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INICIO

« Centro Dia para ldosos Lar Santa Mae
Junshin:

- Vlisita informal;

- Propostas de atividades do Lar e sua
importdncia;

- ldosos: necessidade de "interacdo e
atencao";

- |deia de assitir aos idosos através de
atividades ludicas;

- Criacao de um jogo que contribua com a
interacao social e auxilie o desenvolvimento
cognitivo e motor.




CONHECENDO O JOGADOR

- Perfil do idoso;
« Perfil do idosos no Brasil;
- Aspectos cognitivos e motores dos idosos.
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- Aspectos cognitivos e motores dos idosos.




BRINCAR NAO E SO COISA DE CRIANCA
MET

- Beneficios junto ao ato de jogar/ brincar;
- Atividades que estimulam o vinculo

social;
- Jogos que estimulam o relacionamento

interpessoal: proporcionam momentos

de troca de experiéncia e momentos de

lazer;
» Design para a longevidade.







COLETANDO D.

- Participacao

voluntarias;
DE CRIANCA - Pesquisa - "
METODOLOGIA . Storytelling;
e jogar/ brincar; - Rotina estab
1 0 vinculo - Diario e outr

desenvolvidc
- Perfil do usu
« Andlise de m

|lacionamento
m momentos
momentos de
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Fase de preparacao

©)

] rcsogrmin

Fase de avaliagao

Design iterativo
Etapa ciclica
entre3ze4

(@) Fase de realizagdo

Fechamento
do
ciclo

Processo de design - Processo de analise

Storytelling

Processo de empatla

Coleta de informagdes

Andlise do problema
Definicao de objetivo

o g

Métodos de solucionar problemas

3 Producso de idéias

Geracdo de alternativas

Exame da alternativa

= Processo de sele¢ao
Processo de avaliacao

-

Realiza¢3o da solucdo do problema (ajustes)
3 Nova avaliagdo da solugdo
Solucdo de Design

Ajustes finais
aperfeicoamento

Materializacao
da alternativa
escolhida
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Estilo de vida
iy

Processo de design ‘ Processo de andlise

Storytelling
Coleta de informagdes
Processo de empatia




COLETANDO DADQS

- Participacao como cuidadoras

voluntarias;
. . Pesqwsq - "Conversa informal”; BRIEFING
alA - Storytelling;
- Rotina estabelecida no Lar; - Objetivos e metas
- Didrio e outras atividades * Resultados desej
desenvolvidas: - Caracteristicas dc
. u - Andlise de jogos ¢
Per’ﬁll do usuario; ey T
- Andlise de mercado. - Escopo;

- Materiais, estilo v
DEFINICAO DO CON

- Configuracoes po:
- Objetivo de abran







1doras

formal’, BRIEFING

_ar; - Objetivos e metas gerais;
oG » Resultados desejaveis;

- Caracteristicas do pablico-alvo;

- Andlise de jogos existentes no Lar e no
mercado;

- Escopo;

- Materiais, estilo visual e desafios.

DEFINICAO DO CONCEITO DO JOGO

- Configuracoes possiveis
- Objetivo de abranger um design com uma
proposta de carater social.




REISEM TRONC

MILONARIO & JO/ERKO

CONTOS
DE ANDERSEN







M

posta de carater social.

CONSIDERACOES INICIAIS

- Importancia do desenvolvimento de um
projeto de natureza social;

- Andlise de dificuldades;

- Andlise de produtos direcionados.

A partir das definicoes iniciais, alternativas
foram desenvolvidas, passando por processos de
selecdo, prototipagem e testes, em movimento
continuo e ciclico até chegar a uma solucdo que
correspondesse as necessidades dos idosos,
atingindo os objetivos estabelecidos inicialmente.,




DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA DE
JOGO

- Mock-up - teste 1: sistema de captura
com "comida" e tabuleiro com caminho
definido;

- Mock-up - teste 2: sistema de captura
por rolagem de dados e tabuleiro em
forma de malha quadriculada (baseado
no tabuleiro do jogo "Pescadores
intrépidos” da empresa GROW (GROW
JOGOS E BRINQUEDQS LTDA, 2014)).
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DEFINICAO DE ESTILO DO JOGO

- Estilo 1

- Estilo 2

- Estilo 3

- Elementos do jogo em versdo preto e
branco para "colorir",

#WiRtezbo 1060 .










ELEMENTOS DO JOGO

- Cores aplicadas;
- Tipografias empregadas e suas
caracteristicas;
- Elementos ilustrativos desenvolvidos
para o projeto;
- Tabuleiro;
da caixa e - Cartas: desafio e evento;
- Nicho do fazendeiro;
nentos do jogo - Pedes e dados;
n; « Animais;




ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopqrstuvxwyz

0123456789()12%$#&* {}A~;:,.

Conte uma
historia da

sua infincia!

Volte uma

Imite o som
de um animal

da fazenda!

Resolva umas
das questoes
matematicas:
a) 3+7 =
b)8-3=

c)5+2=

Cante uma
cangao

bem bonita!

Aponte quebrou!
fique uma
rodada sem

jogar!




ELEMENTOS D

- Cores aplicad
- Tipografias el
caracteristica

ELEMENTOS DO JOGO - Elementos il
para o projet
- Embalagem; - Tabuleiro;
- Estudo de ilustracao da caixa e - Cartas: desaf
# ilustracao escolhida; - Nicho do faze
ULGACAO - Organizacao dos elementos do jogo - Peoes e dadc
dentro da embalagem; « Animais;

« Marca do jogo;
- Logo do fabricante;
- Manual.
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TREASURE 1SLAND
ABDEFGHIIKLMNOPQRS TUVWIXYZ
1234567890

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET,
CONSECTETUER ADIPISCING €LIT,

SED DIAM NONUMMY NIBH €UISMOD
TINCIDUNT UT LAOREET DOLORE.
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0 ELEMENTOS

- Embalagem
- Estudo de il
ilustracdo e
AQUISICAQ E DIVULGACAQ - Organizacdc
dentro da er
- Marca do jos
- Logo do fabt
- Manual.
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non wma foctus aliquet.

Lovem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. Cras nulla purus, congne a

sapitis non, dapibus a tellus. Lorem ipsum Um jogo para a melhor idade!
d|£rr sil amel, consecletur adipiscing el WBQI‘. gratis!

Cras nulla pures, congue a sagittis nom, -
dapibus a tellus.
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Um jogo para a melhor idade!

Baixe gritis!
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TESTE DO JOGO

AQUISIC







CONSIDERACOES FINAIS
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