gerais do projeto:

Promover a interacao entre idosos;

Contribuir para o exercicio da saude mental;

Promover momentos de descontracao e bem estar;

Ocupar o tempo;

Desenvolver um jogo de tabuleiro simples direcionado ao publico idoso;

e Resultados especificos desejaveis:

Projeto de carater social sem fins lucrativos;

Produto facilmente adquirido ou confeccionado com a participacdo do

usuario;

Se confeccionado em casa, ser de facil acesso e baixo custo;

e Caracteristicas do Publico alvo:

Idosos que frequentam o Lar Santa Méae Junshin;

Entre 65 a 100 anos;

Maioria do sexo feminino, as mais lucidas gostam de conversar;

Sao bem humorados;

Cuidados e assistidos por familiares

A maioria viveu em sitios e é de origem humilde, porém todos sé&o
alfabetizados;

Maioria dos idosos de origem japonesa, porém alguns tém origem
diferenciada.

A maioria é lucida, mas com limitac6es motoras.

e Andlise de jogos existentes no Lar e no mercado:
Compreender e utilizar recursos encontrados, porém inovar frente aos jogos

disponibilizados;
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Identificar caracteristicas que estimulam a participacdo dos idosos nas
atividades com jogos e sintetiza-las no jogo.
e Escopo do projeto (definicdes béasicas):
Jogo de tabuleiro com pecas grandes;
Regras simples;
Mecanica simples;
Pode ser jogado com a ajuda de um cuidador mediador;
Temas que poderiam ser abordados: animais, musicas, partes do corpo,
histérias infantis, fazenda;
e Materiais / estilo visual:
Material de facil manuseio;
Textura suave;
Leve;
Paleta de cores livre, desde que relacionada com a tematica a ser
abrangida.
e Desafios:
Um jogo que possa ser jogado de diversas maneiras;
Que dé possibilidades para a participacdo de idosos com dificuldades
motoras;
Que considere os elementos levantados por meio do briefing, desde os

objetivos e metas a serem alcancados.

Para auxiliar no desenvolvimento do jogo, foi gerado um painel semantico
representando elementos importantes do briefing para o desenvolvimento do projeto,
conforme a figura 16. O painel pode ser constituido por meio de um processo que
reune fotografias, imagens de revistas ou Internet, amostras de tecidos, desenhos,
objetos, texturas e cores que conseguem exprimir emocfes e sentimentos
relacionados ao briefing em questdo, de acordo com Garner & McDonagh-Philp
(2008).

Muitos dos elementos selecionados para desenvolver o painel semantico
vieram das conversas informais com os idosos, do diario que estes escrevem todos
os dias ao chegar ao lar Junshin, além de anotacdes de conversas com profissionais
gue trabalham como voluntarios na casa de repouso, principalmente a fisioterapeuta

e a musicoterapeuta.



48

Este levantamento de dados ajudou na escolha de imagens que tivessem
consonancia com a tematica preferida dos idosos quanto a jogos, cantores mais
pedidos durante a sessdo de musicoterapia, imagens de fazenda e sitios remetendo
ao lar da infancia da maioria dos idosos da casa de repouso e livros de contos que
alguns idosos relataram gostar de ler para seus netos e também relembrar sua
infancia.

REISEM TRONO
MILONARIO & JO/ER)

CONTOS
DE ANDERSEN

Figura 16 - Painel seméantico
Fonte: As autoras.



49

6.4 DEFINICAO DO CONCEITO DO JOGO - AVALIANDO ALGUMAS
CONFIGURACOES POSSIVEIS

A partir da analise dos dados levantados, inclusive o estudo dos produtos
existentes no mercado e com base no briefing desenvolvido foi possivel definir as
caracteristicas basicas do produto e determinar de maneira geral o sistema do jogo.
Como funcéo inicial o jogo pretende estimular a memdria e ampliar o nivel de
interacdo entre os idosos, promovendo momentos de descontracdo e estimulando o
resgate das histérias individuais.

Para o sistema de jogo foram ponderados alguns tipos de configuracoes,
sendo o primeiro um jogo de tabuleiro com cartas, que contenham desafios que
exercitem a memoria através da montagem e desmontagem do corpo de um
personagem de feltro e algo como moeda de troca para exercitar a matematica.
Esse primeiro sistema; estipula metas e objetivos a serem cumpridos pelos
jogadores, essa configuracdo exige mais lucidez dos jogadores e estimula o
raciocinio.

A segunda opcdo de jogo gerada trata-se de uma brincadeira com os
bonecos de feltro dentro de um saco onde o idoso usa o tato para descobrir 0
personagem que estad apalpando, uma configuracdo sem limite de numero de
jogadores e uma forma mais descontraida para o jogo. Os animais poderiam ser em
diversos materiais, buscando-se simplificar o jogo.

A terceira configuracdo seria um sistema com cartas e tabuleiro em uma
forma diferente de jogo que estimule a visdo e a memodria, onde 0s jogadores devem
encontrar a imagem da carta nos desenhos do tabuleiro, exercitando a visdo, o
raciocinio e a agilidade.

Uma quarta opcao possivel seria desenvolver um tabuleiro com um caminho
de casas, onde, dependendo da cor da casa o jogador devera executar uma agao
diferente (algumas das acdes serdo determinadas por cartas). Neste modo de jogo
utiliza-se a captura de animais pelo sistema de sorte com dados, onde o jogador tera
gue alcancar um numero igual ou superior ao valor estipulado para a captura do

animal. Nesse jogo, o valor de captura do animal corresponde a quanto ele vale,
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assim, o jogador que juntar mais pontos ganhara a partida. As duas Ultimas
configuracBes possiveis teriam o papel e o papeldo como matéria prima principal.

O painel de referéncias apresentado a seguir (Figura 17) é utilizado para
exemplificar o que estd sendo buscado, sendo um processo de exploracdo de

possibilidades.

Figura 17 - Painel de referéncias
Fonte: As autoras.

Tendo o trabalho o objetivo de abranger uma proposta de design de carater
social, e estudada a possibilidade de desenvolver um sistema de jogo que pudesse
ser facilmente obtido e de baixo custo, foi descartada a primeira configuracdo por
apresentar um alto custo e mesmo dificuldade em encontrar animais de feltro, ou de
exigir habilidades do mesmo para confeccionar os animais. A segunda opcéo,
bastante simples, pode ser até mesmo improvisada com um saco de TNT e animais
e objetos compativeis com a proposta, precisando de um profissional em seu
desenvolvimento.

Para atingir os resultados almejados, foram consideradas a terceira e quarta

configuragbes de jogo, pois estas permitem o0 uso da internet como veiculo de
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disseminacdo e obtencdo do produto, e utiliza o papel como material, sendo o
mesmo de facil acesso para trabalhar os recursos do projeto, sendo alternativas com
as quais o design seria essencial.

Além da facilidade de compra do material e seu baixo custo, o papel foi
escolhido também por possibilitar a impressédo do produto tanto em uma gréafica, em
papel mais encorpado, quanto em uma impressora comum na casa da pessoa
interessada, entrando em um dos quesitos do briefing de ser facilmente adquirido.

Havendo a necessidade de montagem do produto com dobras, cortes e
colagem, o produto devera ser projetado para que seja de simples compreenséo e
confeccao para o usuério ou entidade nele interessada.

O acesso aos itens que compdem o produto seria disponibilizado em sites
direcionados a terceira idade, como os relacionados a saude, contratacdo de

cuidadores e lares de repouso como o Santa Mae Junshin.
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7 CONSIDERACOES INICIAIS

Por meio das etapas aqui apresentadas, foi possivel certificar-se da
importancia de desenvolver um projeto dessa natureza, com forte impacto social,
uma vez que poderd auxiliar na manutencdo da saude mental, fisica e emocional
dos idosos.

O desenvolvimento de pesquisas no proprio local definido como foco para o
desenvolvimento do jogo, bem como o levantamento de produtos existentes e a
revisdo do material bibliografico sobre idosos no Brasil, contemplando aspectos
sociais — em termos de interacdes — bem como cognitivos e motores, aliado a
estudos sobre jogos voltados a terceira idade nos permitiu compreender o0s
conceitos de base e metodologias adequadas para desenvolver um jogo de tabuleiro
adequado para o perfil de idosos pretendido.

Tendo como publico alvo os idosos que frequentam o Centro Dia Lar Santa
Méae Junshin, apOs analises foi possivel verificar as principais dificuldades desse
grupo, que correspondem as dificuldades vivenciadas por uma grande parcela da
populacdo idosa do Brasil, em termos de problemas decorrentes da reducao da
saude mental e fisica, principalmente de coordenacdo motora.

Conforme evidenciado ao longo deste documento, o projeto aqui tratado
pretende — por meio do desenvolvimento de jogos adequados a realidade dos idosos
- contribuir para o estimulo da sua saude mental, estimulando o desenvolvimento de
atividades que desenvolvam o relacionamento interpessoal dos idosos e 0 exercicio
da coordenac&do motora, além de melhorar a autoestima, acées que contribuem para
melhorar a qualidade de vida dos idosos.

A partir destas defini¢cdes iniciais e estudos de configuracfes, alternativas
foram desenvolvidas, passando por processos de selecdo, prototipagem e testes,
em movimento continuo e ciclico, como proposta do processo de Design Thinking
(BROWN, 2008) até chegar a uma solucdo que correspondesse as necessidades

dos idosos, atingindo os objetivos estabelecidos inicialmente.
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8 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA DO JOGO

Das duas possiveis configuracbes do sistema de jogo geradas que
continham as caracteristicas estabelecidas no briefing, foi elencada a ultima opcao
por proporcionar trabalhar com mais recursos e que pudessem conferir ao jogo
maiores desafios.

A partir dessa configuracdo, foram entdo geradas e testadas duas
alternativas com variacbes estéticas e funcionais para o jogo. A jogabilidade
abrangida, assim como o0s componentes do jogo, foram criados de modo a
proporcionar experiéncias distintas com 0 mesmo tema.

O processo de geracdo é descrito por Lobach (2001) como a fase onde
existe a possibilidade de escolha dos métodos de solucionar problemas através da
criacdo e geracao de diversos esbocos e modelos, aplicando os conceitos de design
para atribuir funcdes praticas, estéticas e simbdlicas.

Segundo Lébach (2001) o objetivo principal do desenvolvimento do produto
€ criar as fungdes praticas adequadas para que mediante seu uso possam satisfazer
as necessidades fisiologicas do usuério, essas funcbes preenchem as condicdes
fundamentais para a sobrevivéncia do homem e mantém a sua saude fisica.

O jogo desenvolvido neste trabalho pretendeu abranger nas suas
alternativas iguais funcdes praticas que possibilitem a satisfacdo dos idosos do Lar
Junshin quanto a:

e Interacdo social entre estes, seus familiares, eventuais visitantes, amigos e
por parte dos voluntarios e profissionais no Lar;

e Exercicio da saude mental;

e Diverséo/ Entretenimento.

O sistema do jogo 1 (enumerado para facilitar a compreensdo) é composto
por tabuleiro, dado, roleta, fichas individuais, pefes, cartas de animais, cartas de
alimentos e uma folha com regras a serem consultadas. Possui sua mecanica
trabalhada na “sorte”, pois no desenrolar do jogo, sempre €& necessario o fator
‘rolagem de dados”, para decidir a dire¢gdo que o jogador tomara durante o jogo. O
namero de jogadores foi estipulado de acordo com a quantidade de idosos

distribuidos por mesa no Lar, limitado a cinco jogadores.
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As regras foram estipuladas para serem o mais simples possivel. As casas
utilizadas no tabuleiro possuem caracteristicas bem definidas e o objetivo do jogo é
tentar completar na ficha individual pelo menos 1 exemplar de cada animal antes do
adversario, sendo os animais escolhidos para este sistema: touro, vaca, galinha e
raposa.

Neste sistema (Figura 18) a funcdo estética aplicada visava possibilitar a
identificacdo do homem com o ambiente artificial por meio da criacdo estética dos
elementos, como as ilustragdes de plantacéo/ horta, e seus elementos como pomar,
milho e também além de outros elementos como o0s animais encontrados no

ambiente de uma fazenda (touro, vaca, galinha e raposa).

Figura 18 — Jogo-teste 1
Fonte: As autoras.

Utilizando o recurso da associacdo de ideias, que corresponde a capacidade
do homem de estabelecer ligacbes com as experiéncias e sensacdes vivenciadas
anteriormente, a estética estabelecida por meio da ilustracdo dos elementos gréaficos
consegue ser efetiva, mesmo quando apresentada em tons de cinza.

A seguir (Figura 19) apresentam-se as ilustracbes desenvolvidas pelo
estudio Mauricio de Sousa Producfes, encontradas no site do G1 utilizadas de base

para testar o sistema de jogo.
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Figura 19 — Elementos gréficos
Fonte: Chico Bento ganha jogo para redes sociais
desenvolvido no Brasil (2012).

O sistema do jogo aqui enumerado como 2 € composto por tabuleiro, dados,
pebes e cartas de desafio e de vantagem, elementos da dinamica do jogo,
explicitados na sequéncia, bem como de animais. O tabuleiro foi elaborado com
base no jogo “Pescadores Intrépidos” (Figura 20), publicado pela empresa Grow
(GROW JOGOS E BRINQUEDOS LTDA, 2014) — e que foi lancado no ano de 1977,
podendo ser jogado a partir de 2 até 6 jogadores, sem restricdo de idade. Jogo onde
cada jogador movimenta seus pedes conforme pontos obtidos nos dados. Movem-se
pelo tabuleiro buscando chegar as zonas de pesca (bancos de peixe) onde cada
jogador tentar4 conquistar troféus e pontos em cada pescaria (ILHA DO
TABULEIRO, 2014).
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Figura 20 — Pescadores intrépidos
Fonte: ILHA DO TABULEIRO (2014).

O tabuleiro possui formato de uma malha quadriculada, conforme a figura 21
gue delimita o espaco no qual os pedes podem se mover, onde cada quadriculado
consiste em uma casa por onde o pedo pode caminhar, proporcionando liberdade de
escolha no caminho desde que sejam realizados movimentos apenas na horizontal,
vertical e curvas para a esquerda ou direita desde que sejam no angulo de 90 graus,
nenhum movimento na diagonal é permitido (Figura 22). Possui sua mecanica
também trabalhada na “sorte” por usar o fator “rolagem de dados” para decidir a

direcdo que o jogador tomara durante o jogo.

Figura 21 — Jogo-teste 2
Fonte: As autoras.
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Figura 22 — Movimento dos pefes
Fonte: As autoras.

O tabuleiro possui regides definidas como “nichos” (Figura 23) onde se
encontram os animais da fazenda (cartas de animais utilizadas no jogo-teste 1),
conforme a figura 24.

Figura 23 - Nicho do animal
“vaca” do
jogo-teste 2
Fonte: As autoras.

Figura 24 — Cartas de animais
Fonte: As autoras.
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O objetivo € que o jogador passe pelos nichos e adquira um animal de cada
espécie (pode capturar apenas um animal por nicho). Durante o caminho o jogador
passa por quadrados/casas coloridas onde precisa pegar uma carta de mesma cor
da casa em que parou indicando desafio se a casa for vermelha ou vantagem se a
casa for verde.

Os desafios envolvem atividades como contas simples de matemética,
contar uma histéria entre outras atividades para promover a socializacdo; caso o
jogador ndo consiga executar a tarefa ndo receberd a recompensa e ter4 que
devolver um animal qualquer que possuir. As tarefas a serem completadas ao cair
na casa “vantagem” sdo similares as casas de “desafio”, porém de nivel mais facil;
neste caso, no entanto, ndo completar a atividade sugerida ndo trara nenhuma
consequéncia.

A ideia para este sistema era explorar uma ilustracdo que representasse a
textura do “chdo de uma fazenda” como a de grama ou terra, e assim sobre esta
dispor a malha quadriculada e as regides dos “nichos” formando o tabuleiro.

As regras e recursos deste sistema sdo mais faceis que as utilizadas no
jogo-teste 1, porém sua funcdo estética ndo traz muitos elementos que facam
parecer claras a intencéo do jogo e a tematica estabelecida.

Apesar das cores aplicadas nas casas transmitirem a sensagcdo que
pretendem produzir ao usuario, ou seja, as casas que representam “desafio” em

[

vermelho, lembrando atencdo e combate; e a casa “vantagem”, na cor verde,
resgatando a ideia de esperanca e satisfacao (Silveira, 2011), elas ndo trazem — por
si s6 - a percepcdo consciente do ser humano das caracteristicas da tematica
escolhida e também nao abrangem o que foi descrito no briefing (“Paleta de cores
livre, desde que relacionadas com a tematica”). A funcao simbolica dos elementos
graficos quanto aos animais a serem capturados, é igual a do jogo-teste 1, tendo
sido aproveitadas as mesmas pecas.

Os dois sistemas de jogos desenvolvidos foram experimentados pelas
autoras para que fossem documentados as qualidades e deficiéncias de cada jogo,
e assim, contribuir para definir um Unico sistema que atendesse aos objetivos do
briefing (regras e mecanica simples) e avaliados conforme as caracteristicas dos
idosos levantadas.

A andlise auxiliou as autoras a escolher o caminho estabelecido no jogo-

teste 1 devido a possuir um caminho pré-definido onde o usudrio apenas se
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preocupara em caminhar pelas casas e executar tarefas. Para a captura dos animais
0 sistema continua 0 mesmo, Vvisto que este recurso foi explorado nos dois jogos-
testes atendendendo a configuracdo elencada (mover-se pelo tabuleiro por um
caminho, onde ha casas que o jogador deve executar diferentes acdes, algumas
ditadas por cartas; ganha o jogador com mais pontos ou que tenha capturado pelo
menos 1 espécime dos animais presente no jogo), e aproveitamento a ideia dos
animais organizados em “nichos” experimentado no teste 2 para melhor representar
a funcao simbdlica e estética do elemento “animais” no tabuleiro.

O objetivo para ganhar o jogo continua o mesmo do jogo-teste 1, o de
conseguir capturar pelo menos um tipo de cada animal ou de definir o vencedor pelo
jogador que conseguir mais pontos através do valor estipulado para cada animal.

As casas do caminho do tabuleiro final utilizam-se do recurso das cores do
jogo-teste 2 e dos simbolos graficos do jogo-teste 1 para melhor representa-los. As
cores utilizadas se relacionam aos elementos encontrados em um ambiente de
fazenda, atendendo aos requisitos estabelecidos por meio do briefing e
concomitantemente reforcando a funcédo estética no projeto gréafico, auxiliando na
identificacdo dos elementos e na percepcao consciente das caracteristicas (Lobach,
2001).

Aplicando o resultado da analise para a definicdo de um unico sistema, foi
desenvolvido entdo um terceiro sistema, fruto da mescla dos recursos analisados do

sistema dos jogos-testes 1 e 2.

Figura 25 - Sistema 3
Fonte: As autoras.
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8.1 DEFINICAO DO ESTILO DO JOGO

7

O jogo é composto por seis itens, sdo eles: o tabuleiro, um dado, cinco
pedes, um conjunto de animais da fazenda em pequenas pecas, um conjunto de
cartas e cinco fichas individuais. Baseado nos painéis de estilo de vida, expressao
do produto e de tema visual desenvolvidos anteriormente e com a elaboracédo de
painéis com imagens de referéncia, foi possivel explorar trés estéticas possiveis
para o jogo.

O primeiro tabuleiro desenvolvido (Figura 26) foi inspirado no estilo
minimalista do design grafico, com elementos simplificados, resumido a quadrados.
Os personagens da fazenda com contorno leve e poucos detalhes. As cores
aplicadas sem muita variagcdo de tons, predominando as cores verde, vermelho e
azul, com pouca saturacdo e prevalecendo a presenca da cor branca, no fundo.
Embora aparentemente simples, a utilizagcdo dos quadrados lado a lado gera um
ruido visual, impedindo enxergar a continuidade, mas criando obstaculos visuais nos
“cruzamentos”. A representacdo do espaco da fazenda foi feita utilizando-se do
recurso de aplicar variagcbes de matizes (mistura de uma cor com o branco) e
sombras (mistura de uma cor com o preto) nas cores aplicadas, o que reduz o
“colorido” sem alterar a tonalidade, n&do s6 no gramado bem como representagao e
casas e celeiros que, a partir de formas geométricas simples, procurou resgatar as
imagens de fazendas utilizando-se de perspectiva panoramica, sem recorrer ao uso
de detalhes. Embora a estética do cenario e dos animais tenha alcancado éxito, a

solugao do “jogar” ndo foi contemplada, dificultando a compreenséo e visualizacéo.
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Figura 26 - Painel opcéo estilo 1
Fonte: As autoras.

O segundo tabuleiro (Figura 27) foi desenvolvido inicialmente pela selecéao
das cores, com variacdes de tons que remetem a ideia da terra, agua e plantas,
elementos presentes em chacaras, sitios e fazendas. Baseado na tendéncia por
elementos mais realistas, o painel explora o uso dos animais em papercraft que se
aproxima a realidade, por apresentar os animais tridimensionalmente. O desenho do
tabuleiro trabalha com detalhes, representacdo de textura da grama, ilustracdo de
lago, atribuindo ao tabuleiro elementos comuns encontrados no cenario do campo.
Nele, ndo se utiliza a ideia da perspectiva panoramica, mas, antes, o recurso da
planta-baixa, amplamente utilizado na arquitetura, para dar a ideia do espaco visto
de cima. Neste caso, ha uma simplificacdo grafica, sendo estabelecida apenas a
ideia do gramado, caracteristico desses locais. Isso possibilita aos jogadores
enxergarem o0 jogo de modo simples, pelo uso de perspectiva a qual estdo

habituados.
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Figura 27 - Painel opgéo estilo 2
Fonte: As autoras.

Ja o terceiro tabuleiro (Figura 28) buscou inspiracdo no estilo surrealista por
conter elementos fantasiosos desde a configuracdo dos animais, vaca com flor na
cabeca e em pé, até no cenario da fazenda com pipocas gigantes. Foram
expressdes utilizadas para caracterizar o painel com um estilo descontraido e
distante da realidade, trazendo elementos que se identificam com o que esta
representado, mas ndo buscam corresponder a realidade. A aplicacdo de cores
primérias mais saturadas do que as versdes anteriores colabora para a configuracao
descrita. Nessa versdo, os animais foram feitos em massa plastica, coloridas, como
uma alternativa com carater educativo amplamente utilizada como estratégia para
ensinar criancas pequenas, de modo bastante ludico. O resultado final ficou

extremamente agradavel, porém com aspecto infantil e a panoramica da paisagem
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dificultou solucionar o jogo na horizontal, em forma de tabuleiro a ser montada sobre

mesas.

Figura 28 - Painel opcéo estilo 3
Fonte: As autoras.

Retomando todos os elementos levantados e a partir da andlise dos painéis
desenvolvidos foi possivel selecionar a op¢do 2 como a estética que melhor atende
0s requisitos do projeto. A configuracdo 2 trabalha com cores que compfem um
perfil mais maduro aos elementos, sem tons vibrantes ou personagens muito
infantis, formando o tabuleiro de maneira simplificada de modo a valorizar a
visualizagao dos pedes a serem movidos sobre o “gramado”, bem como dos animais
a serem capturados.

A alternativa de jogo definida possibilita, ainda, o acesso a todo o material
através da internet, onde um membro da familia ou de alguma instituicdo de apoio
aos idosos pode adquirir os arquivos gratuitamente, seguir as instrucbes de
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impressdo (APENDICE B) e montar o jogo. Desse modo a atividade de construir o
jogo torna-se um exercicio de interagdo e coordenag¢do motora, podendo contar com
a participacéo de familiares e amigos na sua montagem. Nessa opc¢do também sera
possivel o acesso aos arquivos apenas com contorno, oferecendo a alternativa de
impressdo mais acessivel que concede ao usuario a liberdade de colorir os itens na
cor que desejar, incentivando a criatividade e o treino da habilidade motora,
possibilitando participacdo mais direta do idoso também na sua materializacédo
conforme pode ser vista na figura 29. Essa atividade foi configurada baseada em
livros, revistas e almanaques de pintura onde 0s itens possuem apenas contorno e a

escolha de cores sao livres ao usuario.

Figura 29 - Jogo em preto e branco
Fonte: As autoras.
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8.2 DESENVOLVIMENTO DOS ELEMENTOS DO JOGO

8.2.1 Cores aplicadas

A percepcao da cor acontece primeiro através dos estimulos e 6rgaos
receptores capazes de decifra-los. Depois que os estimulos visuais sdo decifrados e
codificados fisiologicamente pela retina, eles atingem a cultura construida
coletivamente na memodria, este processo € classificado como percepcado visual
cromatica, segundo Silveira (2011). As cores sao fundamentais no dia a dia e podem
influenciar no modo de experimentar 0 mundo e por esse motivo o uso das cores €
uma ferramenta importante no projeto de design, devendo ser as cores pretendidas
analisadas e compreendidas no contexto desejado.

Com a escolha correta das cores é possivel diferenciar e organizar
categorias, criando uma imagem significativa a ser transmitida. Utilizando uma boa
composicao cromatica é possivel estimular e ativar as capacidades de criatividade e
concentragéo dos individuos. A escolha da cor € importante para uma boa harmonia
na composicado e é determinante para a reacdo psicolégica provocada no usuario.
Farina (2006) afirma que as cores constituem estimulos psicologicos para a
sensibilidade humana, influenciando o individuo a gostar ou ndo de algo, sendo
utilizadas também para negar ou afirmar, para se abster ou agir. Essas associacdes
baseiam-se em experiéncias culturais que ocorreram no passado e geram
preferéncias.

O projeto desenvolvido através da coleta de dados e analise da estética que
0 jogo assumiu, definiu uma paleta de cores com predominancia de tons de marrom,
verde, ocre e azul. Essas cores foram selecionadas com base nos aspectos
simbolicos e culturais da cor, para que 0 jogo assuma caracteristicas que melhor
representem a cor dos elementos presentes no ambiente da fazenda, campo e
natureza, estimulando o jogador a fazer a associacdo ao real através de sua
bagagem cultural e vivencias. Os tons de marrom representam a terra e a madeira, 0

azul representando o0 céu e a agua, tons de ocre com representacdo da palha, da
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grama seca e das variacfes de tons dos animais; e o0 verde que esta presente na
grama e arvores.

Para os elementos ‘pedes’ foram adotadas cores mais vibrantes como o
vermelho, rosa, azul, verde e amarelo para se sobressairem no tabuleiro, facilitando
a sua localizacdo e por serem cores comuns, como sendo de preferéncia além de

terem sido apontadas junto aos jogadores idosos.

8.2.2 Caracteristicas das Tipografias e Tipografias empregadas

Alguns elementos norteiam a escolha das fontes tipograficas a serem
utilizadas. A escolha estabelece o grau de legibilidade do texto escrito e as
sensacdes de um leitor em relacdo a ela. Segundo Vieira (2011) a escolha da
tipografia (processo de criacdo na composicdo de um texto) e fonte que, de acordo
com Fonseca (1990) é o conjunto completo de caracteres tipograficos tais como
letras maiulsculas e mindsculas, sinais de pontuacdo, numero e espago com
carateristicas idénticas deve considerar se é apropriada a mensagem e ao publico
destinatario.

O corpo da fonte é a area ocupada pela matriz da letra, incluindo o espaco
acima e abaixo dos seus tracos ascendentes e descendentes, sendo medido em
pontos. Familia tipografica € o conjunto de fontes cujo desenho apresenta as
mesmas caracteristicas fundamentais, variando na forca e na inclinacdo dos tracos
ou na largura relativa das letras. A variedade e diversidade de familias tipogréaficas
disponiveis permite adequar o uso de fontes adequadas a situacdes diversas.

A legibilidade — importante elemento nos mais diversos usos, mas critico
guando se dirige a idosos - pode ser definida como a clareza e precisdo com que o
leitor percebe os textos impressos. Para Niemeyer (2003) a legibilidade se refere a
forma da letra ou caractere tipografico e o quao facil € o reconhecimento de um
caractere individual ou alfabeto em uma fonte particular. Textos com baixa
legibilidade interferem na compreensdo por aumentar o esforco mental e por
prejudicar a velocidade de leitura. Segundo Kate e Busic-Snyder (2009) a

legibilidade também é afetada pelas caracteristicas do leitor e seu ambiente, idade
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biolégica, capacidade de leitura, tendéncia, preferéncias estéticas e posicao fisica,
entre outros fatores. A diminuicdo da visdo exige que haja mais espaco entre as
letras e entre as linhas, facilitando a distingcdo das letras individualmente e ajudando
a formacdo do texto, facilitando assim a leitura. No caso de textos longos, o
espacamento ou entrelinhas, deve ser pelo menos 25 a 30 por cento do tamanho do
ponto (ANDRADE NETO, 2011).

Para o projeto final foi utilizada como fonte dos textos e informagbes a
Adobe Arabic, fonte serifada de wuso livre (disponivel em <http://font-
db.com/font/traditional-arabic/14156>) e de facil acesso. Ela foi aplicada obedecendo
a suas propriedades de texto como espagcamento e em caixa baixas. Andrade Neto
(2011) afirma que caracteres de desenhos mais limpos e simples sdo mais legiveis,
entretanto, as familias serifadas sdo mais adequadas a leitura de textos continuos.
Priorizar o uso de caixa baixa ajuda na identificacdo das palavras. Os tamanhos
variam de acordo com o local onde foi aplicado obedecendo a suas propor¢des de
tamanho e distancias.

A fonte utlizada (Figura 30 e 31), bem como imagens de algumas

aplicacdes, encontram-se a seguir.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVXWYZ

abcdefghijklmnopqrstuvxwyz
0123456789()12%$#8&* {} A~s:..

Figura 30 - Fonte Adobe Arabic
Fonte: As atoras.
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Tesoura,

e 3 Cola de secagem rapida
i fancial matematicas: > * Régua
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a) 347 =
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c)5+2=

297mm x 420mm)

Plastico adesivo transparente (papel

contact)

* Caixa de papeldo ondulado com

tampa (500mm x 350mm x 120mm)

TABULEIRO:
Para o tabuleiro vocé encontra trés
opgoes para impressao! O primeiro

arquivo o ‘tabuleiroA3.pdf’ vocé pode

Figura 31 - Aplicacfes da tipografia
Fonte: As autoras.

8.2.3 Tabuleiro

O tabuleiro possui dimensdes 420 mm x 594 mm e sugere-se que seja
impresso em papel sulfite 120 gramas e aplicado (colado) em papel (cartdo) Parana,
para conferir maior rigidez ao produto. Outra alternativa seria imprimir em papel
adesivo (adesivo vinil fosco), colando-o sobre um material plano e rigido, da
dimenséo do tabuleiro ou dividido em duas partes.

O caminho do jogo é composto por 42 casas quadriculares, sendo: a casa
de inicio da partida de cor verde escuro, simbolizada por uma seta; 14 casas azuis
sinalizando local para captura dos animais, representadas por um icone em forma de
“‘mao”; 7 casas neutras na cor marrom onde nada acontece com o jogador; 10 casas
na cor alaranjada que possuem o simbolo de “exclamagao” sinalizando “evento”; e
10 casas na cor amarela que possuem o simbolo de “interrogacao”, sinalizando
“desafio”. Essas casas possuem medidas de 45 mm x 45 mm que correspondem ao
caminho a ser percorrido pelos jogadores, que acomodam os pedes com dimensdes
40 mm x 40 mm.

A ilustracdo do tabuleiro foi desenvolvida com os softwares lllustrator® e
Photoshop®, ambos da empresa Adobe®. Os elementos possuem formas curvas e

se distinguem pela cor, ndo possuem contorno para diminuir o contraste e foi
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utilizado o recurso da transparéncia nas casas para que o caminho continue
aparecendo sob as casas, dando fluxo ao jogo. O fundo do tabuleiro possui duas
areas distintas que sinalizam o local dos animais terrestres e dos aquaticos. A area
terrestre corresponde aos locais com grama e a area dos animais aquaticos
corresponde ao local com ilustracédo de lago os elementos podem ser visualizados

na figura 32.

Figura 32 - Tabuleiro
Fonte: As autoras.

Ao considerar a possibilidade de impressdo do jogo em um material
disponivel para download na internet, foi estudado um modo de disponibilizar um
tamanho em que a maioria das impressoras encontradas em domicilios pudesse
suportar. Geralmente esta dimensdo corresponde no maximo a uma folha de papel
formato A4 (210 mm x 297 mm), tornando necesséria a divisdo do tabuleiro que
originalmente possui formato ABNT A2 (420 mm x 594 mm).

O formato A2 equivale a 4 folhas de formato A4, por isso foi necessario
disponibilizar arquivos do tabuleiro para download em 4 folhas em formato A4 e em 2
folhas de formato A3 (precos na tabela do ANEXO A) para serem impressos em
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empresas que oferecem servico de reprografia simples, sem necessidade de
recorrer a gréficas para as impressdes, sendo ainda os arquivos disponibilizados na
versdo completa, para impressao colorida ou preto e branco e na versao com
contornos.

A sugestdo de impressdo em A2 ndo é recomendada devido a necessidade
de plotter (impressora capaz de reproduzir imagens em grandes dimensdes,
amplamente usadas em engenharia civil, arquitetura, design entre outros, e do alto
custo deste servico (0 preco para imprimir consultar tabela do ANEXO B)

No manual para impressdo (APENDICE B) existe a sugestdo de
impermeabilizacdo do tabuleiro com o uso do papel tipo Contact, que devera ser
aplicado pelo usuario ou pessoa responsavel pela montagem. Este recurso foi
proposto durante o teste do jogo, em funcéo de caracteristicas dos idosos.

Para o uso de maquinas simples, em casa ou escritorio, a impresséo poderia
ser feita no papel mais encorpado que a maquina suportar ou em papel comum (120

gramas), sendo o material impresso novamente quando n&o for mais possivel o uso.

8.2.4 ltens ilustrativos desenvolvidos para o projeto — elementos de apoio

Para ilustrar os componentes do jogo foram desenvolvidos alguns
personagens que ajudassem a caracterizar o tema selecionado (Figura 33).
Baseados na estética definida foram levantadas algumas referéncias de desenhos e
ilustracdes de bichos da fazenda que se aproximam da linguagem visual pretendida

para o jogo.
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Figura 33 - Referéncias de imagens
Fonte: As autoras.

Segundo Nunes e Paiva (2007), produtos voltados para o publico adulto
fazem sucesso com a utilizacdo de personagens infantilizados: o que pode explicar
esse fato € a suscetibilidade do publico mais maduro a lembrancas provocadas por
esses personagens. Os autores ainda reforcam que a nostalgia incita um desejo
pelo passado, um afeto pelas atividades de tempos passados. Os personagens
infantilizados estimulam lembrancas da infancia, considerada por muitos a melhor
fase da vida. Unindo essa ideia com a acdo de reviver a antiga confianca infantil,
cria-se um apelo de vinculo com o produto. Respeitando essas caracteristicas, 0s
personagens vaca, porco, galinha, pintinhos e fazendeiro — desenvolvidos para o
jogo - possuem formas arredondadas e contornos marcados, caracteristicas
infantilizadas, com expressbes antropomoérficas buscando criar um elo com o

publico, conforme a figura 34.
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Figura 34 - Personagens desenvolvidos
Fonte: As autoras.

Através de estudos de formas e estampas que remetessem a tematica
determinou-se a aplicacdo da estampa xadrez em tons de marrons para fundos e
detalhes. E a aplicacdo de desenhos de itens presentes no ambiente da fazenda
como a grama e a cerca de madeira, respeitando as caracteristicas das ilustracbes

determinadas e seguindo a sua estética.

8.2.5 Cartas

O jogo possui 18 de cartas com dimensao de 130 mm x 80 mm, impressas
dos dois lados em papel couché fosco 250 gramas (referéncia para o jogo principal,
a ser comercializado). No caso da impressao caseira, deve-se utilizar a alternativa
mais compativel, desde que o papel seja encorpado; sendo 9 cartas desafio na cor
amarela com um simbolo de interrogacdo e 9 cartas eventos com um simbolo de
exclamacao na cor alaranjada (Figura 35). Todo material poderia ser impresso com
laminacédo, conferindo maior durabilidade.

Cartas de baralho comuns encontradas no Lar Junshin, possuem dimensdes
de 90 mm x 50 mm. Considerando que durante o periodo de recreacdo os idosos

nao tiveram dificuldade com o manuseio dessas cartas, foram desenvolvidas cartas
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maiores a fim de facilitar ainda mais o manuseio e também para poder dispor melhor
os textos inseridos nas cartas do jogo.

As casas do tabuleiro e as cartas se correlacionam pelas cores e simbolos,
onde o jogador ao cair em uma dessas casas (desafio/evento), devera adquirir uma
carta correspondente e cumprir sua tarefa.

As cartas de desafio possuem atividades mais simples, onde o jogador pode
ganhar ou ndo um beneficio; o ndo cumprimento da tarefa acarretara apenas em
ndo conseguir o prémio, sem demais perdas. Ja as cartas evento possuem
atividades mais dificeis e ndo havendo a execucéo correta da tarefa, o jogador sofre
uma penalidade.

As atividades propostas buscam exercitar a meméria e a descontracao
entre os jogadores. Para essas cartas foram aplicadas as imagens desenvolvidas
para o projeto. A carta possui na area superior e inferior margens de 50mm com
ilustracdes. O texto encontra-se centralizado, por se tratar de uma mensagem curta
e simples. A utilizagdo de texto na cor marrom sobre o fundo branco gera contraste
entre fundo e letras, colaborando com a legibilidade das palavras.

As cartas serdo disponibilizadas para impressdo em formato A4 (arquivo com
6 folhas) depois de impressas se feitas em gréaficas, podem ser pedidas para serem
refiladas, caso sejam impressas em maquinas simples, em casa ou escritorio, as
cartas deverdo ser cortadas com auxilio de tesoura ou estilete. Para a

impermeabilizacéo, é sugerido 0 mesmo recurso sugerido para o tabuleiro.
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A ponte quebrou! Dé um de seus
fique uma animais para
rodada sem o jogador da

jogar! sua esquerda!

Figura 35 - Cartas desafio e cartas evento
Fonte: As autoras.

8.2.6 Nicho Do Fazendeiro

Cada jogador no inicio do jogo receberd um mddulo hexagonal (seis lados
iguais com 108mm cada) com o detalhe contornado o gramado na cor de acordo
com a do pedo escolhido. Esse “nicho” possui ilustracdo correspondente ao

ambiente dos animais; cabendo ao jogador distribui-los em suas areas.
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Figura 36 - Nichos dos fazendeiros
Fonte: As autoras.

Esse elemento do jogo (Figura 36) tem a funcédo de estimular os idosos na
organizacao espacial dos animais adquiridos, sendo que cada idoso recebe uma
cartela, sendo que as mesmas devem ser impressas no mesmo material das cartas.
O item foi incluso apoés os testes aplicados junto aos idosos do lar, onde foi possivel
verificar que as pecas ficavam soltas na mesa com o risco de se misturarem e gerar
confusdo, além de causar um problema ao cuidador que acompanhava o jogo em
memorizar a cor do peédo de cada jogador, com isso a borda colorida correspondente
ao pedo do jogo soluciona esse problema.

Os arquivos dos moédulos serdo disponibilizados em formato A4, contendo 1
por folha, sendo necessario assim o total de 5 folhas para impressao, se o jogo for
impresso completo, cabendo ao wusuéario recorta-los para o jogo. Para a

impermeabilizacéo, é sugerido a laminacdo do material.

8.2.7 Pedes e Dados

Os pedes sao octaedros de papel escolhidos por serem de facil manuseio,
leves e por ficarem estaveis por qualquer um dos lados. O jogo possui um limite de 5
jogadores, sendo necessario imprimir 5 octaedros (pedes), estes, sdo diferenciados
pelas cores: azul, verde, vermelho, amarelo e rosa (Figura 37). Os octaedros séo
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poliedros de 8 faces iguais; cada face corresponde a um triangulo equilatero de
arestas de 40 milimetros.

O dado sugerido para ser impresso em papel para o jogo possui também
arestas de 40 milimetros, sendo um cubo regular de 6 faces (Figura 38). No manual
do jogo (APENDICE B) é sugerido que cada jogador deve ter seu dado, de modo a
evitar que os idosos tenham que pedir pelo dado constantemente ou precisem se
distender para pegéa-lo na mesa.

Ambas as pecas possuem dimensdes que cabem dentro das casas
desenvolvidas para o jogo, e esta medida de 40 milimetros de aresta, foi
estabelecida a partir de pecas de jogos (pebes, dados) confeccionados pelas irmas
do Lar Junshin, como sendo a tamanho minimo que os idosos com problemas de
articulagcdo nas maos conseguem segurar e abrir as maos para lancgar objetos. Essas
pecas (pedes e dados) foram impressas em sulfite 240 gramas, e ap6s montadas,
receberam impermeabilizacdo de goma laca, para atribuir dureza, resisténcia a
liquidos e abrasdo (impermeabilizacdo sugerida para ser aplicada pelo usuario as
pecas, para que estas durem por mais tempo). Em caso de impressao em grafica o
material devera ser laminado.

O arquivo dos pebes e dos dados serdo disponibilizados planificados e em
formato A4 (2 folhas para os pedes e 3 para os dados) para impressao, cabendo ao

usuario recorta-los e monta-los para o jogo.

Figura 37 - Pedes
Fonte: As autoras.
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Figura 38 - Dados
Fonte: As autoras.

8.2.8 Animais

Os animais a serem capturados, como estratégia do jogo foram feitos em
papercraft, devido a viabilidade do material, sendo este barato e de facil acesso. Os
modelos do boi, vaca, porco e cavalo foram baixados no site da empresa japonesa
Waka (PAPERCRAFT STUDIO WAKA) e a do peixe no site da empresa Epson
(EPSON AQUASTADIUM GOODS PAPERCRAFT CLOWN FISH), ambos as
empresas disponibilizam em seu site 0 download do arquivo de graca. Os animais
(Figura 39), assim como os pedes e os dados, foram impressos em sulfite 240
gramas, e ap6s montados, receberam impermeabilizacdo de goma laca, para atribuir
dureza, resisténcia a liquidos e abrasao (produto sugerido para ser aplicado pelo
usuario nas pecas, para que estas durem por mais tempo).

A aplicacdo de goma laca seria indicada para a impressao caseira. No caso
de impressdo em grafica o acabamento deve ser em laminacéao.

O jogo como havia sido citado anteriormente contém cinco tipos de animais:
boi, vaca, cavalo, porco, peixe; possuindo seis exemplares de cada com o valor de
captura ja marcado no corpo do personagem de papercraft, solugcdo apontada

durante os testes junto aos idosos e incorporada ao projeto.
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O arquivo dos animais sera disponibilizado com estes planificados e em
formato A4 (3 folhas para o touro, vaca e cavalo (cada); 2 folhas para os porcos e 2
folhas para os peixes), cabendo ao usuario recorta-las e monta-las para o jogo.

Figura 39 - Animais
Fonte: As autoras.

8.2.9 Embalagem

A embalagem utilizada para a conservacgao, transporte e armazenamento das
pecas do jogo desenvolvido para o Lar Santa Mae Junshin € uma caixa telescépica
(caixa composta por duas partes, sendo um tampo e um fundo (TROMBINI, 2014)).
O tampo possui dimensdo 500 mm x 350 mm x 40 mm e o fundo 498 mm x 348 mm
x 120 mm (comprimento X largura x altura) com possibilidade de impresséo interna e
externamente (TROMBINI, 2014), disponivel para venda em lojas de embalagem e

papelarias, conforme a figura a seguir.
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Figura 40 - Caixa Telescopica
Fonte: TROMBINI, 2014.

A estrutura das faces que constituem a caixa € do tipo “parede simples”
consiste em duas chapas de papeldo planas chamadas de “capas” onde entre elas é
colado um elemento ondulado do mesmo material que recebe o nome de “miolo”
(ABPO, 2014). A ondulacéo da caixa utilizada é a simples (uma onda), com altura de
1 milimetro. A figura 41 apresenta o material selecionado.
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Figura 41 - Parede simples
Fonte: ABPO, 2014.

Foi realizada uma pesquisa para ver se seria viavel a impressdo da
embalagem diretamente na caixa de papeldo, para fins do protétipo, porém, das
empresas consultadas havia a necessidade de uma tiragem minima de 100
unidades, o que tornou impraticavel este recurso.

Para conseguir realizar a aplicagdo do material grafico no tampo da caixa, foi
entdo estudada a impresséo deste em adesivo vinil fosco para posterior aplicacdo
como um material para “encapar” a tampa.

Os elementos gréaficos que compdem o tampo da caixa foram estudados e
designados da seguinte forma: margem superior e inferior com o0 uso de
padronagem em xadrez desenvolvida para o projeto; o nome do jogo “Nicho Bicho”
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ao canto superior esquerdo, abaixo da margem superior; 0s elementos graficos
‘porco com galinha e pintinhos” e “marcas do fabricante” no lado direito da
composicao; e ao fundo uma ilustragdo utilizada como cenério.

Esta composicao dos elementos, ou seja, definicdo de localizagdo e caminho
de leitura foi designada perante a analise do estudo de Outing e Ruel (2004),
denominada de Eyetrack Il (Figura 42). Este estudo relata que primeiro os olhos
fixam-se no topo esquerdo da interface gréafica, deslocam-se ao longo desta area,
explorando-a rapidamente, até moverem se para o lado direito da interface. Esse
“‘caminho” que os olhos realizam é o instinto desenvolvido pela cultura ocidental, pois
escrevemos da esquerda para a direita e de cima para baixo.

Mesmo sendo a maioria dos idosos de origem oriental, grande parte ja esta
morando no Brasil ha bastante tempo, adquirindo a influéncia e o habito do instinto

de leitura ocidental.
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Figura 42 - Representac¢éo dos padrdes de
movimentos oculares mais comuns
Fonte: Eyetrack Ill, 2004.

Foram realizadas ilustracdes (figura 43), e dentre os estudos foi escolhido a
ilustracdo que continha apenas 0s animais com cenario de fundo, onde é
aproveitado como recurso o posicionamento do elemento grafico “porco” e “galinha”,
juntamente das marcas do fabricante (marca que em seu simbolo possui a forma de
um “baldo de dialogo”); estabelecendo a ideia de prosopopeia, quando animais ou
seres inanimados recebem atribuicbes humanas (MUNDO EDUCACAO, 2014)),

onde o elemento “porco” e “galinha” parecem “anunciar” a marca.



81

Utilizando o conceito de proporcao aurea, foi possivel identificar o ponto onde
a visualizacao € mais rapida e clara (ponto 4ureo), como mostrado na figura 44, que

fica na interseccéo entre as retas de cor vermelha, que incide na ilustragao.

Figura 43 - Estudo da ilustracédo da caixa
Fonte: As autoras.

Figura 44 - Ponto 4ureo na face de tampo da embalagem
Fonte: As autoras.
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A cor € um dos elementos centrais em embalagem, compondo com as
imagens, formato e os materiais escolhidos. Segundo Mariano (2008) o uso das
cores € uma importante ferramenta para criar um contato simbdlico entre produto e
consumidor, com isso, certas cores remetem a especificos tipos de sensacoes,
lembrancas e conexfes. Dessa maneira, para a embalagem foram feitos testes de
aplicacdo das cores definidas para o projeto, de modo a selecionar uma alternativa
adequada, que valorize o conteudo, ou seja, 0 jogo, de acordo com a figura 45.

A caixa embalagem foi desenvolvida pensando na utilizacdo de materiais e
servicos faceis de serem encontrados, sendo ainda de baixo custo na producédo
“caseira”, resgatando os tépicos levantados no briefing.

Para as situacfes em que a impressao sera feita por familiares, a caixa do
tipo telescopica utilizada é facilmente encontrada em qualquer loja de embalagens
(preco médio de R$ 3,00 reais, valor estimado em outubro de 2014), mas pode ser
substituida por caixas de outro produto, apenas para a guarda das pecas que
compdem o jogo, desde que tenha a dimenséo do tabuleiro dobrado, pois o objetivo
maior € a protecdo e organizacao das pecas que compdem 0 jogo.

Para a organizacdo dos elementos do produto, foi experimentada a
utilizacao de divisorias de gaveta (preco médio de R$ 10,00 reais, valor estimado em
outubro de 2014). Sdo mdédulos de plastico que podem ser facilmente cortados e
montados de diversas maneiras, intercalando-os do jeito que o consumidor preferir,
expandindo a vida util das pecas. A figura 46 apresenta algumas divisorias
encontradas no mercado, apresentando-se as divisorias escolhidas na figura 47. Se
for pensada uma producédo industrial, no entanto, a maneira mais econémica €&
utilizar as aparas da tampa ou de outro material impresso em base encorpada, como

as cartas, por meio de estudo de aproveitamento do material a ser impresso.



Figura 45 - Embalagem do jogo

Fonte: As autoras.

Figura 46 - Divisorias de gaveta
disponiveis no mercado,
modo de usar

Fonte: Plasdatil, 2014.
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Figura 47 - Diviséria utilizada para organizacéo do jogo
no prototipo
Fonte: As autoras.

Figura 48 - Pec¢as organizadas com os mdédulos de plastico

Fonte: As autoras.
As Figuras 48 e 49 apresentam, respectivamente, as pecas acomodadas na

caixa e a montagem do jogo na embalagem, para ser guardado.
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Figura 49 - Desmontagem do jogo na embalagem
Fonte: As autoras.

8.2.10 Marca Nicho Bicho

O nome do jogo foi criado pensando no tema que aborda o jogo: animais da
fazenda organizados em nichos. O nome é composto por duas palavras que
possuem uma sonoridade semelhante, havendo apenas uma diferenca nas
consoantes do inicio que atribui uma caracteristica de brincadeira e ludicidade.

Utiliza a mesma paleta de cores selecionada para o jogo, como explanado
no item sobre cores aplicadas. A palavra “nicho” em verde remete aos nichos do
tabuleiro que, no jogo, sdo na cor verde, da grama; a palavra “bicho”, na cor marrom
relaciona-se aos animais. Uma versdao com padronagem de animal foi também
testada, mas por ficar menos legivel foi descartada (Figura 50). Foram estudadas
igualmente versbes da marca com outline em preto e branco para aplicacbes em
fundos coloridos (Figura 51) e, versdes em negativo, com o fundo em verde ou
marrom e, para cada caso, também, o nome respectivo vazado em branco, conforme

se pode ver na figura 52.
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glﬂ:g NICHO N!C H@!CHO
OMDI§  njcHoBICHE
NIcHO 2iCio  NicHoBlcH&
NichozicHe  NicHoBicHS

NicHoBicHG  NicHoBiCHE

Figura 50 - Estudo da marca do nome do jogo
Fonte: As autoras.

Figura 51 - Estudo da marca do nome do jogo
Fonte: As autoras.

Figura 52 - Estudo da marca em negativo
Fonte: As autoras.

A fonte utilizada para desenvolver o nome do jogo foi a Treasure Island(1001
Free Fonts), sO possui letras em caixa alta e formato regular, a figura 53 apresenta a
tipografia escolhida. A marca possui um elemento grafico nas vogais “i” e “0” da
palavra bicho que infere a pata dos animais, elementos acrescentados sobre a fonte.
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TREASURE ISLAND
ABC(DEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET,
CONSECTETUER ADIPISCING ELIT,

SED DIAM NONUMMY NIBH €VISMOD
TINCIDUNT UT LAOREET DOLORE.

Figura 53 - Familia tipografica
Treasure Island
Fonte: 1001 Free Fonts.

A figura 54 evidencia o estudo selecionado e, na sequencia (figura 55) séo

apresentadas algumas pegadas de animais que serviram de referéncia.

NICHOBICHO

Figura 54 - Marca do nome do jogo
Fonte: As autoras.
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Figura 55 - Pegadas de animais, painel de referéncia
Fonte: Static Freepik, 2014.
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8.2.11 Logo Do Fabricante

Inicialmente a marca do fabricante foi pensada para mesclar uma
onomatopeia (processo de formagéao de palavras ou fonemas com o objetivo de
tentar imitar o barulho de um som, quando sdo pronunciadas (SIGNIFICADOS,
2014)), que expressasse alegria e/ou diverséo, juntamente de algum elemento que
fizesse referéncia a ascendéncia da maioria dos idosos do Lar, como descrito no
briefing - de origem japonesa. Foi estudada assim a onomatopeia “Yoy”, uma
variagdo da onomatopeia “Yay”, que é uma variacédo informal da palavra sim em
inglés — “yes” na forma de interjeicdo, que significa aprovacéo, encorajamento,
triunfo e aprovacdo (HARPER, 2000). A vogal “0”, foi colocada no lugar da vogal “a”
em “Yay” para fazer uma inferéncia a particula “yo” usada pelos japoneses para
reforcar a sentenca de suas frases ao conversar com alguém, que como a
onomatopeia “Yay”, é utilizada informalmente para exprimir emogao de aprovagao e
encorajamento (JAPANESE PROFESSOR, 2014).

O elemento grafico escolhido para desenvolver a marca juntamente da
onomatopeia foi a bandeira do Japdo. A bandeira nacional do Japao (Figura 56) é
chamada Hinomaru, que significa “circulo do sol”, possui sua composi¢ao em fundo
branco com um circulo vermelho posicionado exatamente no centro do labaro
(EMBAIXADA DO JAPAO NO BRASIL, 2014).

Figura 56 - Bandeira do Japéo
Fonte: Embaixada do Japao no Brasil,
2014.

Para o desenvolvimento da marca foram exploradas formas simples, como o

circulo caracteristico da bandeira japonesa, suas cores e o elemento “baldo de
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didlogo” caracteristico dos quadrinhos, para trabalhar junto e valorizar a
onomatopeia escolhida, pois uma das funcbes do elemento gréfico baldo é a de
“capturar” o som, e transmitir para a pessoa através de sua forma, caracteristicas ao
som que se quer exprimir (MULTIRIO GUIA PRATICO DE QUADRINHOS, 2014),

como o0s exemplos na imagem a seguir (Figura 57).

A MEDIDA QUE O USO
DOS BALOES FOT AUMENTANDO,
SEUS CONTORNOS PASSARAM A
TER UMA IMPORTANCIA MAIOR
DO GUE APENAS ENSLOBAR
AS FALAS,

Soha_sh_selt,

¥
Falha no
sistemal!

Figura 57 - Baldes de didlogo
Fonte: Multirio guia prético de quadrinhos, 2014.

No centro da sua estrutura circular, encontra-se a onomatopeia que exprime o
nome da marca, “YOY!” onde na palavra foi explorada a ferramenta “urdidura” do
software lllustrator® da empresa Adobe® para dar a caracteristica de expansao da
onomatopeia “Yoy”, ajudando através desse recurso a exprimir exaltagao/

exclamacao da marca.
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Figura 58 - Construgado da marca “YOY!”
Fonte: As autoras.

A tipografia utilizada para a logo “YOY!” foi a Komika Axis (1001 Free Fonts).
A configuracéo final (Figura 58) possui boa visibilidade, sendo indicado o tamanho
minimo de reproducdao de 10 milimetros de altura. A marca utiliza a cor Pantone
1795 C Solid Coted, podendo ser usada sua semelhante em CMYK (C 80%, M 0%,
Y 100%, K 0%). Na figura 59 é possivel avaliar a expressividade da marca visivel
mesmo com apenas 10 milimetros de altura.

100 mm

10mmI @ 1

Figura 59 - Marca “Yoy!” demonstragao de tamanho minimo para aplicagao
Fonte: As autoras.
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8.2.12 Manual

O manual para o jogo (APENDICE C) foi elaborado com um texto informal
para facilitar a compreenséo, visto que a leitura sera feita por algum cuidador ou
acompanhante dos idosos. O manual possui todas as informagdes sobre o jogo, as
guantidades das pecas e instrucbes de como jogar. O layout foi elaborado com
elementos graficos presentes no jogo.

Para servir de base ao projeto foram analisados 3 manuais de jogos
diferentes. O primeiro manual pertence ao jogo Pictureka® esse jogo € destinado ao
publico juvenil. O manual possui 210 mm x 210 mm seguindo 0 mesmo tamanho dos
moédulos do tabuleiro que compde o jogo. O manual € composto pelos elementos
gréficos presentes no tabuleiro, na embalagem e nos itens que formam o jogo. Por
ser em formato quadrado o layout foi dividido em 3 colunas, como se pode ver na
figura 60. Na parte superior encontra-se o0 nome do jogo e no inferior a marca do
fabricante. O fundo € o mesmo usado na embalagem, criando uma ligacdo entre as
pecas. O texto com tipografia em caixa baixa, em fonte sem serifa, na cor preta
sobre fundos claros e com espacamento e entrelinhas que colaboram para a
legibilidade do texto. E um manual que reforca a identidade visual do produto que

representa.

00

JoQando o Mistureka
1 Nasu

?’c ifeea!

s-qmnmao © 4

Figura 60 - Manual do jogo Pictureka®
Fonte: Hasbro do Brasil. Industria e
Comércio de Brinquedos (2008).
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O segundo manual analisado é do jogo Hanabi®, que é um jogo composto
por cartas quadradas, destinado ao publico adulto, conforme a figura 61. O manual é
formado por 5 cartas que possuem 80mm x 80mm impressas frente e verso. O
layout é divido em 2 colunas com textos curtos, justificado e em caixa baixa. A
legibilidade é boa devido ao tamanho das letras, do bom espacamento e do
contraste entre letras e fundo. A forma como o manual é composto, 5 cartas frente e
verso, causa confusdo na sequencia, apesar de estarem numeradas. O nome do
jogo vem logo na primeira carta na pare superior em destaque e o fabricante na
parte inferior na dltima carta do manual. O fundo possui ilustracbes em tons de

cinza, que estao presentes nas cartas do jogo, seguindo a identidade do mesmo.

‘ ’ “ 'N* ' g! Hanabi & um jogo cooperativo,

isso significa que os jogadores
ndo competem uns contra os
Um jogo de Antoine Bauza outros, mas sim trabalham
llustragdes de Albertine Ralenti M conjunto em busca de um
objetivo. Neste jogo, os jogadores
De 2 a 5 jogadores sao fabricantes de fogos de
8 anos ou mais artificio. que, acidentalmente,
misturaram suas poélvoras,
corantes e foguetes. O festival vai
comecar e o panico toma conta
de todos, Eles tem que trabalhar
juntos para impedir que o show
- 8 Cartas de Dica seja um desastre! Os :ilrotecnacos
- 3 Cartas de Penalidade devem juntar as 5 cores de fogos
- 5 Cartas Muiti-coloridas de artificio diferentes (branco,
(para a expansao) vermelho, a e !
- colocando-os em série (1, 2, 3, 4
Nota A e 5) dentro de suas cores

Componentes
- 50 Cartas Hanabi
- 5 Cartas de Regra

Figura 61 - Manual do jogo Hanabi®
Fonte: Galapagos Jogos (2002).

O terceiro manual é do jogo Mafia® destinado ao publico adulto. O manual é
impresso em um folha 300 mm x 220mm frente verso colorido (Figura 62). O texto é
traduzido em 3 idiomas diferentes. O layout é dividido em 2 colunas, com conteudo
alinhado a esquerda em caixa baixa. A identificacdo do manual com o jogo ndo é
boa, pois em nenhum lugar encontra-se evidenciado o nome do jogo e os dois
elementos ndo possuem uma identidade semelhante. A leitura também é complicada
devido ao pequeno tamanho das letras e a forma como o manual é armazenado,
dobrado em vérias partes, criando vincos que dificultam o manuseio e geram ruidos

na leitura.
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Figura 62 - Manual do jogo Méfia®
Fonte: Copag (2003).

A partir de estudos que tiveram as analises como base, foram definidos
alguns elementos e elaboradas 3 versfes de configuracdo para o manual, para
testar nimero de colunas, alinhamento e posicionamento de imagens. O material foi
definido no formato A4 conforme ABNT, possibilitando a impressdo em servicos de
reprografia simples ou em impressoras domeésticas e para que seu armazenamento
nao exija muitas dobras na folha. Notou-se a importancia de manter a identidade do
produto com o manual, mantendo a unidade em todo o material através do uso dos
elementos graficos elaborados e componentes que reafirmam a tematica do jogo,
bem como a aplicacdo da paleta de cores definidas no projeto e o uso da tipografia
Adobe Arabic corpo 16 pontos, caixa baixa e justificado aplicado em uma éarea
branca de espaco 170mm x 270mm, definicbes que respeitam as regras de

legibilidade e colaboram para a compreensao do texto.
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Figura 63 - Alternativas de manual
Fonte: As autoras.

Das variacbes geradas (Figura 63), a partir dos elementos pré-estabelecidos
considerou-se a terceira a mais adequada, pois além do texto ser dividido em dois
blocos, facilitando a leitura, hd maior dinamismo pela distribuicdo e proporcao de
elementos. A divisdo do texto em 2 colunas melhora o fluxo da leitura. O fundo
xadrez em tons de marrom mantem a identidade do projeto, cria um contraste com a
area de texto mais suave que a opcao com fundo verde. Os itens ilustrativos como
nome do jogo, marca do fabricante e personagens estéo distribuidos na pagina de
forma assimétrica, porém ha um equilibrio de peso de informacdes gréaficas na
pagina. Essa configuracéo de péagina foi usada para o manual do jogo (APENDICE
C) e o manual de impressdo (APENDICE B), item disponivel para acesso via

download com as explica¢fes e dicas para impressao do jogo.

8.2.13 Divulgacéao e aquisi¢ao do jogo

A proposta para divulgagdo por meio de midias digitais ocorre através de
banner virtual em sites voltados a terceira idade. Na figura 64 pode-se visualizar o
banner desenvolvido e na sequencia (Figura 65) o banner aplicado em alguns sites,

voltados a idosos, priorizando a imagem do site do Lar Junshin.
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Um jogo para a melhor idade!
Baixe grétis'
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Figura 64 - Banner virtual
Fonte: As autoras.

g 8 B T

[ \Fdeos
3 Jra videos ) | Curse d(
jonal | \ infraestrutur Japongés ,/

instituc

JUNSHIN

IMACULADO CORACAD

Lorem ipsum dok

Texto1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Cras nulla purus, congue a )
sagittis non, dapibus a tellus. Lorem ipsum Um jogo para a melhor idade!

dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Cras nulla purus, congne a sagittis non,

Baixe gratis!
dapibus a tellus. ¥

[

Coordenagao de Politicas pa;
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Figura 65 - Aplicac&o do banner em sites para idosos
Fonte: As autoras.
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O banner é composto pelas imagens desenvolvidas para o projeto. Com
frases diretas que indicam o local onde a pessoa clica e é direcionado para o site do

jogo (Figura 66), onde podera fazer o download dos arquivos para impressao,

conforme a sequir.

Download Nichobicho

Manuais

Baixe aqui 0 manual de montagem ou o manual do jogo.

Baixar manual de montagem | Baxar manual do jogo

Tabuleiro
O tabuleiro esta disponivel em versdo A3 (2 folhas) ou A4 (4 folhas).

Baixar tabuleiro A3 | Baixar tabuleiro A4

Cartas e médulos

Baixe aqui as cartas e os médulos.

Baixar cartas e moduios

Pedes e dados (papercraft)

Baixe aqui os pedes e dados

Babxar pedes o dados

EXCEED YOUR VISION, E gv
\ j

Animais (papercraft)

Baixe aqui os animais.

{

FIXIN

studioWaka

Figura 66 - Site para download do jogo
Fonte: As autoras.
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9 TESTE DO JOGO

Lobach (2001) explora a necessidade da geracdo de um protétipo e de
avaliar a alternativa escolhida, onde esta deve atender as ideias estabelecidas nos
critérios elaborados para o escopo do trabalho.

As proponentes do jogo tiveram a oportunidade de testa-lo com dois grupos
distintos compostos com cinco integrantes cada. O primeiro foi composto por quatro
idosos semi dependentes, sendo dois destes portadores de Alzheimer, e o ultimo
integrante um idoso dependente com deméncia. O segundo grupo formado contava
com quatro idosos independentes e um com semi dependéncia, mas todos com
problemas de artrose e pequenos tracos de paralisia.

Para o teste do jogo, cada mesa contou com a presenca de um cuidador, e
para este, as autoras entregaram o manual com as regras. Foi explanado para os
cuidadores que eles deveriam ler e explicar as informagbes a partir do manual de
como jogar para os idosos do jeito que entenderam as regras sem a ajuda das
estudantes, cujo papel era de observadoras, para fins de avaliar o produto sendo
utilizado.

As regras foram claramente entendidas, e 0 jogo pode ser executado de
forma eficaz. O grupo 1 (Figura 67) precisou da ajuda do cuidador em alguns
momentos do jogo como na hora de executar as tarefas das cartas, recapitulacdo de

algumas regras e no movimento das pecas sobre as casas, no decorrer do jogo.
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Figura 67 - Teste do jogo com grupo 1
Fonte: As autoras.

Ja o grupo 2 (Figura 68), ap6s terem sido apresentadas as regras do jogo,
nao precisou mais das orientacbes do cuidador, apenas o idoso com semi
dependéncia precisou que o cuidador movesse seu pedo e segurasse as cartas,
devido a sua idade muito avancada (101 anos), o que impedia que o idoso
movimentasse muito seu corpo, porém possuindo lucidez para ditar seus proprios

movimentos durante o jogo.



99

Wi ¥

{
-

Figura 68 - Teste do jogo com grupo 2
Fonte: As autoras.

A pega das pecas (pebes, animais, dado, cartas) foi bem aceita pelos
idosos, representando a adequacdo no uso dos materiais, bem como no tamanho
das pecas, sendo as mesmas manipuladas facilmente pela maioria. O tamanho de
fonte empregado nas cartas foi de 24 pontos, na fonte Adobe, Arabic, tendo
facilmente lida por todos os idosos que participaram do teste.

Apos o teste do jogo foram coletadas as opinides dos idosos, que auxiliaram
em muito o processo de avaliacdo do produto. Esta coleta de informacgdes foi feita
através do método que apresentou melhor resultado durante o trabalho, de conversa
informal e storytelling. O protétipo, de acordo com o design thinking, sé vale o
empenho e o esforco dedicados, se com o teste deste o designer puder obter
feedbacks uteis para levar sua ideia adiante.

Conhecer os pontos fortes e fracos do protétipo ajuda a identificar novos
direcionamentos para o escopo do trabalho, e assim gerar um préximo protétipo
mais detalhado e lapidado.

Com a andlise dos elementos levantados durante a utilizacdo do jogo, foi
possivel averiguar e documentar as partes que deveriam sofrer alteracdes

(oportunidades de melhoria) e as que deveriam ser mantidas como estavam no
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produto (que indicam sucesso). Foram entdo estudadas a incorporacdo de duas
mudancas ao jogo: a impermeabilizacdo do tabuleiro/ a inser¢do de moddulos
individuais e a numeracao do valor de captura no préprio corpo do animal.

No caso do tabuleiro levado ao Lar Junshin, foi utilizado um papel adesivo
incolor do tipo Contact para impermeabilizagcdo. A agregacdo deste detalhe foi
sugerida pela irma Kolbe, a irma responsavel pelo Lar Junshin, devido a alguns
idosos possuirem deméncia ou paralisia facial, podendo estes acabar tossindo ou
deixar cair saliva por acidente no material grafico e avariar uma parte do jogo ou
reduzir sua vida util.

Ao analisar os idosos jogando, pode ser observado que as pecas ficavam
soltas na mesa com o risco de se misturarem e gerar confusdo, além de gerar um
problema ao cuidador que acompanhava 0 jogo em memorizar a cor do peédo de
cada jogador, com isso foi ponderada a criacdo de modulos para organizar e
‘guardar” os animais, resgatando uma ideia que havia aparecido no processo de
geracao de alternativas, adicionando um elemento grafico com a cor correspondente
aos pedes do jogo, sanando esses dois problemas.

A colocacdo do valor de captura no proprio corpo dos animais se fez
necessaria devido a confusdo dos idosos na hora de somar os pontos dos animais
capturados ao final do jogo; tornando isto uma tarefa muito dificil sem o uso de uma
tabela auxiliar. Para solucionar este problema o cuidador sugeriu anotar os valores
Nnos animais com uma caneta grossa, facilitando a visualizagcéo por parte dos idosos,
0 que nos levou a uma revisdo desse aspecto, para solucionar o problema
levantado.

Esta ideia de registrar os numeros nos animais surgiu da experiéncia do
cuidador com os outros jogos realizados no Lar, como o0 Dominé e o Rumikub; onde
o idoso utiliza a quantidade de bolinhas ou nimeros nas pedras para identificar e
realizar as contas matematicas sem causar confusdo, considerando ser o momento
da soma das pecas de extrema importancia para a manutencdao do funcionamento
cerebral.

Com o tabuleiro e demais componentes revistos e aperfeicoados, conclui-se
entdo o ultimo passo do processo de design proposto por Lobach; a realizacao da
solucdo do problema: etapa em que acontece a materializacdo da alternativa

escolhida, transformando o protétipo em produto.
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Isso evidencia a importdncia de se abranger diversos publicos que se
relacionam com as atividades mediadas pelo produto em desenvolvimento: ndo
apenas os idosos, a quem os jogos se direcionam, devem ser observados e ouvidos,
mas igualmente as pessoas que atuam como facilitadoras das vidas desses id0sos.

10 CONSIDERACOES FINAIS

O propésito deste trabalho foi o de apresentar uma proposta de design que
tivesse um carater mais social, onde, através do desenvolvimento de um jogo com
uma mecanica simples fosse possivel melhorar a qualidade de vida de idosos
através do estimulo da memoaria e da promocéao da interacédo social.

O Lar Santa Méae Junshin, por hospedar um grande numero de idosos,
possibilitou a coleta de dados auxiliando o estudo para compreensdo das
caracteristicas e necessidades desse nicho da populacdo brasileira. Ressalta-se
serem alguns aspectos caracteristicos de um grupo cuja base cultural se da a partir
da descendéncia oriental, portanto com questdes especificas. No entanto, iSso nao
parece invalidar os esfor¢cos de desenvolvimento do jogo, nem mesmo impedir a sua
utilizac&o por grupos diferenciados de idosos.

O fato dos idosos frequentadores serem principalmente japoneses, embora
alguns de diferentes ascendéncias nao interferiu no objetivo de desenvolver um
tema de jogo que fosse familiar a todos, pois, com a pesquisa realizada e a vivéncia
das pesquisadoras junto a estes idosos, foi possivel analisar que a0 menos 0s
frequentadores do Lar Junshin adotam as memodrias de sua infancia como as de
grande importancia em suas vidas, como um elemento agregador, comum as
vivéncias do grupo.

Como Schell (2008) descreve, os adultos na maior idade tendem a relembrar
bastante os fatos passados, principalmente a época de infancia. E entédo - visto que
a maioria dos idosos possuem memorias lucidas de boa parte de suas infancias em
fazendas e chacaras - explorando essas referéncias as pesquisadoras encontraram
uma oportunidade para o desenvolvimento de um jogo ludico e simples baseado em

animais encontrados nestes ambientes, trazendo a possibilidade do
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compartilhamento das memorias de cada idoso envolvido no jogo, possibilitando
acessa-las e resgatar, assim, pequenas porc¢des de suas histérias de vida.

Problemas de saude relacionados a parte motora e cognitiva foram as
varidveis mais dificeis encontradas para o desenvolvimento do jogo, tornando
essencial a participacdo das pesquisadoras como cuidadoras no Lar Junshin para
compreender mais amplamente as possibilidades e limitagbes dai decorrentes.
Vivenciar o dia com os idosos, conversando, auxiliando em uma caminhada, fazendo
fisioterapia em grupo ou mesmo por meio do simples ato de “segurar de mao” para
ajudar a pintar uma ilustracéo, evidenciou as dificuldades e limitagcbes que a idade
avancada comumente impde aos corpos dessas pessoas, sendo esta experiéncia de
um valor muito maior do que apenas ter observado o cotidiano destes, no espaco do
Lar, local que serviu de base para a geracdo de ideias que culminaram no
desenvolvimento do jogo, aqui evidenciado.

As irmas do Lar Junshin também contribuiram bastante para entender
melhor o universo das limitagbes dos idosos, acompanhando as pesquisadoras e
direcionando-as a conhecer todos os idosos do Lar, desde os mais saudaveis
fisicamente e psicologicamente aos que apresentavam mais dificuldades e
limitacdes.

As irmds e os cuidadores voluntarios proporcionaram ainda mais
informacdes importantes quanto aos jogos mais populares entre os idosos, dentre os
disponiveis no Lar, bem como sobre as facilidades e dificuldades de compreenséo
das regras, cores que agradavam mais ao grupo e a satisfacdo de jogar, como um
elemento que valoriza a escolha por desenvolver um jogo para esse publico.

O experimentar dos jogos junto aos idosos foi factivel para avaliar os quatro
elementos basicos da jogabilidade citados por Schell (2008): se possui uma boa
mecanica (regras e objetivos do jogo), a existéncia de uma historia (enredo/ evento),
as questdes de estética (aspecto visual/sensorial, relacdo direta com a experiéncia
do jogador, elementos que criam experiéncias memoraveis) e tecnologia (materiais
gue tornam o jogo possivel como: papel, lapis, pecas).

O trabalho devido ao tempo ndo pode contemplar mais profundamente a
guestao estética através do aspecto sensorial, mas apenas o visual; ficaria aberta
entdo a possibilidade de desenvolver as pecas dos animais com a textura de cada

um (penas, couro etc.), ampliando as experiéncias sensoriais e, assim, valorizando
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ndo sé o sentido da visdo, mas também do tato, possibilitando o acesso ainda mais
direto a memoria dos individuos a quem o jogo se destina.

A partir da experiéncia com o teste do protétipo, recomenda-se a
impermeabilizacdo de todas as pecas em papel com o uso de verniz, goma laca ou
papel adesivo tipo Contact ndo sO6 para proteger as pecas como também para
proporcionar mais dureza, resisttncia a umidade e resisténcia a danos
circunstanciais como o escarro e saliva; que podem vir a acontecer de idosos que
possuam tracos de deméncia. Outra alternativa seria fazer a impressao com
laminacédo, gerando protecdo ao material. Caso haja interesse e possibilidade, pecas
como o0s pedes e animais podem ser trabalhadas com a possibilidade de sua
confecgcdo com materiais mais duraveis e faceis de limpar, como a madeira ou
plastico.

E interessante evidenciar que ajustes de escala nos animais (cujos moldes
foram encontrados disponiveis em sites) seriam importantes, liberando espaco visual
e permitindo enxergar melhor o tabuleiro, para a movimentacdo das pecas,
respeitadas as capacidades ergondmicas e motoras dos usuarios.

Ao pesquisar valores para a impressao total do material para confeccionar o
jogo, foi realizada a cotacdo dando o total de R$60,00 reais para impressdes
coloridas, com os papeis e gramaturas ja sugeridos no trabalho. E o custo de R$
30,00 reais para as impressdes em preto e branco.

Foi analisada a possibilidade da aquisicdo do jogo completo e montado,
através de venda pelo site onde o valor cobrado seria apenas do custo do material
escolhido (colorido ou preto e branco), da caixa encapada com o vinil e do frete
deste produto, incluindo as divisérias por se tratar de um projeto sem fins lucrativos;
com valor estimado de R$ 80,00 reais para a versao das pecas coloridas e R$50,00
em preto e branco.

A pesquisa que teve por base compreender as potencialidades e limitacdes
dos idosos, suas experiéncias no desenvolvimento das atividades, no Lar, assim
como os jogos preferidos pela maioria dos idosos na casa de repouso, foram um dos
requisitos estipulados e abrangidos durante a metodologia contemplada neste
trabalho, auxiliando a definir um jogo de tabuleiro adequado para a terceira idade.
Isso nédo significa que o jogo desenvolvido ndo possa ser utilizado por outras faixas

etarias, pois o universo de elementos e imagens pode interessar a pessoas de todas
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as idades, podendo inclusive ser jogado por individuos de diferentes geracdes
simultaneamente.

Nos foi sugerido durante a defesa, que um trabalho desta natureza ganharia
maior consisténcia passando pela aprovacdo de um comité de ética, visto que
pesquisas envolvendo pessoas possuem uma complexidade maior.

As referéncias teoricas buscadas, bem como a metodologia escolhida para
este trabalho, e aplicacdo desta corresponderam as expectativas para as etapas que
deveriam ser desenvolvidas para o escopo do projeto. As ferramentas e métodos
auxiliares, como os painéis semanticos de Baxter (1998) e o storytelling do design
thinking (2008), as de iteratividade propostas por Salen e Zimmerman (2004), bem
como o recurso de empatia estudado por meio de Schell (2008) e as fases do
processo de design propostas por Lobach (2001) foram essenciais para alcangar 0s
objetivos do projeto e concretiza-lo ao final.

O jogo foi desenvolvido sem fins lucrativos, sendo um material destinado aos
idosos e com o intuito de promover a interagéo social.

Pretende-se disponibilizar o acesso ao jogo atraves da internet, em arquivos
para download em sites destinados a terceira idade (figuras 65 e 66), onde
cuidadores e familiares poderiam baixar o conteddo sem custo, imprimindo o
material em impressoras simples, utilizando dados de outro jogo qualquer ou
improvisando a partir de pequenos cubos de madeira.

Quanto ao tamanho do papel e gramatura sugeridos para imprimir 0s
componentes do jogo em uma impressora em casa ou em uma grafica local, ha um
tamanho considerado adequado, porém caso a impressdo seja em tamanho
reduzido havera possibilidade de utilizacdo do jogo, ainda que em condicdes
inferiores.

Com essa iniciativa buscamos também conscientizar a populacdo sobre a
importancia da atencdo aos idosos e a interacdo social que, como ja explicado
durante o trabalho, é crucial para a saude do idoso, parte importante do tecido
social, grupo crescente ao redor do mundo, mas de modo evidente no conjunto que
constitui 0 povo brasileiro.

O desenvolvimento do projeto permitiu o contato com idosos e cuidadores,
proporcionando para as autoras uma experiéncia além da academia, revendo

valores pessoais e a visao sobre a vida. O trabalho em dupla foi dificultado em
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alguns momentos pelo desencontro de horarios e compromissos, porém a dedicacao
foi alimentada pelos lagos criados com os idosos e cuidadores do Lar Junshin.

No primeiro contato com os idosos houve uma pequena dificuldade quanto a
maneira de abordar e entrevistar; porém esta foi solucionada ap6s vivéncia e
participagao nas atividades com os idosos, criando afeto por ambas as partes.

Ao finalizar esta etapa do projeto de TCC, temos consciéncia de que muitos
detalhes ainda precisam ser refinados, mas temos também a certeza de que o
caminho solidario, afetuoso e eficaz foi percorrido, tornando-nos pesquisadoras mais

competentes e abrindo nossos olhos para importantes questdes sociais.
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ANEXO A — Tabela de precos para impresséao



Pl )

TECNICOPIAS
IMPRESSAO DIGITAL

Segue valores para impressao A4 e A3.

IMPRESSAQ — A4

VALOR UNITARIO

Colorida, sulfite 75 g R$ 1,50
Colorida, couché 115 g R$ 1,60
Colorida, couché 150 g R$ 1,90
Colorida, couché 170 g R$ 2,00
Colorida, couché 230 g R$ 2,30
Colorida, couché / duo design 250 g R$ 3.00
Colorida, couché 300 g R$ 3,50
Preto e Branco sulfite 759 R$ 0,10
IMPRESSAQ/COPIA— A3 VALOR UNITARIO
Colorida, sulfite 75 g R$ 3,00
Colorida, couché 115 g RS 3,20
Colorida, couché 150 g R$ 3,80
Colorida, couché 170 g R$ 4,00
Colorida, couché 230 g R$ 4,60
Colorida, couché / duo design 250 g R$ 6,00
Colorida, couché 300 g R$ 7,00
Preto e Branco sulfite 759 R$ 0,20
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ANEXO B — Tabela de preco para plotagem.



PVl o)\

TECNICOPIAS
IMPRESSAO DIGITAL

Tabela de valores:

PLOTAGEM /PROJETO TRAGOP&B

Valores Unitarios

e A0 (B4dcmx 1,18 cm) R$ 3,90
e A1(594cmx84cm) R$ 2,10
e A2(42cmx59.4cm) R$ 1,17
e A3(29.7cmx42cm) R$ 0,78
e A4(21cmx 29,7 cm) R$ 0,50
PLOTAGEM / PROJETO TRACO COLORIDA
e A0 (B4cmx1,18cm) R$ 4,90
e A1(594cmx84cm) R$ 2,64
e« A2(42cmx594cm) R$ 1,47
e A3(29,7cmx42cm) R$ 0,98
e A4(21cmx 29,7 cm) R$ 0,60
PLOTAGEM IMAGEM metro linear (90x100 cm)
e Sulfite75g R$ 27,50
e Presentation 180 g R$ 39,60
e Glossy220g R$ 49,50

116



117

APENDICE A — Questionario sobre preferéncias em jogos de tabuleiro



QUESTIONARIO SOBRE PREFERENCIAS EM JOGOS DE
TABULEIRO

Questionario desenvolvido para trabalho de graduacgéo

Sexo:

o Feminino
Masculino

(@]

Idade:

Entre 50 a 60 anos
Entre 61 a 70 anos
Entre 71 a 80 anos
Entre 81 a 90 anos
Entre 91 a 100 anos
Mais de 100 anos

o 0 O O O O

Qual o seu jogo de tabuleiro (xadrez, damas, etc...) preferido?

Prefere um jogo de até quantas pessoas?

2 pessoas
o Até 4 pessoas
Até 6 pessoas

O

Quanto tempo levou em média durante uma partida?

30 minutos

45 minutos

1 hora

2 horas

Mais de 2 horas

o O O O O

O que chama mais sua atencao ao escolher um jogo de tabuleiro?

Existéncia de um manual de instrucdes

O visual da caixa e dos componentes do jogo

A interacdo humana que o0 jogo proporciona

Outro (Se possivel, por favor, descreva brevemente abaixo):

o O O O
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Ao jogar um jogo pela primeira vez:

o Prefere aprender com alguém
o Aprender lendo
o Ser orientado durante a partida (por uma pessoa externa)

Qual tipo de material vocé prefere que esteja contido em um jogo de

tabuleiro:
o Dados
o Cartas
o Miniaturas
o Outro

O jogo de tabuleiro possui alguns tipos de categoria. Qual deles chama mais
sua atengao?

Tipo cooperativo
Aventura

Baseado em humor
Guerra/ Batalha
Contexto historico
Jogos de associacao

o 0 O O O O

Em jogos de tabuleiro, o tamanho que vocé prefere é: pequeno, meédio ou

grande?

Que tipo de formato mais te interessa em um tabuleiro: tridngulo, retangulo,

guadrado, circular?

Quais cores te chamam mais a atencédo, tons escuros? Cores brilhantes?

(Se possivel escreva o nome das cores preferidas)
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APENDICE B — Manual para impress&o do jogo



NicHoBICHO

Agora que vocé baixou os arquivos do
jogo segue as dicas para impressao e

montagem!

Para montar o jogo vocé vai precisar de:
Tesoura,
Cola de secagem rapida
Régua
2 placas de papeldo ondulado A3
(297mm x 420mm)
Plastico adesivo transparente (papel
contact)
Caixa de papelao ondulado com

tampa (500mm x 350mm x 120mm)

TABULEIRO:

Para o tabuleiro vocé encontra trés
opgdes para impressao! O primeiro
arquivo o ‘tabuleiroA3.pdf’ vocé pode
imprimir em uma grafica de impressao
digital no formato A3 (297mm x 420
mm) ele esta dividido em duas partes. A
impressao pode ser feita em papel sulfite
na gramatura de sua preferéncia!

O arquivo ‘tabuleiroA4colorido.pdf’ é
uma opgao para impressao doméstica
onde o tabuleiro esta dividido em 4

partes, apos impressao vocé pode fazer a

montagem nas placas de papelao.

Em ‘tabuleiroA4pb.pdf’ é uma opgao
para impressdao em casa no modo perto
e branco, onde vocé pode colorir o
tabuleiro com as cores que desejar!
Depois de impresso cole as folhas nas
placas de papelao e faga o revestimento
com o plastico adesivo transparente

para atribuir maior durabilidade a pega.

CARTAS E NICHOS:

Em ‘Cartas.pdf’ estao as cartas para

impressiao, ATENCAO: estas devem ser

impressas frente e verso!

No arquivo ‘Nichos.pdf” encontra-se os
5 nichos para o jogo.

Ambos os arquivos estao no formato
A4, podem ser impressos em um papel
com gramatura superior a 180gr e
aplicados pléstico adesivo transparente.
Nao esquega de recortar as cartas e o
contorno nos nichos!

Nas versoes ‘CartasPB.pdf’ e
‘NichosPB.pdf’ estao os itens em preto e
branco para impressao doméstica.
DICA: use um papel mais grosso e pinte

como desejar!
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PEOES E DADOS:

Em ‘Peoes_e_dados.pdf’ estao os pedes
e dados para impressao e montagem. Os
dois arquivos estao no formato A4 e
devem ser impressos em um papel de
gramatura superior a 120gr.

Na versao ‘Peoes_e_dadosPB.pdf’ vocé
encontra o arquivo em preto e branco!
Nio esquega que os pedes precisam ter

cores diferentes.

ANIMAIS:

Os animais estao disponiveis no arquivo
‘Animais.pdf’ os animais ja estio na
quantidade necesséria para o jogo e no

tamanho certo. Também esta disponivel

o endereco da empresa responsével pelo

desenvolvimento dos itens.
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O ideal é que sejam impressos em uma

papel com gramatura superior a 120gr.

MANUAL:
O arquivo ‘Manual.pdf” encontra-se o
arquivo com o manual do jogo que vocé

pode imprimir em sulfite 90gr.

EMBALAGEM:

Em ‘Embalagem.pdf’ vocé encontra o
arquivo da embalagem para a caixa,
vocé pode imprimir em adesivo vinil ou

em papel e colar na tampa da caixa.
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APENDICE C — Manual do jogo



NicHOBICHO'

Sejam bem-vindos fazendeiros! Nesse
jogo o objetivo é conseguir adquirir
pelo menos um de cada dos animais
distribuidos no tabuleiro. Preste
atengdo nas regras e cumpra 0s
desafios! A diversdo vai comegar!

O jogo contém:
1 Tabuleiro

5 Nichos (espagos para organizar
os animais adquiridos)

5 Pedes coloridos

5 Dados (um para cada jogador)

6 Vacas

6 Cavalos
6 Porcos
6 Peixes

6 Touros

MONTANDO O TABULEIRO:

Antes de comegar o jogo, distribua os
animais nos locais com grama e os
peixes no lago do tabuleiro! E cada
jogador recebe um dado.

COMO JOGAR?

Cada jogador escolhe uma cor de
pedo e recebe um nicho com a cor
que corresponde ao pedo escolhido,
esse serd seu espago para guardar os
animais conquistados!

Todos come¢am no quadrado de cor
verde escuro! O jogador joga o dado e
anda o numero de casas
correspondente ao valor que saiu no
dado.

ATENCAO: quando um jogador
parar em uma casa laranjada com o
simbolo (?) ou amarela (!) este deve
pegar uma carta correspondente e
realizar a atividade proposta!

Para capturar os animais o jogador
deve cair na casa de cor AZUL que
possui a figura de uma “mao”, escolher
qual animal deseja conseguir e jogar o
dado! Cada animal possui um valor
que estd impresso e para ganha-lo é
preciso tirar o valor correspondente
do animal ou mais. Vocé tem duas
tentativas!

Ganha quem adquirir o maior
numero de animais e com a maior
soma dos valores!
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