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RESUMO

Este projeto direciona-se para a problematica da soliddo e do abandono das
pessoas portadoras de deficiénciavisual que,com a pandemia, se agravou. Este
estudo pretende contribuir para combater esta problemética promovendo a sua
incluséo através da criagcdo de um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo que
sirva esse proposito. Este trabalho de investigagdo fundamenta-se e cruza os
conceitos, Pattern language (Alexander, 1977) e os trés niveis de design
(Norman, 2004). O trabalho recorre a uma metodologia de investigacdo mista,
intervencionista e ndo intervencionista, de base qualitativa e quantitativa. A
investigagéao foi dividida em seis diferentes etapas, de modo a obter um maior
foco no cumprimento dos objetivos principais do projeto e recorreu ao método
ciclico de John Christopher Jones (Jones, 1992), que nos permite obter avancgos

e recuos no decorrer do projeto.

O teste do prototipo do jogo resultou numa analise em que € possivel observar
que o jogo cumpre efetiva e particularmente cada um dos objetivos a que se
propde, tendo como foco a funcionalidade e usabilidade, que sdo possiveis nos
parametros que foram delineados, ndo havendo quaisquer dificuldades a
manejar os componentes do jogo, nem a joga-lo. Para além disso podemos
afirmar com seguranca que relativamente no combate a problemética, o jogo
demostrou ser um verdadeiro sucesso, pois a testante, pode ser vista de facto a
aproveitar e desfrutar com grande alegria 0 momento que passou a joga-lo e a

socializar com o companheiro de jogo.

Concluindo, com este projeto de investigacdo espera-se desencadear umamaior
empatia para com os cidadaos cegos, pois foi possivel demonstrar que projetos
como este sdo de facto possiveis desde que haja alguém que acredite neles,
pois 0S cegos estao tao recetivos a fazer parte de novas experiéncias quanto
nés. Esta nas maos de que vé fazer o mundo um lugar melhor para quem néo

consegue ver.

PALAVRAS CHAVE:

Design inclusivo; Cegos; Braille; Jogos de tabuleiro modernos; Socializagéo.

ix






ABSTRACT

This project addresses the problem of loneliness and abandonment of visually
impaired people, which, with the pandemic, has worsened. This study aims to
contribute to combating this problem by promoting their inclusion through the
creation of a modern and inclusive board game that serves this purpose. This
research work is based on and crosses the concepts, Pattern language
(Alexander, 1977) and the three levels of design (Norman, 2004). The work uses
a mixed research methodology, interventionist and non-interventionist, with a
qualitative and quantitative basis. The investigation was divided into six different
stages, in order to obtain a greater focus on fulfilling the main objectives of the
project and resorted to the cyclical method of John Christopher Jones (Jones,
1992), which allows us to obtain advances and retreats during the course of the

project.

Testing the game's prototype resulted in an analysis in which it is possible to
observe that the game effectively and particularly fulfills each of the objectives it
proposes, focusing on functionality and usability, which are possible in the
parameters that were outlined, with no difficulties handling the game's
components and not even on playing it. In addition, we can safely say that in
terms of combating the problem, the game proved to be a real success, as the

tester can actually be seen enjoying with greatjoy the moment she spent playing
it and socializing with the game companion.

In conclusion, this research project is expected to trigger greater empathy
towards blindcitizens, as it was possible to demonstrate that projects like this are
in factpossible as longas there is someone who believesin them, as blind people
are so receptive to being part of new experiences as we do. It is in the hands of
those who see making the world a better place for those who cannot see.

KEYWORDS:

Inclusive design; Blind people; Braille; Modern board games; Socialization.
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GLOSSARIO

Amaurose: Enfraquecimento ou perda completa da vista por afe¢céo na retina,

no nervo 6tico, no cérebro ou nas meninges.

Brainstorming: Momento em que se apresentam espontaneamente ideias e
propostas para resolver um determinado problema, em portugués pode ser

definido em tempestade de ideias.
Cego: Aquele(a) que perdeu ou nao tem o sentido da visao.

Feedback: Reenvioa origem de informacdo sobre o resultado de um

trabalho efetuado; Reacéo a algo, resposta ou retorno.
Filler: Texto, ilustracdo que enche espaco a mais.

Geek: Pessoa muito inteligente que é fa das novas tecnologias. Pessoa
geralmente pouco sociavel e que manifestagrande entusiasmo pelotrabalho que

executa.

Jogo de estilo Legacy: E um jogo de varias sessbes onde mudancas
permanentes e irreversiveis no estado do jogo sao transferidas para jogadas
futuras. Os componentes podem ser escritos com tinta permanente, rasgados,

cobertos com um adesivo, etc.
Maquete: Esboco em escala de reducdo ou miniatura de uma obra.
Normovisual: Individuo que n&o apresenta deficiéncia visual.

Protétipo: Nome dado ao primeiro exemplar de um modelo, construido a partir

de um projeto, que serve de teste antes do fabrico em série.

RPG: Role playing game, € um jogo em que os jogadores apropriam-se de um

personagem de um jogo que decorre num cenario ficticio.

Render: Resultado do processo de geracdo de uma imagem bidimensional ou

tridimensional de um modelo por meio de programas informaticos.

Zombie: morto-vivo.
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O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

Capitulo 1 Introducéo

1.1. Definicdo e justificacdo do tema de investigagéo

Esta investigacdo centra-se numa problematica que com a pandemia tendeu a agravar-se.
Trata-se dasoliddo e do abandonodas pessoas portadoras de deficiéncia visual. “Segundo
o0 Censos, existem em Portugal cerca de 163 mil pessoas com deficiéncia visual e, nas
ruas ndo andam mais de 10 mil pessoas. Todas as outras, muitas delas, estdo fechadas

em casa e a precisar que alguém as ajude e os integre (...)” (Lusa, 2018).

Segundo o presidente da Associacdo Promotora do Ensino dos Cegos! (APEC), Vitor
Graca, “ha muitas pessoas cegas a viverem fechadas em casa e a precisarem de ajuda
para tudo, desde vestir, comer ou andar na rua” (Lusa, 2018). Desta forma é possivel
saber que ainda atravessamos um tempo em que 0S cegos ndo estdo e ndo se sentem
devidamente integrados na sociedade, e que podem estar a ser postos de lado porgue ndo
existem alternativas suficientes para a sua integragéo.

“A associacdo dos cegos e ambliopes em Portugal diz que n&o chega a 1% as marcas
que tém rotulos em braile. A falta de informacéo faz com que os cegos se sintam excluidos
em atividades téo triviais, como cozinhar” (RTP, 2021). Podemos inferir que a grande
maioria acaba por se sentir abandonada, sozinha e sem apoio.

Este projeto pretende ajudar a combater esta problematica promovendo a incluséo e o
convivio entre individuos cegos e ndo cegos atraves de um jogo de tabuleiro moderno e
inclusivo que sirva esse proposito,“(...) todos podem usufruir dos beneficios do design
inclusivo, que € substancialmente valorizado quando é desenvolvido com o propdsito de
integrar, quando se proporcionam as escolhas corretas, quando se projeta para e com
as pessoas (...)” (Pereira L., 2009, p. 38). Gomes & Quaresma (2018) referem que o
design “(...) tem como principal objetivo solucionar problemas encontrados pelos
utilizadores em diferentes niveis de relacdo produto/utilizador. Um dos objetivos do
Design Inclusivo é a compreensdo das reais necessidades de grupos minoritarios, que
buscam constantemente rogar pelos seus direitos como cidadaos pertencentes a grande
massa de consumidores” (p. 19).

1 Definicdo de cego: “Que perdeu ou ndo tem o sentido da visdo™ (Infopédia, 2023)
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O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

A opcdo pela tematica dos jogos de tabuleiro deveu-se a um gosto pessoal do autor, pois
sempre foi f& dos mesmos e do efeito que eles criam nas pessoas, nomeadamente na
socializagdo e nos momentos que 0s mesmos podem proporcionar para as pessoas que se
reinem em torno de um, no entanto tinha-se como objetivo que o jogo fosse diferente dos
tradicionais que ja conhecemos, e fizesse as pessoas pensarem e tomarem decisdes, dai

um jogo de tabuleiro moderno.

Foi de grande importancia recolher dados sobre como os individuos cegos se relacionam
com os objetos e as diferentes formas de usar e manusear diferentes jogos, entre outros.
Nesse contexto, pensar o projeto em design centrado no utilizador foi muito 1til. “(...) Os
“designs” resultantes de uma abordagem centrado no utilizador sdo normalmente
produtos ou ambientes bem aceites, porque os designers mantém contacto direto com 0s
futuros utilizadores, conhecendo as suas particularidades e necessidades (...)” (Pereira
L., 2009, p. 46). Desta forma houve necessidade de conhecer melhor o pablico para que
0 jogo de tabuleiro fosse concebido para atender a0 maximo as suas necessidades e
limitacdes.

Em Pattern Language, Christopher Alexander fala-nos que o projeto, num momento
inicial, pode ser subdividido em diversas partes, que o autor intitula de padrdes. “E
verdade que qualquer pequena sequéncia de padrdes dessa linguagem € ela mesma uma
linguagem para uma parte menor do ambiente, e esse grupo de padrdes é entdo capaz de
gerar um milhdo de parques, caminhos, casas, oficinas ou jardins? (Alexander, 1977, p.
35). A partir dai é possivel trabalhar em cada um deles, criando uma identidade comum
a todos, para que na construcdo final do projeto consigamos obter um resultado em que
todos os padrdes ndo s6 funcionem bem individualmente, como também juntos no seu

todo.

A estratégia implementada por Christopher Alexander foi muito util neste caso. Numa
fase inicial do projeto, o autor ensina-nos precisamente como idealizar uma identidade
gue seja compativel a todos os padrdes presentes no projeto, enunciando todos 0s passos

necessarios® e também como os podemos construir de forma que separados por si s ja
funcionem, mas quando juntos tenham um impacto muito mais forte.

2 Tradug&o livre doautor: “Itisalso truethat any small sequence of pattems from this language is itselfa language for a smaller
part of the environment, and this small this of patterns is then capable of generating a million parks, paths, houses, workshops, or
gardens” (Alexander C. 1977. p.35).

3 Procedimento na criagdo de uma linguagem (Alexander. 1977. p.38 - 40).
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Donald Norman por sua vez apresenta-nos um pensamento que consiste no que ele mesmo
chama de trés niveis do design. Através deles € possivel estimar e saber como o produto
ird se comportar e reagir em trés momentos. No primeiro nivel visceral, sdo obtidas as
reacOes iniciais do individuo para com o produto resultante da sua observacdo. No
segundo nivel comportamental, podemos analisar o desempenho do produto em uso e
interacdo com o utilizador. Por fim o nivel reflexivo, em que nos é possivel observar
sobretudo 0 impacto que o produto causou nas pessoas e como se formaram as primeiras

opinides e significados relativos ao produto.

Design emocional (Norman, 2004) é por si s6 um tema que vai ao encontro a problematica
deste projeto de investigagdo, uma vez que 0 mesmo toca num assunto muito delicado da

sociedade que € a populacao cega.

E sabido que os individuos ambliopes ou cegos sdo dotados de pouca capacidade visual
ou nenhuma, respetivamente. Face a esse problema, o objetivo passa por desenvolver um
produto/jogo que se adapte a sua falta de visdo. Atraves do segundo nivel do design,
enunciado pelo autor como o nivel comportamental, é possivel saber que o produto, no
seu uso, pode interagir com o individuo de diversas outras formas e ainda assim cumprir
a sua funcéo e o seu propdsito, pois o ser humano dispde de diversos outros sentidos. No
caso dos cegos devido a falta da visdo, os restantes sentidos estdo bem mais apurados. “O
que importa sdo 0s quatro componentes de um bom design comportamental: funcéo,
compreensibilidade, usabilidade e sensagdo fisica. As vezes, a sensacdo pode ser a
principal razdo por tras do produto”* (Norman, 2004, p. 70).

Podemos encontrar pontos fortes que juntam as referéncias dos dois autores citados.
Através dos patterns de Christopher Alexander € possivel desenvolver algo que trabalhe
com a linguagem dedicada aos cegos como a funcdo do Braille na comunicagdo, por
exemplo, que por si s6 faz com que o produto seja compreendido por cegos. Usando 0s
principios de Donald Norman, ao nivel comportamental, poderemos dar uma sensagao ao
utilizador que o faca ter uma experiéncia diferente com o produto que esta a utilizar,

criando assim um sentimento maior de proximidade com o outro, ndo cego.

4 Tradugdo livre doautor: “What matters here are four components of goofbehavioral design: function, understandability, usability,
and physical feel. Sometimes the feel can be the major rationale behind the product” (Norman. 2004. p.70).
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1.2. Motivacdes e objetivos

A verdadeira motivacdo deste projeto é auxiliada na empatia que o autor tem para com 0s
cidadaos cegos, devido a proximidade que teve com eles ao longo da sua vida, como
também numa antiga vontade em trabalhar na area inclusiva do Design e puder dar o seu

contributo.

Este projeto tem como principal objetivo contribuir para combater a soliddo e o abandono
de individuos portadores de deficiéncia visual, através da criacdo de um jogo de tabuleiro
moderno, que possa ser utilizado por individuos cegos e normovisuais®.

Um segundo objetivo passou por identificar os principios do design inclusivo para que
esses fossem incluidos no jogo de tabuleiro moderno, de modo que o mesmo fosse
desenvolvido com atencdo e com o maior foco possivel no seu publico alvo, obedecendo

a regras que o tornem um produto inclusivo.

Para assegurar todo o processo de desenvolvimento e de producdo do jogo de tabuleiro
moderno, definiu-se um terceiro objetivo de criar de uma sinergia entre entidades

parceiras que se identificassem com a temética do projeto de investigacéo.

1.3. Questdes de investigacao e metodologia

Este estudo é orientado para o design de jogos de tabuleiro modernos e inclusivos, e
recorre a uma metodologia de investigacdo mista, de base qualitativa e quantitativa.
Segundo Laurel (2003, p. 69) numa investigacdo ndo intervencionista “podemos usar
numeros para descobrir quem é 0 nosso publico e como se relaciona com um determinado
produto e marca (...) Para fins de design, podemos descobrir como estes grupos se
agrupam de acordo com diferentes atributos, tais como demografia, comportamentos ou
atitudes” ©. Relativamente a investigacéo intervencionista, esta “envolve aprender sobre
as pessoas que eventualmente usam o meu produto. Em particular, adorar aprender
sobre eles ouvindo-os, observando-os ou experimentando as suas vidas em primeira
mao"” (Laurel, 2003, p. 23). A mesma autora, diz-nos que uma base qualitativa faz-se

“prestando muita atencéo a cada pessoa do grupo, considerando o seu estilo de vida e

5 Definigdo de normovisual: “que ou pessoa que ndo apresenta deficiéncia visual” (Infopédia, 2023)

6 Traducao livre do autor: “Although it may not immediately cometo mind, we can use numbers to uncover who our audience is
and how they relate to a particular product and brand (...) For design purposes, we can uncover how these groups cluster together
according to different attributes such as demographics, behaviors or attitudes” (Laurel, 2003, p. 69).

7 Traducao livre do autor: “involved learning about the people who would eventually use my product. In particular, I loved learning
about them by listening to them, watching them, or experiencing their lives firsthand” (Laurel, 2003, p. 23).
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personalidade e fazer perguntas realistas, criar perguntas de "e se..." e ver como cada
pessoa reagiu ao novo design® (Laurel, 2003, p. 24). Obter dados ndo se restringe
unicamente a conseguir nimeros, mas sim a recolher experiéncias, procurar estar mais
perto do produto e do seu publico-alvo, observar e registar como ambos se comportam
quando estdo em contacto um com o outro. A base quantitativa “(..) € normalmente
utilizada para lancar uma ampla rede sobre um topico, a natureza exigente da
investigacdo quantitativa é usada para identificar os detalhes da investigacdo™® (Laurel,
2003, p. 63).

O método do projeto foi baseado no método ciclico, que segundo o John Christopher
Jones, nos permite dividir o projeto em varios momentos e nos dedicar a cada um deles
individualmente, podendo haver avangos e recuos no processo. “Se um estagio anterior
tiver que ser repetido depois da saida de um estagio posterior for conhecida, a estratégia
tornar-se-a ciclica. Por vezes, havera dois ou mais loops de feedback aninhados um
dentro do outro™© (Jones, 1992, p. 76).

Beneficios da metodologia

O métododo projeto foi pensado para seguir uma estrutura divididaem vérias fases. Deste
modo foi possivel obter um maior foco no cumprimento dos objetivos principais do
projeto, como também uma distribuicdo mais uniforme e equilibrada das tarefas a serem
realizadas. O método ciclico, permitiu dividir o projeto em varias fases para que
pudéssemos nos dedicar a cada uma delas individualmente, contando com avancos e
recuos no processo. Assim foi possivel, quando necessario, repetir 0s momentos
anteriores, dependendo do feedback que recebemos ao longo do projeto, e ir melhorando
0s aspetos que se revelaram deficientes. Visto que num projeto sempre existem avangos
e recuos, eles acabaram por enriquecer o trabalho porque nas etapas seguintes o projeto

Ja se encontrava num estagio mais desenvolvido e maduro. Por essa razdo, este método
mostrou-se ser muito benéfico para o projeto em questao.

8 Traducéo livre do autor: “(...) by paying very careful attention to each woman in the group, by considering her lifestyle and
personality and by asking realistic, ad hoc “what if” questions and probing until I truly “grokked” how each woman reacted to the
new design” (Laurel, 2003, p. 24).

9 Tradug&o livredo autor: “is typically used for casting a wide net on a topic, the exacting nature of quantitative research is used to
pin down the details of the research” (Laurel, 2003, p. 63).

10 Tradugdo livre do autor: “If an earlier stage has to be repeated after the output of a later stage becomes known the strategy
becomes cyclic. Sometimes there will be two or more feedback loops nesting inside each other” (Jones, 1992, p. 76).
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Relativamente a metodologia de investigagdo, numa fase mais avancada do projeto
adotou-se uma metodologia essencialmente intervencionista e qualitativa usando a
observacdo e analise critica, foi uma mais-valia na testagem do produto com uma amostra
do publico-alvo para o qual foi projetado. Desse modo foi possivel analisar a prestacao
do jogo de tabuleiro e obter diversos dados, de base quantitativa e qualitativa, através de
questionarios e entrevistas compostos por questdes objetivas relativas ao funcionamento
do produto, por exemplo, e outras mais complexas e subjetivas relativas, por exemplo, a
estética do produto. Esse processo permitiu-nos poder concluir sobre o desempenho do
produto na sua relagdo com os utilizadores, se ele cumpre 0s seus objetivos, 0 que o
produto faz ou ndo corretamente, sabendo que se tratando de um protétipo certamente

existem aspetos que poderdo ser alvo de melhoria no futuro.
Esta investigacdo pretendeu responder as seguintes questdes de investigagao:

e Como conceber um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo que promova a socializacao

entre utilizadores cegos e normovisuais?

e Como o design inclusivo fornecera as bases para a concecdo de um de jogo

de tabuleiro moderno usavel por utilizadores cegos e normovisuais?

e Que processos e estratégias o designer devera adotar para reunir um conjunto
de entidades relacionadas com a cegueira, a concecao de jogos e a edicao que
Ihe permitam obter o conhecimento necessario sobre o individuo, o objeto de

estudo e validar a solu¢do?

1.4. Estrutura do relatorio

Este documento esté estruturado em 7 capitulos, tendoinicio no Capitulo 1, “Introducao”,
onde se faz uma abertura ao tema que sera abordado posteriormente, seguindo-se o
Capitulo 2, "Imersao na tematica“, em que ¢ feito um enquadramento teérico que resulta
daanalise dos conceitos com os quais 0 projeto se relaciona, o Design inclusivo, o Design
emocional e o Design centrado no utilizador, assim como uma pesquisa mais aprofundada
sobre o0s temas relacionados com a cegueira e 0s jogos de tabuleiro. Esta fase contém uma

selecéo de outros elementos, como o estado da arte e casos de estudo.
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No capitulo 3, “Trabalho de campo”, sdo identificadas e definidas as entidades parceiras
que se relacionam com o tema do projeto e que foram uma mais-valia para 0 seu
desenvolvimento. Inclui-se também um registo de momentos de interacdo entre pessoas
cegas, produtos e situacdes de jogo. Estafase dainvestigacdo contém ainda uma recolha

de dados quantitativa disponibilizada online e acessivel a todos.

No 4° capitulo denominado de “Andlise de jogos de tabuleiro”, expde-se a
experimentacdo produtos do tipo enunciado, ambientes e contextos de uso, e analisam-se
criticamente as suas estratégias e dinamicas. Os materiais mais aplicaveis, as suas

propriedades e atributos foram também revistos.

O Capitulo 5, “Geragdo de hipoteses satisfatorias”, contém registos de observagdo e
representacdo de possiveis ideias através de sketching, modelagdo 3D, maquetas, entre
outros elementos, que foram elaborados para a conce¢do do tipo de jogo de tabuleiro que

se pretendeu desenvolver.

No capitulo 6, “Projeto de Jogo”, relata-se a producdo do prototipo. Também nesta fase

foram produzidos os elementos graficos deapoio ao produto como o0 manual de instrucdes
e 0 packaging.

O Capitulo 7, “Testagem e validagdo do produto”, remete para a ultima fase do projeto,
o registo darelagdo do produto com uma amostra do seu publico-alvo, de modo a avaliar
o desempenho do produto e obter depoimentos relativamente a experiéncia dos

utilizadores.

As “Conclusdes”, focam-se na reflexdo final sobre o projeto destacando as limitacdes e

constrangimentos, e ainda sugestdes para estudos e aplicagOes futuras

Na parte final do relatorio inseriram-se as referéncias bibliograficas, os apéndices com
todos os elementos elaborados pelo autor, como os guides das entrevistas, as entrevistas
completas, os termos de consentimento e os resultados completos do formulario, e ainda

0S anexos com os elementos que foram consultados pelo autor.
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Capitulo 2 Imersdo na temaética

Neste capitulo foi feitoum enquadramento tedrico que originou uma analise dos conceitos
com 0s quais o projeto se relaciona, o Design inclusivo, o Design emocional e o Design

centrado no utilizador, assim como uma pesquisa mais aprofundada sobre os temas
relacionados com 0s cegos e 0s jogos de tabuleiro.

Gomes e Quaresma (2018, p. 40), destacam a importancia desta fase no desenvolvimento

de um projeto, pois segundo as autoras:

“(...) € na pesquisa sobre o publico-alvo, que reconheceremos as
caracteristicas, 0s gostos, as necessidades; onde ele esta; qual a sua relacéo
com esse produto etc. Entdo, devemos observar como o utilizador faz (...) em
gue momento ele interage, etc. Tudo isso nos faz perceber o que devemos
fazer para tornar essa interagdo prdatica e segura. (...) Olhando para essas
peculiaridades reconheceremos as habilidades favoraveis e nos utilizaremos

dela para compor a praticidade que buscamos”.

2.1. Adisciplina Design

O design pode ser entendido das mais diversas e complexas formas possiveis, ndo € algo
que se possa pensar numa simples e curta definicdo. Se de certo modo for imperativo
definir o Design, com certeza podemos afirmar que “O design da resposta a uma

necessidade” ou que “O design procura resolver problemas”.

Quanto a sua origem, Denis (2000) afirma que a origem imediata da palavra design
remonta da lingua inglesa, e que a sua interpretagdo esta diretamente relacionada com a
ideia de plano, designio, configuracdo, arranjo e estrutura. Ja a origem mais remota da
palavra provém do latim designare, e que abrange sentidos como designar e desenhar
(Denis, 2000, p. 16).

Para Munari (1981) o design é um conjunto de operagGes necessarias e dispostas por uma
ordem ldgica, que sdo geradas pela experiéncia. O autor considera que este € o caminho
mais viavel para a resolugdo de um problema, como o menor esforco possivel (Munari,
1981, p. 11).
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Norman (2004) sublinha que também é importante ter em atencdo como o produto pode
satisfazer as necessidades do seu utilizador. Para este autor o design € um dos elementos

mais importantes na concecéo de um produto.

Para Rams (1995 cit in Lovell, 2011, p. 191) o design pode ser sustentado por 10
principios. De acordo com o autor, um produto serd resultado de um bom design quando
for inovador, Util, estético, compreensivel, honesto, discreto, duravel, minucioso, amigo

do meio ambiente, e tenha 0 minimo de design possivel.

2.1.1. Design inclusivo

Podendotambém ser chamando de design for all e design universal (Pereira, 2017, p. 27),
numa primeira abordagem, o design inclusivo é visto de um modo geral pelas pessoas
como algo que vem dar resposta as necessidades de um conjunto de individuos com
necessidade especiais, como, por exemplo, mobilidade reduzida ou algum problema que
ndo permita que levem asua vida de uma forma normal e independente, como a cegueira
ou a surdez.

A medida que estudamos e procuramos saber mais sobre o tema vemos que o design
inclusivo é uma &rea muito mais complexa e que procura abranger todos os tipos de

pessoas, adaptando o0s espacos e objetos a essas pessoas de forma igualitaria.

Gomes (2017) entende que “(...) na elaboragdo de um produto inclusivo, devem-se
reconhecer os diferentes utilizadores, sabendo que suas necessidades e habilidades
mudam ao longo da vida. A principio, pode parecer que essa abordagem de projeto esta
direcionada apenas as pessoas com diferengas funcionais, mas em algum momento na
vida iremos experimentar uma situacdo de limitacdo, seja ela momentanea, temporaria

ou permanente” (p. 25).

Deste modo podemos afirmar que o design inclusivo ndo s6 procura dar resposta as
necessidades das pessoas que ja sdo vitimas desses problemas como também das pessoas
que possam Vir a precisar desse apoio no futuro mesmo que em acontecimentos apenas

momentaneos.

“O Design inclusivo tem por objetivo contribuir para que nédo haja discriminacéo social,
e para que todos tenham igual acesso as oportunidades disponibilizadas™ (Senna, Vieira,
& Santos, 2007, cit in Medeiros, Acioly, & Silva, 2015, p. 177).
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Para Simdes e Bispo (2006), o design inclusivo pode ser descrito como um instrumento
importante no desenvolvimento de produtos, servicos ou espacos que permitam a sua
utilizacdo consoante a diversidade humana, sejam elas criangas, cidaddos de idade
avancada, pessoas com deficiéncia, ou pessoas em que a condicdo de salde possa ter

ficado debilitada, como doengas ou feridas (p. 8).

Segundo Gomes (2018), em 1997 foram estipulados um conjunto de principios do design
universal, pelo CUD - Center of Universal Design (Centro de Design Universal), (2018,
p. 30). O principal objetivo consistia em criar uma percecdo diferente e mais eficaz de
projetar e produzir os produtos de forma que pudessem tornar-se utilizaveis por todas as
pessoas. A mesma autora afirma que, ainda hoje, estes principios sdo atuais e chegam a
ser usados em diversas areas como o design e a arquitetura, produzindo bons resultados.
Os 7 principios do Design universal que podem ser aplicados a produtos, ambientes ou

servicos enunciados por Carletto e Cambiaghi (2008, pp. 12-16).

1 lgualitario
Promovendo a igualdade e de uso equitativo, 0 espago, produto ou servico deve-se
assegurar que possa ser utilizado por pessoas com diferentes capacidades,

independente das suas limitagfes, género, idade, entre outros.

2 Adaptavel
Devera ser flexivel relativamente ao seu uso, com isso quer dizer que tera de abrir uma
ampla variedade de opcdes e solucdes, de forma que o produto possa ser utilizado de

forma adaptada aos seus diferentes utilizadores e ainda assim cumprir a sua funcéo.

3 Intuitivo
Ser simples e intuitivo, permitindo uma facil compreenséo do utilizador, independente

da sua experiéncia, habilidade ou cultura, devera evitar ao maximo a complexidade.

4 Comunicativo
Optar por ser claro na sua linguagem, comunicando de modo eficaz toda a informagao

fundamental, que deve ser facilmente visivel e compreendida por qualquer pessoa.
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5 Seguro
Ser transigente ao erro, procurar diminuir a0 maximo 0s riscos de praticas nao
voluntérias, minimizar resultados e consequéncias derivadas de erros e acidentes, e

alertar o utilizador de possiveis riscos.

6 Baixo esforco fisico
Possibilitar ser usado eficientemente com um reduzido esforco fisico, e evitar gestos
repetitivos que levem a fadiga, para além disso deverd ser levado em conta o conforto

do utilizador.

7 Amplo
Definir dimensdes e espacos adequados para 0 seu acesso, transporte e uso, tendo em
conta os diferentes tipos de pessoas e as suas caracteristicas, nomeadamente a sua

altura, peso e postura.

De acordo com Gomes e Quaresma (2018, p. 32) estes principios sdo usados atualmente
como base para o projeto e uma mais-valia para o desenvolvimento de produtos
inclusivos, mas também de certo modo como uma forma de avaliar projetos ja existentes
que possam ter uma abordagem menos conseguida na perspetiva inclusiva, ajudando
assim os profissionais a ter uma visdo mais adequada na criacdo dos seus produtos e/ou

ambientes.

2.1.2. Design emocional

A Interaction Design Foundation (2020) defende que o Design emocional,*(...) deve
antecipar e acomodar as necessidades e respostas no contexto de utilizagcdo de produtos,
e que o designer “(...) foca-se nas necessidades dos utilizadores nas suas interacées com
os seus produtos ou servigos. E ldgico que a funcionalidade que desenha deve ajuda-los

a alcancar os seus objetivos da forma mais eficiente e eficaz possivel (...).” 11

A mesma fundacéo, sublinha ainda que o design emocional “(...) é um fator que afeta o

sucesso de um produto ou servico e que, portanto, o seu resultado final (...).” 12

11 Tradugao livre do autor: “(...) is Design that Anticipates and Accommodates Users' Needs and Responses. As a designer, you
focus onusers' needs in their interactions with your products or services. It's logical that the functionality you design should help them
achieve their goals as efficiently and effectively as possible (...)” (Interaction Design Foundation, 2020).

12 Tradugéo livre do autor: (...) The fact is that the emotional design of a product or service affects its success—and thus the
bottom line (...)” (Interaction Design Foundation, 2020).

39



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

Desmet (2002) por sua vez, acredita que “uma avaliagdo do produto tem trés resultados
possiveis: o produto é benéfico, prejudicial ou ndo relevante (...), estes resultados gerais
resultam numa emocdo agradavel, numa emocéo desagradavel ou numa auséncia de
emocéo™!?® (p. 111). Para o autor, as emog¢des ndo sdo geradas pelos produtos, mas sim

criadas pelos seus utilizadores.

A Figura 1 resume as componentes, que relacionam a emocdo das pessoas com 0S
produtos, apoiada numa teoria cognitiva da emogédo, chamada de Appraisal Theory of

emotion!* (Desmet, 2002).

Segundo Moors (2017), “a teoria da avaliacdo da emocéo propde que as emogdes ou
componentes emocionais sdo causados e diferenciados por uma avaliacdo do estimulo
compativel/incompativel com objetivos e expectativas, como facil/dificil de controlar e

como causado por outros, eles mesmos ou circunstancias impessoais™*® (p. 1).

Figura 1: Modelo basico de emocdes do produto adaptado (Desmet, 2002)

Para Norman (2004) todos os produtos e servigos de design carregam consigo um valor
emocional acrescentado, que muitas vezes pode estar presente em aspetos funcionais
como a perfeita realizacdo da sua funcéo, ou em aspetos que a partida podem parecer mais

secundarios como a cor, a textura ou 0 material de que o produto é feito, e que ¢é feito com

13 Tradugéo livre do autor: “A product appraisal has three possible outcomes: the product is beneficial, harmful or not relevant (....),
these general outcomes result in a pleasant emotion, an unpleasant emotion or an absence of emotion” (Desmet, 2002, p. 111).
14 Teoria da avaliagdo da emogao (Desmet, 2002).

15 Traducdo livre do autor: “Appraisal theory of emotion proposes that emotions or emotional components are caused and
differentiated by an appraisal of the stimulus as mis/matching with goals and expectations, as easy/difficult to control, and as caused
by others, themselves or impersonal circumstances” (Moors, 2017, p. 1).
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um proposito. Para o autor, “(...) 0s objetos nas nossas vidas sdo mais do que meras
posses materiais. Orgulhamo-nos deles, ndo necessariamente porque estamos a mostrar
a nossa riqueza ou estatuto, mas pelo significado que trazem para as nossas vidas (...)®
(2004, p. 6).

Os 3 Niveis do Design emocional

Donald Norman (2004), identifica 3 aspetos do design emocional, sendo eles o visceral,

0 comportamental e o reflexivo (Figura 2).

Sensdrio Motor

ivo I
Reflexivo _3 Controle

o &

Comportamental

( Controle
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Figura 2: Os trés niveis do design emocional (Norman, 2004 cit in Tonetto & Costa, 2011, p. 135)
O nivel visceral, € onde se concentram as reagfes instintivas, sdo as primeiras impressoes
que o utilizador recebe em contacto com o produto. Este nivel é frequentemente associado
ao sentido visual, ainda que de uma forma superficial, e € o resultado de algo que
recebemos através da observagdo do produto. Segundo o autor, “(...) pode ser estudado
simplesmente colocando as pessoas na frente de um produto e esperar pelas suas reagoes
(... 7 (Norman, 2004, p. 68).

O nivel comportamental, é de acordo com o autor (Norman, 2004), um nivel
completamente focado na usabilidade, onde a fungdo e o desempenho do produto
interessam, sendo importante que o produto consiga efetuar com eficacia aquilo para que

ele se dispds e darao utilizador uma experiéncia de controlo sobre o produto. Segundo o

16 Tradugéo livre do autor: “(...) The objects in our lives are more than mere material possessions. We take pride in them, not
necessarily because weare showing off our wealth or status, but because ofthe meanings they bring to our lives(...)” (Norman, 2004,
p. 6).

17 Tradugao livre do autor: “(...)it can bestudied quitesimply by putting people in front of a design and waiting for reactions (...)”
(Norman, Emotional Design: Why we love (or hate) everyday things, 2004, p. 68).
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autor, “o que importa aqui séo quatro componentes de bom comportamento do design:

funcéo, compreensdo, usabilidade e sensacéo fisica™8 (Norman, 2004, p. 70).

O nivel reflexivo, é para (Norman, 2004) “tudo uma questdo de mensagem, sobre a
cultura, e sobre o significado de um produto ou a sua utilizacdo™® (p. 83). E identificado
pelo autor, como um patamar mais complexo, pois aqui ja foram criadas expectativas
sobre o produto. Nesta fase os utilizadores estdo imersos na experiéncia que o produto
proporciona. Quando este nivel consegue um engajamento positivo, incentiva as pessoas

a usar o produto e a partilhar a sua experiéncia com outras pessoas.

Por fim Norman (2004), também diz que “(...) nenhum produto pode esperar satisfazer
todos. O designer deve conhecer o publico para quem o produto é destinado™2° (p. 39),
pois muitas vezes pode ndo ser possivel ou necessario adotar todos os trés niveis num
projeto, alguns publicos necessitam de uma abordagem mais direta e especifica, dai um
nivel apenas poder ser mais adequado que os restantes e, desta forma, evitam-se conflitos
nos objetivos que o produto pretende conseguir.

A Interaction Design Foundation (2020) aponta algumas estratégias sobre como aplicar o

design emocional no desenvolvimento de novos projetos de design:

1. Dar ao projeto uma personalidade de assinatura

Um rosto ou mascote para que os utilizadores se identifiguem e que se adaptem.

2. Fazer com que o produto se envolva com os utilizadores

Incluir toques pessoais em todas as tarefas, para reforcar a sensagdo humana.

3. Usar a cor ou contrastes de cor de forma vantajosa

Ter em atencéo os significados das cores.

4. Inspirar ou acomodar emocoes

Escrever termos ou frases apropriadas, mostrando empatia para com o utilizador.

Usar fontes e estilos adequados a imagem que deseja projetar.

5. Personalizar microscopias

18 Tradugdo livre do autor: “What matters here are four components of good behavioral design: function, understandability,
usability, and physical feel” (Norman, Emotional Design: Why we love (or hate) everyday things, 2004, p. 70).

19 Traducéo livredo autor: “It is all about message, about culture, and about the meaning of a product or its use’”” (Norman, Emotional
Design: Why we love (or hate) everyday things, 2004, p. 83).

20 Tradugao livre do autor: (...) nosingle product can hope to satisfy everyone. The designer must know the audience for whom
the product is intended” (Norman, Emotional Design: Why we love (or hate) everyday things, 2004, p. 39).
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Personalizar pequenos aspetos do produto para que os utilizadores se possam

relacionar com a identidade da composicao.

6. Usar video ou som para transmitir mensagens

7. Personalizar a experiéncia para diferentes utilizadores

Mostrar aos utilizadores 0 que mais eles podem gostar, com base na sua prépria

informacéo.

8. Oferecer prémios e/ou surpresas

9. Usar o Storytelling

Ferramenta através da qual podemos contar a historia do nosso produto. E uma
ferramenta forte em comunicacdo que origina empatia e proximidade com o

cliente/consumidor.

10. Manter atencdo aos detalhes

Incluir mensagens dedicadas aos seus utilizadores.

2.1.3. Design centrado no utilizador

Ja todos n6s deparamos com produtos em que temos de usar de acordo com um modo
especifico definido pelo designer ou empresa que o fabricou, mas que muitas vezes néo
coincide com o modo como nés gostariamos de utilizar o objeto. Neste contexto faz
sentido introduzir o design centrado no utilizador, em que o produto é desenvolvido de
forma a se adaptar ao seu utilizador, permitindo-o obter uma maior liberdade e controlo

sobre o seu objeto (Hitachi Solutions, 2023).

A IDEO (2011), uma empresa de design e consultoria focada e especializada na
abordagem interdisciplinar e centrada no ser humano, diz que “a razdo pela qual esse
processo é chamado de “centrado no utilizador” ¢ porque ele comega com as pessoas
para as quais estamos a projetar. O processo de design centrado no utilizador comeca
por examinar as necessidades, sonhos e comportamentos das pessoas que queremos

afetar com as nossas solugoes™?! (p. 5).

21 Tradugao livredo autor: “thereason this process is called “human centered” is because it starts with thepeople we are designing
for. The human centered design process begins by examining the needs, dreams, and behaviors of the people we want the affect with
our solutions” (IDEO, 2011).
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A empresa desenvolveu um conceito, o qual chamam de as trés lentes do design centrado
no utilizador (Figura 3). As “lentes” refletem a forma como veem o mundo durante todo

do processo de design.

A lente da desejabilidade, em que se procura ouvir e entender o que o publico precisa, a
lente da exequibilidade, que é a capacidade de algo ser concretizado, e por fim a

viabilidade, que é a sustentabilidade do projeto e as possibilidades de ele sobreviver.

o Comeaca aqu

Desejabilidade

Exequibilidade Viabilidade

Figura 3: As trés lentes do design centrado no utilizador adaptado (IDEO, 2011)
Para Norman (1988), um design centrado no utilizador, € uma forma de trabalhar “(...)
nas necessidades e interesses do utilizador, com énfase em tornar os produtos usaveis e
compreensiveis™?? (p. 188). O autor diz que nos devemos certificar de que o utilizador

possa descobrir por si o que fazer e dizer o que esté a acontecer.

Desenvolver um projeto de design centrado no utilizador, significa estar perto do
utilizador em todo o decorrer do projeto. Desta forma é possivel conhecé-lo bem e ir

construindo o produto de acordo com as suas espectativas e exigéncias.

Gould e Lewis (1985), reforcam a ideia dizendo que “qualquer sistema projetado para

as pessoas usarem deve ser facil de aprender (e lembrar), Gtil, ou seja, conter funcbes

22 Tradugdo livre do autor: “(...) on the needs and interests of the user, with an emphasis on making products usable and
understandable” (Norman, 1988, p. 188).
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que as pessoas realmente precisam no seu trabalho e ser facil e agradavel de usar”?® (p.
300).

De acordo coma ISO, International Organization of Standardization (1999 cit in Tran,
2019), o processo de um projeto de design centrado no utilizador, geralmente pode ser

resumido em 4 passos:

Identificar as necessidades dos utilizadores e o contexto de uso;
e Especificar os requisitos para o projeto e o utilizador;
e Projetar mais do que uma solucdo candidata;

e Awvaliar o resultado do projeto.

2.2. Os deficientes visuais

2.2.1. Definicdo de termos

De acordo com os dicionarios etimoldgicos da lingua portuguesa, cegueira provem da
palavra cego, que por sua vez tem origem do latim coecu, que significa aquele que néo
Vé, que esta desprovido de visdo (Nascentes, 1955, p. 146). Ja a palavra cegueira é

definida como o estado do cego (Da Cunha, 2010, p. 778).

Atualmente, o mais utilizado é pessoa com deficiéncia visual. Segundoa ACAPO (2022),
“(...) considera-se que em muitos casos a diferenca entre os dois conceitos (cego e
ambliope) é demasiado pequena, usando-se a expressdo “pessoas com deficiéncia
visual” para englobar todos os casos, com especial énfase no termo “pessoas’”. NO
entanto ¢ identificada uma similaridade com “deficiente visual”, que de acordo com Gil
(2010), muita gente considera que o termo carrega um significado muito forte, e acabam
por ter alguma apreensado ao referi-lo. 1sso deve-se principalmente aos valores da palavra
deficiente que se contrapde a eficiente. A que autora afirma que leva a supor “que a pessoa
deficiente ndo é capaz, e sendo assim, entdo € preguicosa, incompetente e sem

inteligéncia. A énfase recai no que falta, na limitag&o, no 'defeito’, gerando sentimentos

23 Tradugao livre doautor: “Any system designed for people to use should be easy to learn (and remember), useful, that is contain
functions people really need in their work and be easy and pleasant to use” (Gould & Lewis, 1985, p. 300).
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como desprezo, indiferenca, chacota, piedade ou pena” (Gil, 2000, p. 5), todavia, o termo

pessoa com deficiéncia visual é o que prevalece.

A ACAPO (2022) ainda afirma que € “(...) também frequente falarmos de “pessoas cegas
ou com baixa visdo”, se quisermos distinguir entre quem vé mal e quem ndo vé” (ACAPO,

2022).

Relativamente ao termo invisual, a (ACAPQO, 2022) dizque ndo deveser usado, pois “(...)
o termo “‘invisual” foi adotado pela generalidade das pessoas, instituicbes e meios de
comunicagdo como um eufemismo para referéncia as pessoas com deficiéncia visual”, os
proprios cegos, ndo aceitam este termo quando se referem aeles, chegando a ser recebido

como algo desrespeitoso.

2.2.2. A cegueira e os seus diferentes niveis

Segundo a OMS (Organiza¢do Mundial da Saude), citadaem Turbiani (2019) em todo o
mundo a cegueira afeta 39 milhGes de pessoas, e que 246 milhdes padecem de perda

moderada ou severa de visdo.

A SPO (Sociedade Portuguesa de Oftalmologia), identifica trés principais causas que
levam a cegueira, “(...) a degenerescéncia macular ligada a idade (DMI), glaucoma e
retinopatia diabética. Em relacéo aesta Ultima, o nimero de casos tem vindo a aumentar
nos Ultimos anos” (SPO, s/d cit in ACAPO, 2022). A VLEG (Vision Loss Expert Group)
completa ainda que, milhGes de casos de cegueira sdo contraidos durante a vida das
pessoas, seja por problemas que aparecem derivados da idade, ou de algo denominado
como “cegueira evitavel”, que se deve a falta de acesso a servigos de cuidado da visao

atempados e adequadamente planeados (2020 cit in Farma, 2020).

Gregory (1968), considera que a capacidade de ver “(...) esta dependente de varios
fatores, a saber: o envolvimento fisico e humano, a idade em que se instalou a deficiéncia,
a capacidade de adaptacdo a situacdo, as capacidades intelectuais, o tipo de
personalidade, a consciéncia de maior ou menor autonomia, a educacdo recebida e 0s

apoios técnicos” (Gregory, 1968 cit in Oliveira, 2016, p. 19).

Ottaiano et all (2019), identifica uma classificacdo que se baseia em duas escalas
oftalmoldgicas com pardmetros para avaliar problemas na visdo do seu portador, a

acuidade visual (Figura 4), que tem a ver com a capacidade de identificar certos objetos
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a uma determinada distancia, e o campo visual que se relaciona a amplitude do espaco
alcancado pela visao.

| O .
BZFED-
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-----------

Figura 4: Avaliacdo da acuidade visual através do teste de visdo (karelnoppe, 2022)

Os 4 niveis de funcéo visual

Gil (2010) afirma que:

“O individuo que nasce com o sentido da visdo, perdendo-o mais tarde,
guarda memorias visuais, consegue se lembrar das imagens, luzes e cores
que conheceu, e isso é muito Util para sua readaptacdo. Quem nasce sem a
capacidade da visdo, por outro lado, jamais pode formar uma memoria

visual, e possuir lembrancas visuais” (p. 8).

Segundo Ottaiano et all (2019), a OMS, na Classificacdo Internacional de Doencas,
estabelece os quatro niveis de funcédo visual, sendo eles: a visdo normal, a deficiéncia

visual moderada, a deficiéncia visual grave e por fim a cegueira total.
A visdo normal, é a visdo tal e qual a conhecemos, e sem qualquer problema associado.

Os portadores de deficiéncia visual moderada, sdo aqueles que ja apresentam problemas
e restricdes de visdo, precisando do auxilio de lentes consoante o seu tipo de visdo, no
entanto ainda sdo capazes darealizacdo das tarefas dodiaa diae de ter uma vida normal.
Este nivel é compativel com a primeira categoria da Classificacdo de Deficiéncia Visual
(Tabela 1).
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Entre as pessoas com deficiéncia visual grave, também chamada de “deficiéncia parcial”,
estdo aquelas, que por exemplo, s6 percebem vultos, que s6 conseguem contar dedos a

curta distancia ou que s6 mantém percecdo luminosa.

Na cegueira total ou amaurose?*, estdo aqueles que se pressupde a perda completa de

visdo, sem que haja sequer a percecgéo de luz.

Tabela 1: Classificacdo de Deficiéncia Visual (OMS, 1972 cit in Ottaiano, Avila, Umbelino, & Taleb, 2019)

A dade alcoma

M#éximo menos de: Minimo igual ou melhor que:
22/70 20/200
3/10(0,3) 1/10(0,1)
Visdo 6/8 6/60
subnormal 20/200 3/60
1/10(0,1) 1/20 (0,05)
6/60 20/400
20/400 1/60 (contar os dedos a 1m)
1/20 (0,05) 1/50 (0,02)
3/60 5/300 (20/1200)
Cegueira 5/300 (20/1200)
1/50 (0,02) Percecdo de lux
1/60 (contar os dedos a 1m)
5 Sem percecdo de luz
Perda de
visdo sem 9 Indeterminada ou néo especificada
qualificacdo

2.2.3. Os nameros de Portugal

Segundoa ACAPOQO (2022), “De acordo com os Censos 2011, em Portugal, existiam cerca

de 900 mil cidaddos com dificuldades de visdo.”

O numero de pessoas cegas aumentou 17% em dez anos, entre 2005 e 2015, de acordo
com numeros da Diregdo-Geral da Saude. As estimativas ddo conta da existéncia de
35.079 pessoas com cegueira no pais, em 2015 (Marques, 2018). A deficiéncia visual é

ainda um problema para muitas pessoas e para a sociedade que muitas vezes ndo sabe

24 Definicao de amaurose: “Enfraquecimento ou perda completa davista por afecdo na retina, nonervo 6tico, no cérebro ou nas
meninges” (Infopédia, 2023).
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lidar com esta faixa da populacdo. Segundo Cunha (2018) “(...) existem grupos de
individuos com alguma incapacidade ou condices que muitas vezes passam
despercebidas ou sdo subvalorizadas, ndo satisfazendo corretamente as suas
necessidades especificas (...)” (p. 1), deste modo podemos identificar que temos uma
problematica pertinente, em que ndo se tem dado a devida atencdo, muitas pessoas cegas
sdo abandonadas, estando grande parte delas sozinhas em casa e sem apoio por parte da
sociedade e, por outro lado sabemos que relativamente aos jogos de tabuleiro ndo estédo a

nossa disposicdo suficientes solucdes inclusivas.

Existe muito pouca disponibilidade no acesso as estatisticas dos censos de 2011, a propria
ACAPO (2022) diz que ndo existem nimeros concretos para poder fornecer uma analise
mais detalhada sobre as estatisticas (ACAPQO, Deficiéncia visual - Quantas pessoas com
deficiéncia visual existem em Portugal?, 2022). No entanto através do portal da Pordata
(2022) podemos ter acesso a uma analise estatistica mais completa dos censos de 2001
realizados pelo INE, Instituto Nacional de Estatistica referentes a populacdo que sofre de

algum tipo de deficiéncia. Na tabela 2, podemos ver que a deficiéncia visual é o tipo de
deficiéncia em Portugal tendo uma maior dimensé&o.

Tabela 2: Populagdo portuguesa portadora de deficiéncia visual (INE, 2001)

2001 Sexo Percentagem
Categoria Total Homens Mulheres Homens | Mulheres Total
Todos os tipos
e . 636.059 334.879 301.180 52,60% 47,40% 100%
de deficiéncia
Deficiéncia
visual 163.569 77.800 85.769 23,20% 28,40% 25,70%
Deficiéncia
. 84.172 43.533 40.639 12,90% 13,40% 13,20%
auditiva
Deficiéncia
156.246 88.829 67.417 26,50% 22,30% 24,50%
motora

Relativamente ao futuro ndo sdo de que esperar melhorias. Ana Magrico, médica
oftalmologista afirma que, “estima-se que a necessidade global de atendimento
oftalmolégico aumente drasticamente nas préximas décadas, devido ao crescimento
populacional, envelhecimento e mudancas no estilo de vida” (Rebelo, 2022). A médica

oftalmologista salienta ainda que o aumento dos problemas de visdo deve-se ao facto de
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que os portugueses ndao cumprem as recomendacfes dos seus médicos oftalmologistas,

apesar de serem muito preocupados com o estado da sua visao.

2.2.4. A cegueira e 0s seus estigmas

A sociedade tem tendéncia a tratar de uma forma diferente todos 0s que por si s6
aparentam ser diferentes. A visdo e o0 peso das palavras desempenham um grande papel,
0 que a sociedade ndo reconhece é que muito do que se diz sobre os deficientes visuais
acaba por nao corresponder a verdade. Para Morellato e Ferreira (2012) “A pessoa que
possui uma deficiéncia fisica, normalmente carrega consigo o estigma de que ela é menos
capaz, menos qualificada e menos “bem equipada’ para realizar certas tarefas, e este

pré-conceito nem sempre trata-se da verdade” (p. 10).

Nesse sentido, Melo (1988 cit in Gil, 2000, pp. 69-74), apresenta de uma forma simples,

um conjunto de principios sobre a cegueira e as pessoas portadoras dessa deficiéncia:

1. A cegueira ndo é o fim do mundo
Nao sentir pena de um deficiente visual, pois a educacao especial e a reabilitacéo
permitem superar muitas dificuldades.

2. A cegueira ndo é contagiosa

A cegueira € uma deficiéncia sensorial e ndo uma doenca.

3. Nao ha palavras “tabu”
As vezes as pessoas evitam o uso de palavras que facam referéncia diretaa visio, como

(13 S

ver”, “olhar”, “cegueira”, etc., quando conversam com pessoas com deficiéncia
visual.

4. Os cegos ndo sao puros
Os portadores de deficiéncia visual ndo sdo criaturas diferentes, sem interesse pelas
coisas deste mundo. Eles interessam-se por tudo o que o ser humano normal se
interessa, e desfrutam das coisas do seu proprio modo.

5. Sdo0 musicos extraordinarios

Nem todos os deficientes visuais tém dons artisticos, acontecer ele puder ter os outros
sentidos do corpo mais apurados é um tema diferente.

50



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

6. Ndo falar através de gestos
N&o gesticular, nem apontar, pois isso ndo significa nada para um portador de

deficiéncia visual. Expressarmo-nos unicamente de modo sonoro, e ao indicar dire¢des
ter sempre em conta a posicéo dele e ndo a nossa.

7. Em lugares novos
Em situacBes ou espagos novos, tentar dar sempre o maximo de informag&o, para que

eles se consigam orientar o melhor possivel.

8. O cego néo é um deficiente fisico

Nunca puxar ou empurrar um deficiente visual. Deve-se sempre oferecer 0 nosso brago
e apoia-lo ao movimento do nosso corpo.

9. N&o assumir o problema dele
Um deficiente visual ndo é de responsabilidade exclusivamente nossa, mas sim de toda

asociedade. E,acima detudo, deve ser responsavel por ele mesmo. Nao devemos fazer
tudo por ele, como se ele fosse incapaz.

2.2.5. O Braille e outras estratégias

Louis Braille (s.d.) uma vez disse que: “Se os meus olhos ndo me deixam obter
informacao sobre homens e eventos, sobre ideias e doutrinas, terei de encontrar uma

outra forma”
(Louis Braille, s.d. cit in Oliveira, 2016, p. 7).

Louis Braille, criador da linguagem tatil a que deu seu nome, e também ele cego desde os
5 anos, notou que as solugdes que havia para os deficientes visuais eram insuficientes e
imperfeitas. Aos 15 anos (1835) o proprio j& tinha criado a linguagem braille, que
consistia em picar o papel, criando pequenos furos que formassem letras, e por

conseguinte palavras, e pudessem ser sentidos através do tato (NBP, s.d. ; BBC, 2022).

O sistema Braille é ainda atualmente a unica linguagem disponivel para os cegos, néo s
contém todo o alfabeto (Figura 5) como ainda ndmeros e caracteres especiais como
simbolos, o Braille podeser traduzido de e para qualquer lingua domundo, sendo possivel
através de 63 sinais ““(...) obtidos pela combinacdo metddica de seis pontos que, na sua
forma fundamental, se agrupam em duas filas verticais e justapostas de trés pontos cada.

Estes sinais ndo excedem o campo tactil e podem ser identificados com rapidez (...)”
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(APADEV). A IDAV (Instituto do Deficiente Audio Visual de VVotuporanga) acrescenta
ainda que “alguns consideram a célula vazia como um simbolo também, totalizando 64
combinagbes” (IDAV, s.d.).
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Figura 5: O alfabeto em Braille

Segundo Drezza (2018), os simbolos do sistema Braille sdo apresentados por pontos na
célula braille (Figura 6), numa sequéncia denominada por Ordem Braille, e esta distribui-

se em 7 séries ordenadas:

12 série - E também conhecida como “série superior”, porque apenas utiliza os conjuntos

que tem apenas pontos superiores.
A B C ' D:E-‘F G:*H:lJe
2% série - Estes conjuntos sdo obtidos através da adicdo do ponto n°3 a 12 serie.
KoL MTN: O P Qi R:s Se” T
32 série - E o resultado da adicdo dos pontos n°3 e 6 aos sinais da série superior.
U.. Vi X0 Vi Zos & =2 (e e )i

42 série - Adicionamos apenas 0 ponto n°6 aos conjuntos da 12 série.
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52 série - E conhecida como a “série inferior”, porque apenas utiliza os conjuntos que tem

apenas pontos inferiores, sendo um espelho invertido da 12 série.
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Figura 6: A célula braille

Relativamente ao modo de leitura da linguagem Braille, o IDAV (s.d.) explica-nos que o
mesmo, “é lido da esquerda para a direita, com uma ou ambas as maos. Varios idiomas
usam uma forma abreviada do braille, na qual certas células sdo usadas no lugar de
combinacbes de letras ou de palavras frequentemente usadas. Algumas pessoas
ganharam tanta pratica em ler braille que conseguem ler até 200 palavras por minuto”
(IDAV, s.d.).

Também a escrita do Braille tem a sua necessidade de aprendizagem e prética, porém
segundo Drezza (2018), acaba por ser diferente que na leitura visual, porque na leitura
basta familiarizarmo-nos com os simbolos, ja quanto a escrita “(...) € necessario um
pouco mais de pratica, podendo ser produzida por maquinas de datilografia, impressoras

e manualmente, com dois instrumentos chamados reglete e puncéo” (p. 4).
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A impressao do Braille

Segundo a Jodo Fernandes, formador de Braille na ACAPO, até aproximadamente
Outubro de 1990, “(...) o Centro Professor Albuquerque e Castro era a Unica imprensa
Braille existente em Portugal. Nesta data apareceu o Centro de Producgéo Braille da
ACAPO, elegida entre outras prioridades a criacdo de uma imprensa Braille que
respondesse as crescentes necessidades dos cegos portugueses” (Fernandes, 2014 cit in
ACAPO, 2023).

Atualmente a leitura e escrita do Braille tende a ser posta de lado sendo que a autonomia
das criangas e jovens é imensamente reduzidadevidoaos outros meios mais convenientes

como o audio.

Para Fernandes, “(...) pormenores como centrar titulos, indicar paragrafos, chamar a
atencao para texto realcado ou indicar que um verso mudou de linha, séo demasiado
importantes para serem deixados ao acaso. Devemos ser rigorosos com o Braille como
somos com a escrita a tinta” (ACAPQO, 2023). O autor ressalta ainda que a producao do
Braille devera ser sempre feita por profissionais que ja tenham muito contacto com o

Braille e a lingua portuguesa e nunca por amadores.

Segundo a universidade de Masarykova, as impressoras Braille podem também imprimir
em outros materiais além do papel, como folha transparente ou adesivos, também
sabemos que “(...) ndo é recomendado usar papel com gramatura menor que 120 g/m2,
pois o texto tenderia a desaparecer com o tempo, jA a gramatura maxima € determinada
pela capacidade da tecnologia, a impressao em papel 300 g/m2 ficara quase ilegivel por
falha da maquina (...)"?° (Masarykova university, 2023).

25 Tradugao livre doautor: “(...)it is not recommended to use paper of lower weight than 120 g/m2, the text would tend to disappear
after a time,; the maximum weight is determined by the capacity of our technology, print on 300 g/m2 paper will be almost ill egible
due to machine weakness (...)” (Masarykova university, 2023).
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E possivel também imprimir Braille neste r —
formato como podemos observar na |
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o »”n - - r w e -~ 2 ¥ .

mista de braille com alfabeto normal, | # & A0S FL e €0 a0

. . . GaSaeal™ . Tes et feae=t Ay =

desta forma € possivel ndo sO poupar , . LA e
¥ e'mrelf s §

espaco que seria ocupado imprimindo os = :
. ' » - . . -
dois tipos em separado como também § . . . -
ek 9 %

consciencializar as pessoas normovisuais h-
. o 2 - |

Figura 7: Impressdo em tinta-Braille

com o contacto com o Braille.

Novas estratégias

A medida que a tecnologia avanca o Braille também chega a novas formas de se fazer

chegar ao utilizador e facilitar a sua vida 0 maximo possivel.

A CBI (Center of Braille Inovation), dizem estar a criar inovagdes e estas diretamente
relacionadas com o braille, segundo eles, em 2016 produziram o B2G (Figura 9) “(...) um
produto braille atualizavel portatil e mais acessivel, e ajudou a lancar o Tactile Caliper

(Figura 8), uma régua com braille atualizavel mecanico”2¢ (NBP, 2022).

Figura 8: Tactile Caliper (NBP, 2022)

A “Be My Eyes” (Figura 9) é uma aplicagdo desenvolvida, que “permite que 0s seus
utilizadores sejam os olhos de pessoas cegas nos momentos em que podem precisar de
ajuda” (Publico, 2015).

26 Tradugao livre do autor: “(...)the B2G, a portable and moreaffordable refreshable braille product, and helped launch the Tactile
Caliper, a ruler with mechanical refreshable braille” (NBP, Inovacéo Braille, 2022).
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be my

eyes

Figura 9: Logo da "Be My Eyes" (Be My Eyes, 2023)
O funcionamento da aplicacdo €é simples, qualquer pessoa normovisual podera se
cadastrar e tornar-se um voluntario. A ligacdo é estabelecida por video em tempo real, o
voluntario é convidado a ajudar quem estd do outro lado. Caso o voluntério que for
chamado esteja ocupado, a chamada € passada para outra pessoa que esteja disponivel

(Publico, 2015). Na figura 10 podemos ver aplicagdo em acao.

Figura 10: A aplicacdo “Be My Eyes" no ato de utilizacdo (Be My Eyes, 2023)

2.3. Os jogos de tabuleiro

De um modo geral, os jogos de tabuleiro utilizam superficies planas, pré-estabelecidas, e
com marcacOes de acordo com as regras do jogo. Para Targanski (2021) “(...) 0s jogos
de tabuleiro podem demandar estratégia, sorte, conhecimento ou memdria para o
desenrolar do jogo. As suas regras sao sempre pré-definidas e seus objetivos finais

tendem a ser simples”.
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Ja para Lopes (2013), os “jogos de tabuleiro sdo artefactos que acompanham a
humanidade desde as civilizagdes mais antigas. Objetos de cole¢do, entretenimento e de
educacdo, sdo também simulagdes de préaticas sociais (...)” (p. V). Os jogos de tabuleiro

estdo diretamente ligados a socializacdo entre dois ou mais individuos.

2.3.1. Os jogos de tabuleiro na atualidade

O periodo pandémico parece ter feito ressurgir o gosto pelos jogos de tabuleiro. Ceia
(2021) diz-nos que, “nos altimos anos temos assistido a uma crescente procura por jogos
de tabuleiro, procura essa que foi incrementada com o confinamento, uma vez que as

pessoas estdo mais tempo em casa e com as suas familias (...)”.

Mas os jogos surgem agora também como um “escape” para a era digital que
atravessamos, Micael Sousa, fundador e vice-presidente da Asteriscos, uma associa¢cdo
de jogadores de tabuleiro de Leiria, quando questionado sobre o assunto diz que,
“atualmente as pessoas comecam a sentir um excesso de digitalizacdo na suavida, dessa
forma procuram cada vez mais experiéncias materiais que as aproximem umas das
outras” (Sousa cit in Ceia, 2021).

Por outro lado Lopes (2013) ressalta que a “sobrevivéncia” dos jogos de tabuleiro também
estd ameacada pela existéncia dos jogos digitais, pois segundo o autor, “(...) 0 avango
tecnoldgico continuou, a ponto de criar novas formas de carater ludico e entretenimento
que tornaram o jogo de tabuleiro antiquado (...)” e que “(...) estes s&o um instrumento

facil de utilizar, em que apenas se pressiona um botédo para poder comecar a jogar (...)”
(pp. 28, 29).

Sousa afirma que, apesar de aos poucos os jogos de tabuleiro estarem “a ganhar fas por
todo o pais”, em Portugal a comunidade adepta de jogos de tabuleiros ainda é pequena,
especialmente quando comparada com outras regides da europa. O mesmo aponta que
nessas regides o habito de jogar esta ndo enraizado nas familias, que os criadores de jogos
conseguem obter tanto reconhecimento como quem escreve um livro (Sousa cit in Ceia,
2021). O mesmo autor (2015) sublinha ainda que sdo os “(...) h&bitos sociais que
dificultam a entrada dos jogos de tabuleiro na casa dos portugueses (...)”. Pois ao
contrario de paises mais desenvolvidos, em que as maiores oportunidades de socializacéo

que fazem sdo seio familiar, em Portugal a sociabilizagdo e o convivio “(...) acontece
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mais em cafés e espagos publicos que nas nossas préprias casas (...)” (Sousa, Quando

um jogo de tabuleiro € melhor que um jogo de video, 2015).

Lopes (2013) assegura que “0 panorama portugués dos jogos de tabuleiro teve sempre
em destaque o nome da Majora (...)”, uma empresa de jogos de tabuleiros fundadaem
1939, que “(...) iniciou a concecao e fabrico de jogos infantis, tal como cubos de madeira

e jogos de tabuleiro” (Majora, 2012 cit in Lopes, 2013, p. 23).

Atualmente em Portugal existem inimeros eventos dedicados aos jogos de tabuleiro
sendo que 0s gque sdo mais conhecidos e atraem uma dimensdo maior de publico sdo o
LeiriaCon e o InvictaCon (Lopes, 2013 ; Sousa, 2019), A figura 11 mostra um desses
encontros onde as pessoas V3o para se sentarem a mesa e praticarem o seu gosto pelos

jogos de tabuleiro.

Figura 11: Palco da InvictaCon 2019 (Central comics, 2019)

S&o eventos que segundo Lopes (2013), retnem” (...) VArios tipos de pessoas, jogadores,
designers de jogos, clientes e colecionadores (...)”. O autor destaca também que é um
momento a nao perder pelos criadores de jogos, uma vez que tém “(...) a oportunidade
de testar as suas criacOes e terem o feedback de outros designers e claro de jogadores

aficionados” (LeiriaCon, 2013 cit in Lopes, 2013, p.26).

2.3.2. O que € um jogo de tabuleiro moderno?

Segundo Sousa (2019), hoje em dia existe uma categoria de jogos de tabuleiro que para
muitos ainda passa despercebida. O proprio diz que “quando falamos em jogos de

tabuleiro, as pessoas ligam as Damas, Xadrez, ou até Monopoly, no entanto ha todo um
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novo mundo nos jogos de tabuleiro modernos” (Sousa cit in Ceia, 2021). O mesmo autor
(2019) diz ainda que o termo mais correto a usar quando nos referirmos aos jogos de
tabuleiro modernos deve ser (...) “jogos de hobby ”. Isto porque estéo associados a uma

cultura prépria, mas pertencendo ao universo geek?’”.

Silva e Morais (2022), completam ainda o pensamento dizendo que “no decorrer dos
tempos, os jogos de tabuleiro se modernizaram e uma das principais caracteristicas nesse
tipo de jogo, € a substituicdo da sorte pelo pensamento estratégico, bem como o estimulo

ao jogador a tomar decisdes” (p. 1).

Sousa (Sousa cit in Ceia, 2021). explica-nos que estes novos jogos “sdo muito diferentes
dos classicos”, e que de certa forma nos afetam através das emocdes, tém momentos que
nos causam frustracdo como a “eliminacdo de jogadores” ou situacfes em que “as
pessoas discutem entre si”, 0 que acaba por ser “uma experiéncia”. Estes tipos de jogos
sdo bastante “mais elegantes nas mecanicas e dindmicas”, existindo uma vasta variedade,
o0 suficiente para trazer oportunidades para todo o tipo de pessoas e jogadores. Este
especialista conclui ainda que 0s jogos sdo experiéncias especiais que “aproximam
verdadeiramente as pessoas”, devido a estarem “todos a participar numa atividade

coletiva”.

Sousa (2019), lista os varios tipos de jogos de hobby, sendo eles os wargames, jogos que
reproduzem duelos e simulam batalhas complexas. Os role play games (RPG), que se
baseiam em narrativas com personagens que entram em mundos fantasiosos e em
aventuras e, por fim, os jogos de cartas colecionaveis, que “(...) recorrem a cartas de
raridade variavel, que podem atingir valores monetarios impressionantes em mercados
de transacOes préprios, para construir baralhos e sistemas proprios de jogo, tendendo
para o duelo entre jogadores (...)” (Sousa, 2019). Para além dos géneros, o autor divide
0s jogos de tabuleiro em duas vertentes: os “Euro games”, que sdo jogos de inspiracdo
alemd, e se baseiam em “(...) sistemas estratégicos de planeamento e eficiéncia,
normalmente associados a gestdo e planeamento de recursos, mas com muita variedade
de mecanicas e formatos, em constantes processos de inovacao (...)”, e 0s “American

games”, que “(...) tendem a ser mais tematicos, recorrendo a mecanicas de jogo mais

27 Definigao de Geek: “1. pessoa muito inteligenteque ¢ fa das novas tecnologias. 2.pessoa geralmente pouco sociavel e que
manifesta grande entusiasmo pelo trabalho que executa” (Infopédia, 2023).
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tradicionais do que o refinamento dos sistemas dos Eurogames e a incluir mais elementos
aleatorios (...)” (Sousa, 2019).

O autor conclui ainda que de um modo geral os jogos de hobby, sdo “(...) produtos de
autor, tanto no design dos mecanismos do jogo como da arte grafica e de modelacéo de

componentes” (Sousa, 2019).

2.3.3. Dominios dos jogos de tabuleiro modernos

Segundo a Ludopédia (2022), um “dominio representa, de uma forma abrangente, para
qual publico é direcionado o jogo. A grande maioria dos jogos esta dentro apenas de um
dominio. Os dominios levam em conta varios fatores como idade sugerida, quantidade
de jogadores, categorias e mecanicas utilizadas no jogo” (Ludopedia, 2022).

Entre os varios jogos, existem aqueles que se diferenciam pela complexidade, pela
tatilidade, ou por serem mais direcionados para um publico-alvo especifico.

O dominio de jogos expert é composto por jogos com complexidade moderada e alta,
com duracao superior a1 hora. Sao jogos “pesados”, de estratégia e tematicos. Estes jogos
sdo destinados a um publico mais experiente e para 0s jogadores que procuram desafios
maiores (Ludopedia, 2022). Neste dominio surge, como exemplo, o “Gloomheaven”
(Figura 12). Este é um é um jogo de combate tético inspirado na Europa num mundo
persistente de razGes mutaveis, desenvolvido por Isaac Childres e langado pela editora
Asmodee em 2020. Tem como idade minima definida os 12 anos e pode ser jogado entre
1-4 jogadores como uma duracdo meédia de 120 minutos. Quanto ao grau de
complexidade, o0 jogo esta avaliado em moderado/alto (Ludopedia, 2022).

Os jogadores assumem o papel de um aventureiro com seu conjunto especial de
habilidades e seus proprios motivos para viajar para este lado sombrio do mundo. Os
jogadores devem trabalhar juntos quando necessario para limpar masmorras ameagadoras
e ruinas esquecidas, e expandem uma histéria cada vez mais ramificada, que é alimentada
pelas decisdes que tomam ao longo do jogo (BoardGameGeek, 2023).
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Figura 12: Jogo detabuleiro"Gloomheaven" (ludopedia, 2022

Os Jogos Familiares sdo compostos por jogos de complexidade baixa e moderada, com
regras simples e diretas. Aqui entram 0s jogos também denominados de jogos festivos,

fillers?® ou abstratos, direcionados para familias ou grupo de amigos (Ludopedia, 2022).

O jogo Azul (Figura 13) é baseado é um desses casos em que 0 objetivo é o de decorar as
paredes de um palacio com azulejos, os jogadores jogam a vez na selecdo de pecas
coloridas dos fornecedores para o tabuleiro do jogador. Mais tarde na ronda seguinte, 0s
jogadores marcam pontos com base em como colocaram as suas pecas para decorar 0
palacio. Pontos extras sdo ganhos por conseguir padrdes especificos ou complexos, e 0s
recursos desperdicados prejudicam a pontuacdo dos jogadores. O jogador com mais
pontos no final do jogo vence (BoardGameGeek, 2023). O jogo foi desenvolvido por
Michael Kiesling e lancado em 2017 pela editora Diver. Pode ser utilizado por jogadores
com 8 ou mais anos de idade e suporta entre 2-4 jogadores. Tem uma duracdo média de
30 minutos, e quanto ao seu grau de complexidade, o jogo é de dificuldade baixa
(Ludopedia, 2022).
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Figura 13: Jogo de tabuleiro "Azul" (Ludopedia, 2022)

28 pefinicao de filler: “texto, ilustragdo que enche espago a mais” (Infopédia, 2023).
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O grupo dos Jogos Infantis, € composto por jogos simples e interativos voltados ao
publico infantil até aos 8 anos deidade. Séo jogos deregras simples, podem ser educativos
e desenvolver alguma habilidade nas criangas, ou servem unicamente para entretenimento
(Ludopedia, 2022). O Dobble (Figura 14) é um jogo familiar de velocidade e de
reconhecimento de padres no qual os jogadores tentam encontrar uma imagem que é
mostrada em duas cartas (BoardGameGeek, 2023). Desenvolvido por Denis Blanchot e
Jacques Cottereau. Foi lancado pela editora Asmodee em 2009 e, tem como idade minima
definidaos 7 anos. Pode ser jogado entre 2-8 jogadores, tem uma duracdo média de 15

minutos e um baixo grau de complexidade (Ludopedia, 2022).

Cada carta no jogo apresenta oito simbolos diferentes, com simbolos que podem variar
no tamanho das cartas. Quaisquer duas cartas tém exatamente um simbolo em
comum. Quem encontrar o simbolo em comum nas duas cartas reivindica a primeira carta,
depois outra carta é revelada para os jogadores procurarem e assim se segue. Quem tiver
reunido mais cartas quando o baralho de 55 cartas acabar, vence o jogo (BoardGameGeek,
2023).

Figura 14: Jogo detabuleiro"Dobble" (Ludopedia, 2022)

Os RPGs?? (role-playing games) sdo destinados ao publico que prefere jogo onde as
historias sdo conduzidas por um mestre/livro através de um sistema de regras
predeterminado (Ludopedia, 2022). O jogo Dungeons & Dragons (Figura 15), é um RPG
de fantasia em que o jogador pode construir e povoar masmorras, para permitir com que
0s seus amigos possam explorar locais fantasticos, trocar equipamentos com vildes

terriveis e derrotar monstros cruéis. Os jogadores contam histérias através das suas

29 Definigdo de RPG: (role playing game) é um jogo em que os jogadores apropriam-se de um personagem de um jogo que decorre
num cenério ficticio (Wikipédia, 2023).

62



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

personagens (Board GameGeek, 2023). O jogo foi desenvolvido por Gary Gygax e Dave
Arneson, sendo langcado em 2014 pela editora Wizards of the coast. Pode ser utilizado
por jogadores com idadessuperiores a 8 anos e suporta entre 2-20 jogadores. Tem duracéo

média de 60 minutos e um grau de complexidade moderado (Ludopedia, 2022).

sy 1o Mastor
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Figura 15: Jogo detabuleiro"Dungeons & Dragons" (Ludopedia, 2022)

2.3.4. Categorias dos jogos de tabuleiro modernos

Existem inGmeras categorias de jogos editados e disponiveis no mercado. Segundo a
Ludopédia (2022), “as categorias sdo uma forma de descrever e padronizar um jogo do
ponto de vista dos componentes, perfil do jogo e da forma de jogar. Por exemplo, se um
jogo possui em sua esséncia dados ele estara na categoria Jogo de Dados. Se 0 jogo
utiliza em sua esséncia um livro para guiar sua aventura, ele € classificado como Livro-

Jogo”.

Como exemplo, inscrevem-se nesta definicéo as categorias de Jogos de campanha, Jogos
de cartas, Jogos de dados, Jogos festivos e Jogos de guerra que se descrevem abaixo.
Nesta lista sdo citadas 5 categorias, que foram escolhidas por serem as categorias que

mais frequentemente sdo vistas e vendidas no mercado.

Os jogos de Campanhageralmente possuem uma historia ou acontecimentos que passam
em varias sessdes/partidas sequenciais (Ludopedia, 2022). O Senhor dos anéis: Jornadas
na Terra Média (Figura 16) é um jogo que retrata a obra cinematografica e emerge 0s seus
utilizadores em aventuras nos mundos iconicos da obra. Cada jogo é uma aventura unica
numa enorme campanha. Os jogadores podem explora as vastas e dindmicas paisagens da
Terra média, podendo usar as suas habilidades para sobreviver aos desafios que
encontram nessas missoes perigosas. A medida que os herdis exploram o jogo, 0 mesmo

guia-nos revelando mais areas de jogo, a0 mesmo tempo que controla os inimigos que
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encontramos. Seja a jogar sozinho ou acompanhado podemos criar na nossa propria
historia (BoardGameGeek, 2023).

Este jogo foi desenvolvido por Nathan Hajek e Grace Holdinghaus e langado pela editora
Fantasy flight games em 2019. Tem como idade minima definida os 14 anos e pode ser
jogado entre 1-5 jogadores como uma duracdo média de 60 minutos. O seu grau de

complexidade estéa avaliado em moderado (Ludopedia, 2022).

St _\"{)OR@A\@ 5
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Figura 16: Jogo detabuleiro"O senhor dos anéis: Jornadas na Terra Média " (Ludopedia, 2022)

Os Jogos de cartas, como 0 nome indica Sd0 jogos que possuem cartas como Sseu
principal componente (Ludopedia, 2022). Em 7 Wonders Duel (Figura 17), por exemplo,
cada jogador lidera uma civilizacdo ao longo de eras, adquirindo cartas que fornecem
recursos ou avangam as suas forgcas armadas e avancos cientificos, a fim de desenvolver
uma civilizacdo completa. Este jogo é o derradeiro duelo entre dois jogadores, 0 jogo
comega a partir de uma exposicdo de cartas organizadas com a face para baixo ou para
cima. Um jogador pode pegar uma carta apenas no caso dela ndao estar coberta por outra
carta. Alguns movimentos de bdnus permitem pegar a segunda carta imediatamente. A
cada carta que adquirimos pode ser construida, descartada por trés moedas, ou usada para

construgdo de uma maravilha (Ludopedia, 2022).

O jogo foi desenvolvido por Antoine Bauza e lancado em 2015 pela editora Ponva d.o.o.
Pode ser utilizado por jogadores com 10 ou mais anos de idade e suporta 2 jogadores.
Tem uma dura¢do média de 30 minutos, e 0 seu grau de complexidade é moderado
(Ludopedia, 2022).
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Figura 17: Jogo detabuleiro"7 Wonders Duel" (Ludopedia, 2022)

Os Jogos de dados, possuem os dados como seu principal componente (Ludopedia,
2022). O Wingspan (Figura 18), é um exemplo de um jogo de tabuleiro baseado em cartas
e deconstrucdo de motor. O jogo tem apresenta mais de 170 passaros ilustrados, cada ave
estende uma cadeia de combinacGes poderosas num dos seus habitats. Esses habitats
concentram-se em Varios aspetos importantes do crescimento no jogo. Se o jogador
pretende chegar gldria devera fazer os seguintes passos: Ganhar fichas de comida através
dos dados personalizados na torre de dados com comedouro de passaros. Colocar 0s ovos
usando as miniaturas dos ovos que tém uma variedade de cores. Comprar centenas de
cartas de passaros exclusivas e joga-las. O vencedor do jogo é o jogador com mais pontos
apos 4 rodadas (BoardGameGeek, 2023).

Desenvolvido por Elizabeth Hargrave. Foi lancado pela editora 999 games em 2019. Tem
como idade minima definida os 14 anos podendo ser jogado entre 1-5 jogadores. Em

média tem duragdo de 60 minutos e um baixo grau de complexidade (Ludopedia, 2022).

Figura 18: Jogo detabuleiro "Wingspan" (Ludopedia, 2022)

Os Jogos festivos, incentivam a interacdo social. Eles geralmente sdo de preparacéo facil

e regras simples, e suportam grandes grupos de pessoas a jogar num curto periodo de

65



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

tempo (Ludopedia, 2022). O jogo Dixit (Figura 19), por exemplo, é um jogo de cartas,
cujo objetivo é tentar perceber como a outra pessoa pensa. O jogador é o contador da
historia, escolhe uma das seis cartas que esteja na sua posse, depois inventa uma frase
baseada naimagem que Vvé nessa carta e di-la em voz alta, sem mostrar a carta aos outros
jogadores. Os outros jogadores selecionam a carta que melhor corresponder a frase ditae
entregam a carta selecionada ao contador de historias, sem mostra-la a mais ninguém. O
jogo termina quando o baralho estiver vazio ou se um jogador tiver marcado pelo menos
30 pontos, de ambos 0s modos, 0 jogador com mais pontos vence (BoardGameGeek,
2023).

O jogo foi desenvolvido por Jean-Louis Roubira e lancado em 2008 pela editora
Asmodee. Podeser utilizado por jogadores com idadessuperiores a 8 anos e suporta entre
3-6 jogadores, como uma duragdo média de 30 minutos e um grau de complexidade baixo
(Ludopedia, 2022).

Figura 19: Jogo de tabuleiro "Dixit" (Ludopedia, 2022)

Os Jogos de Guerra retratam e tém o seu principal foco nas a¢des militares. Estes jogos
sdo definidosnuma variedade de linhas dotempo, desde o periodo antigo até aos conflitos
atuais, chegandoaté mesmo ao futuro (Ludopedia, 2022). O Star Wars: Rebellion (Figura
20), é um desses jogos que retrata um conflito futuro de grandes dimensdes entre um
enorme império galdctico e uma alianga rebelde. Neste jogo podemos escolher entre
controlar todo o Império Galactico, onde devemos comandar as naves estelares, prestar
contas dos movimentos das tropas e reunir sistemas para a nossa causa, ou como jogador
da Alianca Rebelde, em que podemos comandar dezenas de soldados, airspeeders T-47,
corvetas Corellianas e esquadrdes de caca (Board GameGeek, 2023).

No entanto dadas as diferengas entre o Império e a Alianca Rebelde, cada lado tem
condicdes de vitdria diferentes. Se escolhermos o império o objetivo do jogo passa por

extinguir a Alianca Rebelde, encontrando sua base e destruindo-a. Por outro lado, se a
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alianca rebelde foi escolhida, para obtermos vitéria precisaremos de influenciar os
cidaddos da galaxia para a nossa causa. Se conseguirmos sobreviver o tempo suficiente e
fortalecer nossa reputacdo, a galaxia ira desencadear uma revolta em grande escala e

venceremos o conflito (Board GameGeek, 2023).

Desenvolvido por Corey Konieczka, foi langado pela editora Fantasy flight games, em
2016. Tem como idade minima definida os 14 anos e pode ser jogado entre 2-4 jogadores
como uma duracdo média de 240 minutos por jogo. O seu grau de complexidade €
moderado/alto (Ludopedia, 2022).

STARWARY

EBELLION

Figura 20: Jogo detabuleiro " Star Wars: Rebellion" (Ludopedia, 2022)

2.3.5. Temas dos jogos de tabuleiro modernos

Existem inimeros temas de jogos editados e disponiveis no mercado. De acordo com a
Ludopédia (2022), os temas “procuram dar um direcionamento aos jogadores em qual

ambiente, periodo ou universo o contedo do jogo se passa” (Ludopedia, 2022).

Como exemplo, inscrevem-se nesta definicdo os temas de Jogos de guerra, Jogos de
cartas, Jogos de ficcdo cientifica, Jogos de aventura, Jogos de civilizacdo e jogos de
terror, que se descrevem abaixo. Nesta lista séo citados 6 temas, que foram escolhidos

por serem 0s temas que mais frequentemente sdo vistos e vendidos no mercado.

Os Jogos de guerra sdo aqueles que tém como tema principal as acfes militares. Sao
definidos em uma variedade de linhas do tempo, desde o periodo antigo até os conflitos
atuais e até mesmo no futuro (Ludopedia, 2022). O Root (Figura 21), € exemplo de um
jogo de guerra e aventura em que 0s jogadores combatem para obter controlo de uma
vasta regido selvagem. A nefasta Marquesa lider dos gatos, tomou posse da grande
floresta, com a intengdo de colher as suas riquezas. Perante isso as criaturas da floresta

uniram-se, esta alianca procurara fortalecer se fortalecer e subverter o dominio dos Gatos,
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alianca pode ainda contar com a ajudados Vagabundos que séo capazes de se mover pelos
caminhos mais perigosos da floresta. Enquanto isso, no limite da regido, os orgulhosos
Eyrie encontraram um novo comandante que eles esperam que leve o seu grupo a gloria.
Com o clima de rivalidade instalado cabe aos jogadores decidir qual grupo criara raizes
(BoardGameGeek, 2023).

Desenvolvido por Cole Wehrle e lancado pela editora Leder games em 2018. Tem como

idade minima definidaos 13 anos, pode ser jogado entre 2-4 jogadores, com uma duragdo

de 90 minutos. No grau de complexidade é moderado/alto (Ludopedia, 2022).
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Figura 21: Jogo detabuleiro "Root" (Ludopedia, 2022)
Os Jogos de ficcdo cientifica na sua generalidade tém temas direcionados a
possibilidades relacionadas a ciéncia. Estes tipos de jogos ndo precisam necessariamente
deser futuristas, podem recorrer a um passado alternativo. No entanto a maioria dos jogos
de ficcdo cientifica mais populares tém como ambiente o espaco e envolvem ragas
alienigenas (Ludopedia, 2022). O Gaia Project (Figura 22), é um exemplo de um jogo de
ficcdo cientifica e estratégia. Neste jogo catorze comunidades diferentes vivem em sete
tipos diferentes de planetas, e cada uma esta ligada aos seus préprios planetas natais e por
Isso, para se desenvolverem e crescerem, devem transformar planetas vizinhos nos seus
ambientes natais. Todas as comunidades podem melhorar as suas habilidades em seis
areas diferentes de desenvolvimento: terraformacdo, navegacdo, inteligéncia artificial,
Gaiaforming, economia e pesquisa, levando a tecnologia avancada e bonus

especiais. Para isso, cada grupo possui habilidades especiais (Board GameGeek, 2023).

Desenvolvido por Jens Drogemiiller e Helge Ostertag, foi lancado em 2017 pela editora
Hobby World. Tem como idade minima os 14 anos e suporta entre 1-4 jogadores. Com
uma duracdo de 150 minutos, o seu grau de complexidade € moderada/alta (Ludopedia,
2022).
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Figura 22: Jogo detabuleiro "Gaia project” (Ludopedia, 2022)

Os Jogos de aventura estdo sempre estao ligados a exploracdo. A histdria por tras destes
jogos geralmente revelam elementos fantésticos e envolvem os personagens em algum
tipo de missdo (Ludopedia, 2022). O Chamado de Cthulhu (Figura 23), é um exemplo de
um jogo de aventura. Este jogo traz-nos um mundo baseado na estranha ficcdo de Howard
Phillips Lovecraft. Neste mundo, os conflitos aumentam entre as poténcias cosmicas que
querem o0 mundo para 0s seus proprios propositos, por outro lado e as agéncias humanas
sdo dedicadas a deté-los. Este jogo possui um alto nivel de interacdo entre os jogadores,
analise de informacOes abertas, planeamento e estratégia. Existe uma grande variedade
de combinacgBes possiveis, e cada combinacdo exigira uma abordagem diferente e

desafiadora, proporcionando altos niveis de rejogabilidade (Board GameGeek, 2023).

Desenvolvido por Paul Fricker, foi lancada a sua 7° edi¢do pela editora Dayspring em
2019. Tem como idade minima definida os 12 anos e pode ser jogado entre 2-10
jogadores. Com uma duracdo de 90 minutos, o seu grau de complexidade é
moderado/elevado (Ludopedia, 2022).

C NAMADO de

C oL

LARD DO G0

Figura 23: Jogo detabuleiro " Chamado de Cthulhu" (Ludopedia, 2022)
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Jogos de civilizagdo geralmente implicam que os jogadores desenvolvam e gerenciem
uma sociedade. Nestes jogos cada jogador constréi a sua sociedade de forma
independente ou, por meio da guerra e da diplomacia, cada jogador pode beneficiar ou
sofrer com as ac¢Bes dos outros. O objetivo de cadajogador é progredir ao longo do jogo

para que sua civilizacdo ganhe superioridade sobre as outras (Ludopedia, 2022).

O Terra Mystica (Figura 24), € um jogo € um jogo de informacdo completo, que conta
com pouca sorte e que premia o0 planeamento estratégico. Cada jogador governa um dos
14 grupos, de forma subtil e habil, o jogador deve tentar governar a maior area possivel e
desenvolver as habilidades desse grupo. Existem também quatro cultos religiosos nos
quais podemos progredir, para fazer isso, cada grupo possui competéncias e habilidades
especiais (BoardGameGeek, 2023).

Desenvolvido por Helge Ostertag e Jens Drogemdiller, foi langado em 2012 pela editora
Capstone Games. Tem como idade minima os 12 anos e pode ser jogado entre 2-5
jogadores. Com uma duracdo média de 100 minutos e o grau de complexidade é
moderado/alto (Ludopedia, 2022).

Figura 24: Jogo detabuleiro " Terra Mystica" (Ludopedia, 2022)

Os Jogos de terror geralmente contém temas e imagens que retratam elementos
morbidos e sobrenaturais. S&o jogos para um publico alvo com maior maturidade
(Ludopedia, 2022), o Captive (Figura 25), por exemplo, € um jogo terror que tem uma
historia em banda desenhada. Onde nos apropriamos de um personagem numa historia
envolvente na qual as nossas escolhas guiam o progresso. Temos uma ficha de
personagem semelhante as que sdo usadas nos jogos de RPG que cataloga 0s nossos bens,
as nossas habilidades especiais, moedas e os pontos de vitoria. No geral, a jogabilidade

consiste em seguir os painéis da historia que contém pistas, enigmas e armadilhas, para
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que desse modo possamos fazer escolhas sobre onde ir e 0 que fazer, a0 mesmo tempo
em que utilizamos a nossa percecdo visual para coletar as pistas e para resolver 0s
enigmas. Como em muitos jogos, neste também podemos sair derrotados
(Board GameGeek, 2023)

Desenvolvido por Emmanuel Quaireau e langado pela editora Graphic Novel Adventures
em 2014. Tem como idade minima definida os 16 anos e pode ser jogado apenas por 1
jogador. Tem como duracdo 60 minutos, e 0 seu grau de complexidade é moderado
(Ludopedia, 2022).

Figura 25: Jogo de tabuleiro "Captive" (Ludopedia, 2022)

2.3.6. Mecanicas de jogo

A Ludopédia (2022), refere as mecanicas (Figura 26) dos jogos de tabuleiro modernos
como, “(...) uma forma de descrever e padronizar uma forma de jogar do ponto de vista
das agoes possiveis no jogo, (...) a grande maioria dos jogos possui uma somatoria de
mecdnicas diferentes”. As mecanicas dos jogos podem também ser arazdo de escolha no
ato da compra de um jogo, visto que as pessoas podem se identificar ou ter mais interesse
em jogos baseados em certas mecanicas. Também existem algumas “que definem como
serd a area do jogo, outras relativas a compra e venda e até mecanicas que definem a

divisdo dos jogadores em equipes ou num s6 grupo” (Ludopedia, 2022).
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Figura 26: Mecénicas dos jogos (thenexus.one, 2022)

Reis (2016), refere ainda que as mecanicas dos jogos devem ser entendidas “(...) como
componentes escolhidos para explorar motivagdes, interesses e desejos dos jogadores™.
Primeiro deveremos entender as “motivacdes dos jogadores (o que acham divertido) e
suas restricdes (o0 que podem e o que ndo podem fazer)”. Assim, amodelacdo damecanica
do jogo pode ser feita a partir dai (Reis, 2016).

Existem inimeras mecanicas que podem ser aplicaveis aos jogos de tabuleiro. A seguir

enumeram-se um conjunto de mecanicas que sao consideradas por Audy (2020) as mais
conhecidas:

1. Agdo programada;
Os jogos sdo baseados em planear acBes antes de executar, porém as condicdes de jogo

podem mudar.

2. Acdo simulténea;

Os jogadores escolhem as suas jogadas e declaram-nas em simultaneo.

3. Baralho/Pecas;
O jogo baseia a sua mecanica num baralho de cartas, podendo-se perder ou ganhar

cartas durante o jogo.

4. Modo cooperativo;

Os jogadores jogam juntos em estreita colaboracao, contra o préprio jogo ou contra outras
equipas existentes.
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5. Dedugéo;
Os jogadores tentam determinar a identidade de informac6es ocultas com base em pistas

gue o jogo da.

6. Eliminagéo;

Os jogadores podem ser eliminados e ndo chegam ao final do jogo.

7. Linha de Tempo;
E referente a sequéncia linear de jogo, a ordem dos acontecimentos do jogo pode ser

invertida ou alternada.

8. Memodiria;
E necessario memorizar 0 que 0 jogo sugere, como pecas, cartas, codigos ou solucdes,

para que se possa cumprir os objetivos do jogo.

9. Tempo real;
Os jogadores jogam o mais rapido possivel, sujeitos a certas restricdes impostas pelas

regras do jogo, até que, 0 jogo ou uma fase sejam concluidos.

10. Storytelling;
Os jogadores recebem incentivos conceituais, escritos ou graficos que devem ser
incorporados de forma a dar continuidade a uma historia.

2.3.7. A importancia dos jogos de tabuleiro no processo de socializagédo

E nitido a este ponto que os jogos de tabuleiro s&o importantes por diversas razdes, entre
as quais estimulam o “(...) pensamento légico e tatico, além de proporcionarem um

planeamento estratégico mais apurado” (Prado & Jesuino, 2018, p. 32).

Sousa (2017), destaca o “(...) potencial que os jogos de tabuleiro tém para o
desenvolvimento de competéncias como a socializagdo (...)”, e afirma que “uma das
principais areas da aplicacdo séria dos jogos € na area da saude, ja existindo varios

terapeutas que usam alguns dos seus elementos”.

Por sua vez Lopes (2013), afirma que alguns jogos tém como principal finalidade o lazer,
onde o objetivo ¢ de “(...) proporcionar aos jogadores a distracdo da vida comum, dando
oportunidade de socializar e entrar num mundo paralelo onde podem relacionar-se com

outros jogadores (...)” (p. 123)
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Sousa (2019) completa o pensamento dizendo que os “(...) jogos sdo feitos para dar
prazer e diversdo, nas suas multiplas formas. Ha uma relacdo entre o prazer que se retira
de cada jogo e o perfil psicoldgico individual de cada pessoa. Por isso é que se diz que
ha sempre um jogo perfeito para cada pessoa”. De acordo com o autor, 0S jogos S&0
também em simultdneo uma forma de testarmos as nossas competéncias, e melhorar a
nossa performance a medida que vamos dominando os sistemas dos jogos. Podemos

afirmar que os jogos séo plataformas de aprendizagem.

Para Huzinga (2010 cit in Prado & Jesuino, 2018), os jogos de tabuleiro modernos tém
uma forma de nos captar a atencdo e nos fazer ficar, que segundo o autor parece que
“langa sobre nos um feitico: é ‘fascinante’ e ‘cativante’. Estd cheio das duas qualidades

mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: 0 ritmo e a harmonia” (p.12).

Sousa (2018), também destaca a grande capacidade dos jogos de tabuleiro serem
inclusivos, pois segundo o autor os jogos sdo desenhados para as “pessoas, de acordo com
0s seus gostos individuais, que permitem desenvolver aquilo que Ihes da prazer de forma
coletiva, sem reprimir tracgos pessoais”. O mesmo autor refere que num jogo é possivel
algumas pessoas apreciarem certos aspetos e, em conjunto, outras pessoas admirarem
outros aspetos completamente diferentes. O autor conclui que “dificilmente algo pode ser

mais inclusivo”.

Numa perspetiva mais focada na interacdo e socializacdo, Sousa (2016), ressalta que
existem jogos que sdo completamente cooperativos, em que ganham ou perdem todos,
“(...) pois estdo a tentar ultrapassar em conjunto um determinado desafio. Seja com um
tipo de jogo ou com outro, ganham sempre todos pela experiéncia, pelo momento passado
e pelas relacdes sociais que se desbloquearam no processo. Estes jogos permitem uma

interatividade emocional e socialmente poderosa”.

Todas estas consideragdes levam-nos a tirar uma concluséo sobre papel importante que
0s jogos de tabuleiro modernos tém a desempenhar no processo de socializacdo entre

individuos, e que aos poucos parecem estar a conquistar terreno em prol disso.
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2.4. Produtos desenvolvidos ao momento

Para o estado daarte, identificam-se e analisam-se 5 produtos, inseridos na temética dos

jogos de tabuleiro ou de caracter inclusivo, centrados nas pessoas com deficiéncia visual.

1. The Mystery of Dattakamo

O Jogo de tabuleiro “The Mystery of Dattakamo” (Figura 27), de Takashi Hamada
desenvolvido em 2015 e editado pela Japon, é um jogo para cegos e deficientes visuais.

E destinado a maiores de 5 anos e podem jogar entre 3-12 jogadores. O tempo médio de
duracdo situa-se entre 15 a 60 minutos e é considerado de complexidade moderada.

Tanto as pessoas com deficiéncia visual como as pessoas comuns podem desfrutar deste

jogo juntos, porque é um jogo que é jogado usando o sentido do tato3? (Spielen, s.d.).

g
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Figura 27: Jogo de tabuleiro "The Mystery of Dattakamo" (boardgamegeek, s/d)
E um jogo em que os participantes usam o sentido do tato e a imaginagdo. Os jogadores
imaginam que naterratem um artigo enterrado pela civilizagao “Dattakamo” pelo sentido
do tato. Pode ter sido uma nave espacial ou um cato. Imagine livremente o que pode ter
sido3! (Spielen, s.d.).

2. Dragons’ journey

O Jogo de tabuleiro “Dragons’ journey” (Figura 28), de Anna Pacewicz desenvolvido em

2016 para um projeto académico, é um jogo para cegos e deficientes visuais. E destinado

30 Tradugao livre do autor: “Bothvisually disabled peopleand ordinary people can enjoy this game together. because it is a game
that is played by using the sense of touch” (Spielen, s.d.).

31 Tradugao livredo autor: “Itisa communication game by using the sense of touch and imagination. The players imagine what on
earth an excavated article of the “Dattakamo ” civilization was by the sense of touch. It may have been a spaceship or a cactus.
Imagine freely what it may have been” (Spielen, s.d.).
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a maiores de 5 anos e podem jogar entre 2-4 jogadores. O tempo médio de duracéo situa-
se entre 60 a 90 minutos e é considerado de complexidade baixa.

“Dragons’ journey”, é um jogo de tabuleiro 3D inspirado no jogo Ludo. Os jogadores
assumem os papeis de dragdes, que séo personificagdes dos quatro elementos (...)” sendo

eles fogo, 4gua, planta e ar, “(...) e viajam para o pagode de um mandarim32” (Pacewicz,
2016).

Figura 28: Jogo de tabuleiro "Dragons journey" (Pacewicz, 2016)

A designer criou um jogo familiar adequado para pessoas com deficiéncia visual e pessoas
com distarbios de habilidades motoras finas. O tabuleiro € uma piramide de seis niveis
com uma base quadrada contendo furos que facilitam a fixacdo dos pinos e orientacdo
através do toque. A estabilidade dos pedes é assegurada gracas aos imanes. Um som
caracteristico informa o jogador se as fichas sdo colocadas num campo correto. As pegas
(caudas de dragdo), diferem em cor, forma e textura, para que possam ser facilmente
distinguidas independentemente da incapacidade do jogador. Os numeros foram
impressos em 3D. O jogo foi testado (Figura 29) num grupo-alvo na Associagdo Polaca
de Cegos e Deficientes Visuais em Szczecin, polonia33. Mostrando ser um sucesso
(Pacewicz, 2016).

De acordo com Pacewicz “este projeto ganhou a Revisdo Internacional de Projetos de
Graduacdo em 2016724 (Pacewicz, 2016).

32 Traducéo livredo autor: ““Dragons’journey is a 3D board game inspired by the Ludo game. Players take the roles of dragons —
personifications of the four elements — and travel to a mandarin’s pagoda” (Pacewicz, 2016).

33 Traducdo livre do autor: “The designer created a family game suitable for visuallyimpaired peopleand people with fine motor
skills disorders. The board is a six-level pyramid with a square base containing holes which facilitate the fixing of the pegs and
orientation through touch. The pawns’ stability is ensured thanks to magnets. The characteristic sound informs the player whether
the tokens are placed in a correct field. The pieces— dragon tails— differ in colour, shape, and texture, so they can be easily
distinguished regardless of the player’s disability. The figures have been 3D-printed. The game has been tested on a target group in
the Polish Association of Blind and Visually Impaired People in Szczecin” (Pacewicz, 2016).

34 Traducdo livre do autor: “This project won the International Graduation projects Review in 2016 (Pacewicz, 2016).
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Figura 29: Teste do jogo de tabuleiro "Dragons' journey" (Pacewicz, 2016)

3. Catan: Edicdo em 3D

Este € um dos jogos de tabuleiro modernos mais conhecidos do mundo, contém varias

versdes e expansdes, incluindo a sua prépria versao para pessoas com deficiéncia visual.

O Jogo detabuleiro “Catan 3D” (Figura 30), de Klaus Teuber desenvolvido em 2021 e
editado pela Devir, € um jogo para cegos e deficientes visuais. E destinado a maiores de
10 anos e podem jogar entre 3-4 jogadores. O tempo meédio de duracgdo situa-se em 60

minutos e é considerado de complexidade moderada.

O Catan é composto de varios fatores que tornam o jogo altamente “rejogavel”. E jogado
num tabuleiro hexagonal, onde os jogadores colocam as suas vilas e cidades. Cada
hexagono possui um numero, que muda jogo apds jogo. Os nimeros sdo a soma dos

dados, que sdo lancados a cada jogada (Devir, s.d.).

Figura 30: Jogo de tabuleiro "Catan™ (Devir, s.d.)
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O Catan esta perfeitamente equilibrado, por isso as vitorias sdo conquistadas com
pouquissima margem. Cada jogador esta investido no jogo ate o final, pois durante o jogo
e de acordo com as decisdes tomadas, cada jogador tem a possibilidade de ganhar até ao
altimo momento (Devir, s.d.).

A motivacdo por detras da escolha deste caso de estudo justifica-se devido ao jogo Catan
3D ser uma das principais inspiracdes para este projeto, devido aos seus objetos e formas

realistas em 3D, que podem ser tateadas por utilizadores cegos.

4. O Braille e a Lego na educacédo

Este produto nasce de uma iniciativa que a ACAPO e a fundagdo LEGO tiveram, no

Centro Helen Keller, em Lisbhoa.

De a acordo com o artigo publicado pelo
jornal digital Bom dia (2021), o conjunto de
pecas da LEGO foi criado (...)
especificamente para ajudar criangas cegas
a aprender a ler braille, o sistema de escrita
tatil, por pontos, utilizado por pessoas cegas
ou com baixa visao (...)".

As pecas provém da Fundacdo Lego, num
projeto intitulado como “Lego Braille
Bricks”, que combina elementos como a
linguagem braille, a cor e os classicos blocos
de montagem (Figura 31).”Os conjuntos sao
da autoria da Fundacdo Lego e cada um
inclui 340 pecas com o alfabeto portugués,

0s numeros 0 a 9, sinais matematicos, sinais

de pontuacdo e trés bases onde encaixam as
pegas” (Bomd ia 2021). Figura 31: Kit de Lego em braille

Segundo a ACAPO este conjunto, ja tem “os pontinhos correspondentes a cada letra
braille” impressos, assim como todas as cores correspondentes a cada letra do alfabeto,
este jogo de pegas ndo sé pode ser utilizado apenas por pessoas com deficiéncia visual

como também pode ser usado como um produto de diversdo por pessoas que ndo tenham
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problemas de visdo. O objetivo final da ACAPO ¢ distribuir estes Kits pelas instituigdes
de Portugal de forma gratuita. A propria associagdo diz que, “(...) as caixas ndo vao ser
comercializadas e estardo disponiveis apenas mediante pedido das escolas, sendo
destinadas a escolas ou instituicdes que ensinam braille a alunos com deficiéncia visual

entre os 4 e 0s 18 anos” (Bomdia, 2021).

5.0 jogo “The last of us”

Este caso de estudo apresenta uma solucdo inovadora que surgiu no mundo dos jogos
digitais. The Last of Us (Figura 32) é um jogo desenvolvido pela Naughtydog, lancado
em 2022, e esté incluido nas categorias de acao e aventura/ sobrevivéncia e terror.

Figura 32: Jogo "The Last of Us - Parte 11"

Os desenvolvedores criaram um jogo de consola/ computador que consegue ser jogado e
finalizado na sua totalidade por uma pessoa portadorade deficiéncia visual sozinha e sem

qualquer ajuda de ninguém, como o youtuber gamifica explica num video®®.

O jogo dispde de diversos mecanismos dedicados atodos os tipos de pessoas que sofrem
de algum tipo de deficiéncia, seja ela motora, auditiva ou visual. De acordo com Alassar
(2020), para deficientes visuais, “(...) hd uma opcdo de conversdo de texto em
fala. Ele narra muitos aspetos do jogo(...) (Figura 33), “(...) desde quais opg¢des
eles estdo a selecionar no menu até qual arma eles acabaram de equipar e quanta

municdo resta. Eles também podem deslizar o touchpad para receber informacdes

35 Disponivel em: https:/Awww.youtube.com/shorts/WDipBsY-4Eg consultado em 26/10/2022
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de status sobre Ellie (...)” (Figura 34), “(...) e alternar o modo de alto contraste(...)”
(Figura 35), “(...) que destacara a geometria do mundo e inimigos coloridos,

aliados, regides interativas e muito mais® (Elassar, 2020).

STORY + COMBAT

) ENHANCED HIGH CONTRAST
SUBTITLES MaDE

LISTEN MODE

Figura 33: Converséo do de texto e da  Figura 34: Modo de localizagio de Figura 35: Modo de distin¢éo de
situacéo dojogo por voz (Naughtydog, 2022) elementos do jogo (Naughtydog, 2022) personagens em alto contraste
(Naughtydog, 2022)
A escolha deste caso deestudo trds uma nova perspetiva sobre o ja se faz em outras areas,
neste caso uma estratégia revolucionaria que foi concebida para auxiliar os utilizadores
cegos também na tematica dos jogos, no entanto mais voltado para a vertente digital dos

mesmaos.

36 Traducdo livre do autor: “For the visually impaired, there is a text-to-speech option. It narrates many aspects of the
game, from which options they’re selecting in the menu to what weapon they have just equipped and how much ammo
remains. They can also swipe the touchpad to receive status info on Ellie and toggle high-contrast mode, which will
highlight the geometry of the world and brightly color enemies, allies, interactable regions and more.” (Elassar, 2020).
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Capitulo 3 Trabalho de campo

Nesta fase foram identificadas e definidas as entidades parceiras que se relacionam com
0 tema do projeto e que foram uma mais-valia para o seu desenvolvimento. Aqui incluiu-
se também uma observacao e registo de momentos de interacdo entre pessoas cegas em
interacdo com produtose situacBes de jogo. Esta fase dainvestigacdo contém uma recolha
de dados quantitativa, com uma amostra da populacdo portuguesa, como também as
entrevistas realizadas com as entidades parceiras.

Para Halvorson (2012), “é muito importante considerar o contetdo da perspetiva do seu

utilizador. De modo que o seu publico-alvo entenda e se entregue a ele.” (p. 56)3’

3.1. Entidades parceiras

Associacdo cultural Cidade Curiosa

A Cidade Curiosa (Figuras 36 e 37) é uma associacdo fundadaem 2014, que tem como
sede a Ludoteca Municipal de Braga (Figura ).

Esta associacdo procura promover o incremento da cultura geral e aprendizagens
significativas, desenvolvendo atividades integradoras e intergeracionais, com recurso a

jogos de tabuleiro e baseando-se em sete principios (Cidade Curiosa, 2022):
1. Toda a gente € participante;

2. Desafiante: o desafio é constante;

3. A aprendizagem aparece pelo fazer;

4. O feedback ¢é imediato e permanente;

5. A falha é reformulada como “melhoramento”;

6. Toda a gente esté interligada;

7. Sentimento de que estamos a brincar;

37 Tradugao livre do autor: “It s very important to consider your content from your user’s perspective. Is it written so that your
target audience will understand and relate to it?” (Halvorson, 2012, p. 56).
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Associacao Cultural

Figura 36: Logotipo daCidade Curiosa Figura 37: Convivio entre pessoas no espago da associacao
(Cidade Curiosa, 2023)

Associacdo Cultural e Artistica - ArtMatriz

A ArtMatriz (Figuras 38 e 39) é uma associacdo sem fins lucrativos, que tem um espaco
dedicado as suas atividades no centro da cidade de Viana do Castelo.

A associacdo desenvolve atividades culturais e artisticas, e tem como objetivo, promover
a arte o desenvolvimento pessoal, e as atividades ludicas a volta dos jogos de tabuleiro
modernos (ArtMatriz, 2022).

ARTMATRIL

Figura 38: Logotipo da ArtMatriz Figura 39: Convivioentre pessoas no espago da associagéo
(ArtMatriz, 2023)

Associacio de ceqos e ambliopes - iris inclusiva

A Iris Inclusiva (Figuras 40 e 41) é uma Associagio sem fins lucrativos constituida em
julho de 2009 em Viana do Castelo, com estatuto de IPSS (iris Inclusiva, 2022).

Promover a plena inclusdo comunitaria e social das pessoas cegas e com baixa Viséo,

através do desenvolvimento de um conjunto diversificado de projetos, servigos e
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intervencbes centrados no desenvolvimento da autonomia e na participacdo plena,
privilegiando uma abordagem multidimensional e integrada da incapacidade e
valorizando a interagio entre a pessoa e 0s contextos ao longo de todo o ciclo vital (iris
Inclusiva, 2022).

k1S
INCLUSIVA

Figura 40: Logotipo da Iris inclusiva Figura 41: Agdo de sensibilizagdo da Iris nas escolas
(iris Inclusiva, 2023)
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Editora e loja de jogos de tabuleiro - Salta da caixa

Salta da Caixa (Figuras 42 e 43) é uma editora de jogos detabuleiro, com uma loja recente
situada Barcelos. Esta editora é conhecida ja pelos jogos de tabuleiro com elementos

graficos esteticamente apelativos.

SA\T:

DA CAIXA

Figura 42: Logotipo da Salta da Caixa Figura 43: A salta da caixa no evento "Viana joga
forte" (Salta da caixa, 2023)
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Centro Professor Albuguerque - Misericordia do Porto

O Centro Professor Albuquerque e Castro tem como objetivo produzir livros, publicacfes
e outros materiais em Braille, de forma a tornar acessivel a informacéo, a cultura e a
literacia as pessoas cegas. A Imprensa Braille foi fundada em 1956 por José de
Albuquerque e Castro. A American Foundation for Overseas Blind ofereceu ao Prof.
Albuquerque uma maquina de estereotipar e outra de imprimir, bem como grande
quantidade de zinco para a estereotipia e de papel para a impressdo. Todo este material
foi doado a Santa Casa da Misericordia do Porto (Figura 44) (Misericérdia do Porto,
2023).

MISERICORDIA
DO PORTO

Figura 44: Logotipo da Misericérdia do Porto

ACAPO - Delegacdo de Braga

A ACAPO (Figuras 45 e 46) € uma Instituicdo Particular de Solidariedade Social, fundada
em 1989. Embora recente, ja& possui uma das mais antigas histérias do movimento
associativo de deficientes em Portugal. A associagdo tem como missdo representar 0s
cidaddos com deficiéncia visual, providenciar servicos adequados e consciencializar a
sociedade, com vista a sua afirmagdo como cidadéos de pleno direito, autoconfiantes e
com respeito proprio (ACAPO, 2023).

NEAPD

ASSOC!ACAO DOS CEGOS
E AMBLIOPES DE PORTUGAL

Figura 45: Logotipo da ACAPO Figura 46: Edificio da ACAPO - Braga
(Google Maps, 2023)
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3.2. Entrevistas
3.2.1. Cidade Curiosa

Entrevista com Alberto Pereira, representante da associa¢do (Figura 47).38

Figura 47: Ludoteca municipal de Braga

1- Fale-nos sobre si.

Resposta:

E uma coisa que eu ndo costumo muito fazer (falar de mim), prefiro que sejam os outros
a falar por terem uma viséo melhor. Entdao preferia dizer que, numa conversa prolongada
com alguém que também era um investigador, no fim da conversa ele decidiu definir-me
como um “humanista com mente matematica”, ¢ eu confesso que as palavras ndo me
foram desagradaveis. Gosto de enfrentar problemas e procurar solugdes, dai a tal parte
matematica, que é a formacdo que vou tendo, a formacdo humanitéria é da vida que nds
temos, € o enquadramento que nés fizemos, nds somos aquilo que fomos vivendo.
Portanto, tenho a formagdo mais técnica universitaria na parte da matematica, e depois a
minha vida fez-me aquilo que eu sou, portanto gosto muito que se me puder envolver em
questdes humanitarias em que possa provocar ou contribuir para que este mundo seja mais

igual.

2- Quando surgiu a associa¢do?

Resposta:

38 Guigo da entrevista no Apéndice 1.
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A associacdo surge em 2014, foi uma “aventurazinha”, enfim comegcamos como um grupo
informal, e quando comecamos a ver que isto tinha fundamentos, fomos a procura de
alguns apoios, e percebemos que para termos acesso aos apoios precisadvamos de ser uma
associacdo, e assim fizemos na associacdo Na Hora, € um processo muito fécil,
escolhemos um dos nomes ja pré-selecionados. O nome “Cidade curiosa” ndo fomos nos
que 0 criamos, este nome encaixou nas nossas expectativas, queriamos um nome em
portugués, um nome que tivesse na sua alma a curiosidade, o querer saber e, portanto,
gueriamos que 0 nome tivesse também um espirito de comunidade, e pode-se dizer que
foi uma feliz coincidéncia. Este projeto ndo foi acolhido na altura, ndo foi entendido
provavelmente, portanto tivemos que continuar a trabalhar, e acreditar no projeto que
tinhamos, e ao fim de 5 anos em 2019 chegamos a este espaco, portanto foram 5 anos de

querer mostrar e de ter que mostrar ao publico, que este projeto fazia sentido.

3- O que faz a sua associagdo?

Resposta:

A associacdo tinha um grande objetivo em dizer que aparece que a associagdo vai-se
transformando como um ser vivo, e foi tomando o rumo dos acontecimentos, eu ndo posso
dizer que tinha o plano completamente delineado, mas foram acontecendo muitas coisas
na viagem que foram enriquecendo e ensinando. Quando a senhora vereadora nos
pergunta se que “o que nds queriamos era uma sede para a associacao”, a resposta ¢ “nao,
nao € isso que nds procuramos”, nao preciso de uma sede, 0 nosso proposito ¢ criar um
espaco publico, acessivel a todos, um espaco para todaa gente, quando alguém aparece
nesta porta, nds dizemos sempre que “este espaco € vosso”, o espago nao € nosso, ¢ um
espaco municipal, publico e de livre acesso, tem 0s seus regulamentos e normas de
utilizacdo, mas € um espaco publico era isso que nds queriamos, era criar um espaco, uma
sala de estar para todaa gente, uma “sala de estar publica” onde uma familia ou um grupo

de amigos pode vir, sentam-se na mesa € estdo aqui a conviver.

4- Que tipo de pessoas costumam frequentar 0s eventos em que a associacao esta
presente? (Nomeadamente faixa etéaria, profissao, localidade, entre outros).

Resposta:

Pessoas de todas as idades, credos, todas as ragas, aqui somos realmente mesmo e

completamente todosiguais, aqui ndo ha nenhumas diferengas. NGs temos um projeto que
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se chama “ludoteca de portas abertas”, porque estamos numa cidade das portas abertas
(Braga), e um dos grandes prazeres que da, é perceber que por aquela porta entra todaa
gente, completamente, é realmente o espaco que abraca toda a gente. O que eu me
apercebi quando fui a feiras internacionais, dependendo da dimensao de cada uma delas,
h& uma faixa etéria que € a que menos aparece, que é aquela faixa etaria dos 14 aos 19
anos, é uma faixa etéria onde a malta nova realmente, ou esta atras danamorada ou outros
motivos e ndo estdo tanto aqui, depois até aos 12, familias com muitas criangas, a partir
20 é muito forte também, e depois ndo tem limite, nos conseguimos ter a mesa 3 ou 4
geragBes. E muito agradavel perceber e ver os mitidos completamente entusiasmados,
porgue séo protagonistas numa mesa de jogo ondeestdo a ensinar as regras, estdo a ajudar

0 av0, a mée ou o pai a fazer a jogada, e sentem-se ali, evoluem, ganha autonomia.

5- O que entende por “jogo de tabuleiro moderno™?

Resposta:

Um jogo de tabuleiro moderno € um jogo onde nés jogamos 0 jogo, Ndo é 0 jogo que nos
joga a nos, passo a explicar, eu joguei imenso monopolio, mas num jogo de monopdlio,
quase que se vai dizendo que ja ndo € um jogo, é uma atividade onde a pessoa ou 0
participante, lanca os dadose o dado decide, nds ndo temos qualquer poderde intervencdo
do decurso 0 jogo, 0 jogo é que te estar a jogar a ti, ou seja lacas o dado, andas trés casas
ou quatro e tens que comprar, ou a propriedade estd comprada e tens que pagar o imposto,
se nao, nado estas a fazer nada, hoje o participante num jogo tem de ter a capacidadee a
liberdade de tomar decisdes. Dou como exemplo o jogo “Dragomino”, ¢ um daqueles
jogos simples, que pomos muito nas atividades das escolas e familias, onde o jogador
pode tomar a decisdo, pode estar um jogador a ir parar a outro lado do mundo, e cadaum
faz o seu percurso, em que a crianca ou o0 adulto toma as suas decisbes, tem que haver
tomada de decisdo, andlise da informagdo, haver algum risco, e no final o jogador néo diz
“tive azar” ou “tu tiveste sorte”, analisa o que é que aconteceu, e portanto passa a jogar
n&o contra as pessoas que estdo, passa a jogar com ele mesmo, ou seja ele tem que evoluir,
tem que analisar, e ¢ muito bom quando no final de um jogo ouves alguém a dizer “tenho
que perceber melhor este jogo”, “tenho que rever a minha estratégia”, isso é que ¢ um

jogo onde a tua mente esta a trabalhar.
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6- Qual € na sua opinido o melhor jogo de tabuleiro que j& jogou, e porqué?

Resposta:

Eu gosto muito dos jogos que tém prémios, com um jari que analisa 0 jogo, gente que
realmente jogue ha muito tempo, conhecem os jogos, tém um leque muito alargado no
mundo do jogo e que possam avaliar um jogo, e quando nos iniciamos esse processo, €
desde as regras, a qualidade dos materiais, ao equilibrio entre sorte e estratégia, entre
outros. Os jogos que prefiro sdo os jogos de historia, sdo jogos muito complexos, muitas
vezes conhecidos como wargames, sdo jogos com uma base histérica muito sélida, sdo
muito imersivos, ndo estas a jogar para aprender, mas sentes que estas a perceber, um
bom exemplo é jogo All Bridges Burning, que berca sobre a independéncia da Finlandia,
quando se da a revolucdo Bolshevik. Ha exemplos de jogos, que as vezes quando vém
aqui ao servico de empréstimos, para ajudar a pessoa na decisdo digo-lhes, “esse € um
jogo que mais tarde vais jogar, entdo porque ndo jogarmos ja?”, podemos falar de um
Splendor, Center ou o Stone Age, sdo alguns exemplos, toda a gente vai acabar por jogar
aquele jogo, e exemplos mais recentes, o Cascadia, o Calico, ou 0 Augustus, o Seven

wonders por exemplo, é um dos melhores jogos que uma ludoteca pode ter.

7- Um bom jogo de tabuleiro deve...

Resposta:

Um bom jogo depende do que é que tu queres do jogo, deve fundamentalmente cumprir
0s objetivos a que se propde, e uma coisa que 0s designers/ os criadores de jogos dizem
sempre, eu senti isso na pele quando fui desafiado a criar um jogo, entendi bem quando
entrevistava designers o que € que eles me diziam, que um dos grande medos é que 0 jogo
estivesse “broken”, ou seja encontras uma forma de ganhar sempre e o jogo perde todo o
interesse, ninguém quer jogar um jogo de tabuleiro se souber o caminho para a vitoria,
portanto um bom jogo é aquele jogo que tem muita jogabilidade, nds gostamos é de
descobrir, por isso um bom jogo é aguele que nos permite descobrir a ele e anés mesmos,
€ um jogo que esteja bem equilibrado, as componentes que sejam bonitas/ agradaveis, por
exemplo para um jogo infantil € preciso componentes atrativas, que consigam trabalhar o
engajamento da propria crianca, mas por exemplo se o jogo se propGe ser de historia, tem
que ser fiel a histéria, tenho que estar a jogar aquilo e saber que o que esta ali a acontecer
foi real ou entdo, se € um jogo cooperativo tem que ser um jogo em que as pessoas

realmente tenham que trabalhar em equipa, tém que colaborar, respeitar o outro, e
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interagir muito. Portanto um bom jogo é aquele que tem um target, tem um propdsito e

consegue cumprir isso, pode ser das mais variadas tematicas, mecanicas, etc.

8- Que jogos de tabuleiro acha que as pessoas jogam mais?

Resposta:

Os jogos familiares, aqui na ludotecaé um exemplo, mas também porque isto em Portugal
isto estd como que a comecar, claro que se fomos para um publico diferente, héa nichos
onde as pessoas ja jogam jogos muito mais complexos, mas também ha este percurso
muito natural, e se olharmos para isto com olhos criticos ou analiticos entendemos o que
esta a acontecer, toda a gente que aparece, uma familia que venha cé a primeira vez,
comegamos com jogos muito simples, geralmente com um party game, depois passas para
um jogo com duas ou trés regras, em que as pessoas tém que ou fazer isto ou aquilo,
naturalmente a quinta/ décima visita quando ddo por ela ja estéo a jogar jogos com 7/ 10
opcoes diferentes por turno, e cada vez é mais facil jogarem coisas complexas, € um
processo evolutivo, e depois é de apreciar pessoas que se recusam a sentar e ao fim de
algumas sessGes, perceberem que estdo relaxados, ninguém esta a avaliar, nem a olhar,
estdo tranquilos no fundo a explorar, eles proprios comecam a procura das caixas, de
coisas mais exigentes e que 0s obriguem a pensar, e depois tem pessoas que dizem que
estdo cansadas e percebem que quando jogam um jogo mais imersivo, descansam mais,
porque param de pensar nas aflicbes do diaa dia. Sdo jogos que lhes d&o prazer jogar, um
jogo acima de tudo tem que ser prazeroso, tem que ser divertido, as pessoas querem jogar
uma coisa que lhes dé prazer, € isso que eles procuram e € isso que nos cabe a nds aqui,

numa conversa muito curta, identificar que jogo € que vou por na mesa.

9- Em que momentos acha que as pessoas procuram mais 0s jogos de tabuleiro?
Resposta:

Neste momento era capaz de dizer quase sempre, mas momentos como o fim de semana,
as pessoas estdo de vago, mas por exemplo nota-se, e talvez isto respondaa isso com mais
rigor, 0 ano passado na época do Natal, 0 nosso servico de empréstimos ficou com quase
a zero, e 0 que é que isto significa, que procuram jogos quando estdo em familia, para
poderem estar em familia, porque € como eles dizem, ja sabem o que € que vai acontecer,
vao estar todos ao telemovel ou todos a olhar para o “quadrado”, todos a olhar para a

televisdo e ninguém estd com ninguém, estdo No mesmo espaco mas nao estao uns com
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0s outros, e eles ja ndo querem isso, a familia ja ndo quer isso, as familias perceberam

gue com uma ferramenta destas conseguem estar no mesmo espago, mas jUI’ltOS.

10- Que tipos de dificuldade as pessoas geralmente demonstram a jogar um jogo de
tabuleiro?

Resposta:

A maior dificuldade a que esta a ser bastante superada, acho que se esta a conseguir isso,
é se sentarem, é a coragem de enfrentar uma coisa um bocadinho fora da caixa, fora do
que estdo habituados, ha sempre aquela coisa “eu vou jogar, vou para um sitio de
especialistas e vao-me dizimar, vao-me humilhar”, depois percebem que nao ¢ isso que
acontece aqui dentro, saber que ndo é nada disso que esta aqui dentro, isto ndo ¢ um “clube
de nerds, ndo é um clube de jogos onde estdo aqui 0s especialistas a espera, e eu domino
0S jogos todos”, no inicio havia muito aquela ideia que quem aqui estava, fosse um
xadrezista, grandes mestres, que dizimam tudoe que em duas jogadas da xeque-mate, ndo
€ isso que acontece. NOs (monitores) somos invisiveis, mas prestaveis, estamos sempre
atentos, mas somos invisiveis, é esse 0 nosso papel aqui dentro, nés aqui ndo temos
protagonismo, um monitor ndo pode ter protagonismo, isso aconteceu-me em alguns
sitios que eu fui ver e que eu fui visitar, e isto ndo pode acontecer numa ludoteca, se nao
nunca mais cé voltas aqui, nds estamos aqui, sugerimos, e a partir daqui, se alguma coisa
eu estou por ai, e se as pessoas levantam a mao, temos que ter a capacidade de explicar
as regras, tirar as ddvidas e a seguir saimos, para estarem perfeitamente a vontade, tem-

se conseguido passar essa imagem.

11- O que acha da iniciativa de criar um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo, para ser
jogado simultaneamente por pessoas cegas € ndo cegas?

Resposta:

Um aplauso enorme, acho fabuloso e fantastico, todos os adjetivos que conseguires por
positivos nisso, acho 5 estrelas e fico super feliz com isso, por varios motivos, por
pensares num jogo como uma ferramenta capaz de fazer isso, e pelo projeto em si, pela
ideia em si e pelo 0 que é que se pretende alcancar, portanto tudo o que esta associado a
isso, daquilo que me é dado conhecer todaa ideia, € um enorme aplauso que estou a dar
a essa essa tua iniciativa. Mas sim, é realmente uma tematica importantissima, até pela

tal sensibilidade, pela sensibilizacdo, pela tomada de consciéncia e claro pela parte

91



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

humanitéria social e inclusiva claro. Portanto, imagina que alguém tenha em casa um
deficiente visual ou vai receber, vem aqui requisita o jogo e leva para casa, e a pessoa
chega aqui ““aiii, tem aqui um jogo, olha que espetaculo”, havera coisa melhor? um jogo

em gue podemos jogar todos, em gque estamos todos de igual.

12- Ja alguma vez trabalharam com pessoas portadoras de deficiéncia visual? Se ndo,
estariam interessados?

Resposta:

Muito interessados, € ja tivemos essa experiéncia, alias n6s tinhamos um projeto que era
o “Aki Curiosos” que se faziam jogos, no Aki com materiais, restos de madeiras, e coisas
assim, que o Aki cedia e faziam-se 0s jogos, que precisamente nos jogos que faziamos,
fizemos imensos jogos de futebol, sempre com esse cuidado, de serem tridimensionais e
com formas distintas, chegdmos a ter esse contato e a apresentar, na altura vice-presidente
era 0 Doutor Firmino Marques, ele ficou entusiasmado com a ideia que nds apresentadmos,
de os jogos estdvamos a produzir estarem preparados para poderem ser jogados por
deficientes visuais precisamente, jogos simples ok, mas a questéo era diferente, uma coisa
¢ fazeres um jogo a pensar nisso, outra coisa é, ok, vou tentar adaptareste jogo, 0 que esta

aqui em causa (nesta investigacao) € diferente.

13- O que acha que seria importante ter num jogo de tabuleiro para cegos?

Resposta:

E a mesma coisa que tem que ter para uma outra pessoa qualquer, tem que ser divertido,
tem que ser prazeroso de jogar e que eles consigam jogar, € um grande desafio. O publico
que queres atingir agora é todaa gente, ou seja o desafio é grande e tem que dar gosto,
ndo é suposto eu jogar um jogo feito a pensar no deficiente visual, s6 porque vou fazer a
minha parte de inclusdo e vou jogar este jogo, “olha, também ja sou inclusivo”, joguei
um jogo para deficientes visuais, o desafio tem que ser muito maior que é, que as pessoas
queiram jogar e dé gosto de jogar, que as pessoas possam vir a ludoteca, esse € o desafio,
a mecanica, o tema, as pecas, esse € 0 processo todo que serd muito giro de desenvolver.
Eu acho que é capaz de ndo ser assim tao dificil de fazer, porque o tema em si pode dar-
nos margem de manobra e d4-nos margem a nossa criatividade, fazer um jogo onde vamos

simular no quarto escuro, so isso em si simular essa situacéo, & um desafio espetacular.
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Se calhar vamos tentar fazer com que o deficiente visual se sinta igual atodos, e a pessoa
que o esta a jogar esta a ter uma melhor percecdo do que isto, e também para além de ser
divertido, e ponha a pensar no assunto, porque a gente pode pensar que percebe de um
assunto, e ndo percebe até que tenha vivéncia, 0 jogo permite a vivéncia. Sem sofrimento
ndo ha aprendizagem, e, portanto, sera uma falta de humildade alguém dizer que entende
os deficientes visuais, se ndo ficar cego para sentir, entdo jogo é uma excelente

oportunidade para isso, ndo s6 promover a socializacao.

14- Que problemas acha que podem ocorrer no desenvolvimento deste projeto?
Resposta:

Imensos, a partida um que espero que nao ocorra, que acho que nao vai ocorrer porque
hoje em dia o cenario é muito mais facil, é a incompreensdo do projeto, mas acho que
iIsso que ndo sera um problema, até porque € uma tese de mestrado e, portanto, é
facilmente aceitavel, e hoje emdia, acredita que quandoeu falei em jogos em alguns sitios
foi muito mal percebido, hoje em dia acho que é mais facil. A dificuldade de préprio jogo
e criares realmente uma ferramenta, que la esta, que cumpre 0s objetivos a que te propdes,
essa sera a maior dificuldade, mas também ao mesmo tempo, é de crescimento, de
aprendizagem, e € um desafio, quem é que ndo gosta de um bom desafio ndo é, aperfeicoar
e ter a humildade, mas isso quem faz um jogo tem que ter essa humildade de testar, de
experimentar, de ouvir, de pedir sinceridade as pessoas que estdo experimentar, e se
calhar ter a partida o pensamento que o jogo no fim pode ser totalmente outro do que
tinhas pensado no inicio, completamente diferente, o jogo ndo esté feito a priori, a ndo
ser que sejas um génio, isso ai talvez, mas a priori héd muita gente comete esse erro, “vou

fazer um jogo assim, é assim e é assim”, ndo pode ser.

15- Como pode um novo jogo de tabuleiro fazer-se chegar ao seu publico alvo?
Resposta:

Uma ludoteca é um excelente sitio, e promover encontros, estar nas convencoes, claro
que o publico-alvo pode ndo estar nesses sitios, falando especificamente deste jogo acho
que uma ludoteca é um bom sitio para chegar a muita gente, porque se for para uma escola
sO chega aos alunos, e é aquela faixa etaria que as vezes estdo noutras ondas, uma
convencdo é um bom sitio, um encontro de jogos, € um bom sitio para estar, uma cena de

protétipos, em Barcelona faz-se um evento muito forte de prot6tipos, mas honestamente
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acho que é um bom sitio é uma ludoteca, € um espa¢o onde vai publico de mundo geral,
ndo muito especifico, e 0 gamer vai estar curioso e vai querer ver como é que funciona,

a familia vai ficar em curiosa, e depois claro, fazer umas atividades especiais.

3.2.2. ArtMatriz

Entrevista com Ricardo Ferreira, representante da associacdo (Figura 48).3°

Figura 48: Sede da associagdo ArtMatriz

1- Fale-nos sobre si.

Resposta:
Sobre mim, mas o0 que é que queres saber? Se ndo, ndo tens tempo suficiente.

A sua ligacdo com os jogos de tabuleiro, como é que se meteu neles, etc.

Eu sempre joguei de ha muitos anos para cé, sempre joguei desde crianca e sempre houve
a parte de estarmos a mesa jogar jogos, claro que eram 0s jogos que havia na altura, 0s
monopdlios, os riscos e coisas assim desse tipo, depois comecei a jogar outro tipo de
jogos como os avalons, os party, os ficcionais, os triviais, e depois também descobri 0s
jogos de tabuleiro modernos, os primeiros que eu explorei foi o Catan, o Carcassonne.
Apareceram jogos novos e eu estava a passar no shopping aqui em Viana, e houve uma
pessoa que me deu um folheto a dizer que ia haver um encontro de jogos la no shopping,
e eu fui ver e encontrei novas pessoas que também jogavam e passado umas semanas fui

convidado para ir a casa de um deles, entdo comegcamos a ir 14 as quartas-feiras a casa

39 Guigo da entrevista no Apéndice 1.
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dele jogar, a casa dele comecou a ficar pequena porque éramos cada vez mais, até que 0s
convidei para vir para associacdo jogar, entdo é por isso que se mantém a quarta-feira, na
altura era o dia que dava jeito Ricardo para jogar, depois tentamos até mudar isso, mas as
pessoas gostam que haja ali uma “ilha” ao meio da semana, em que tu possas desejar que
chegue a quarta-feira para jogar, quebra-te ali a semana, estés ali a conviver e tensali uma
meta ao meio da semana, e depois arranjas o tempo, falta menos tempo para o fim de
semana, e que da para jogar e rir com o pessoal, nés a quarta-feira temos uma média 12 -
15 pessoas, mas ultimamente e cada vez que nds fazemos a Convencédo, que foi em
outubro, vem sempre mais gente, entdo neste momento temos tido 20 - 25 pessoas jogar

a quarta-feira a noite, e até a meia-noite / uma da manha.

2- Quando surgiu a associagdo?

Resposta:

A associacdo foi criada pelo meu sogro, quando ele se reformou e foi estudar, ele gostava
de desenhar, foi estudar pintura, portanto, esteve uns anos a estudar pintura, e depois
achou que ja tinha aprendido tudo com aquele professor, e foi estudar aguarela, enfim era
tudo ligado a pintura, até que depois lembrou-se de criar uma associagdo, em que podia
pintar com 0s amigos, portanto criou a associagdo ArtMatriz, eu s6 colaborava com ele
na parte gréfica e na parte da desta exposi¢do que eu criei, 0 MostrArt, e depois comecei
a trazer a parte dos jogos de tabuleiro, mas era uma coisa pequeninha que tinhamos aqui,
que de vez em quando vinhamos jogar, entretanto o moco ha 2 anos faleceu e uma das
coisas que me pediram foi para continuar com a associacdo, mas como a associacdo era
uma coisa criada por ele com os amigos dele, entdo as pessoas ndo se identificavam muito
com uma nova pessoa pegar nisto, dessaforma eu tive que mudar um bocado a associacéo,
mantive a parte artistica, nds temos aulas de desenho e temos um professor de desenho,
temos as exposi¢cdes, mas criei esta parte de jogos de tabuleiro, e dai as 2 valéncias da
associacdo, na nossa Convencdo temos workshops de criagdo de jogos, workshops de
ilustracdo, workshops de utilizacdo de jogos de tabuleiro para outros fins, para team

building e outras coisas.

3- O que faz a sua associa¢do?

Resposta:
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Basicamente é exposicdes, projetos artisticos, por exemplo durante a pandemia como nao
houve as festas da agonia, eu criei 0 projeto DesRomaria, que foi uma homenagem as
festas d 'agonia e a romaria, entdo convidei artistas do mundo inteiro a criar uma obra de
homenagem as festas, entdo tive pessoas que criaram musicas, pessoas que fizeram
desenhos, pinturas, bailados, entdo todos os messes durante 6 meses tinhamos 7/8
projetos, que eram apresentados e esta parte era toda digital, em todos 0s meses eu criava
uma revista com esses projetos, e depois no fim de quando a pandemia estava a acabar,
fizemos também uma exposicdo com esses objetos todos e com todos os artistas, e
fazemos esta exposicdo a MostarArte, fazemos estas convencgdes de jogos de tabuleiro,

sdo as 2 valéncias da associacdo, fazemos passeios artisticos onde vamos visitar museus.

4- Que tipo de pessoas costumam frequentar os eventos em que a associacao esta
presente? (Nomeadamente faixa etaria, profissdo, localidade, entre outros).

Resposta:

Todos os tipos de pessoas, nas aulas de desenho temos pessoas dos 8 aos 88, neste
momento a aluna mais velha tem 78 anos, € 0 mais novo tem 8, as quartas-feiras ja ndo
vém criangas porque é uma hora tardia nesse dia, mas ao sabado vem mais criancas, a
quarta-feira sdo entre 19/20 anos e temos pessoas com 60 e muitos, por isso todas as
idades, todas as profissdes, temos professores universitarios, engenheiros, arquitetos,
designers e estudantes, temos de tudo um pouco.

5- O que entende por “jogo de tabuleiro moderno™?

Resposta:

Um jogo de tabuleiro moderno, é um jogo de tabuleiro ao qual retiramos o fator sorte,
antigamente os jogos utilizaram muita parte da sorte de lancar o dado e andar para frente,
tentar chegar o mais rapido possivel, entdo quanto mais “6” davas, mais rapido ias, tinhas
pouca tomada de decisdo, sabias qual era o principio, meio e fim do jogo, e todaa gente
tinha que acabar ou fazer o jogo dessa maneira, € 0 jogo de tabuleiro moderno é o
contrério disso, é retirar o facto do sorte, deixar de usar os dados s para avancgar, dar
mais do que uma decisdo as pessoas, entdo ganha a pessoa nao a que tiver mais sorte, mas
sim a que for mais rapida, mais inteligente, mais perspicaz, e também uma coisa também

que tentam fazer e de ndo haver parte da eliminacdo, ha jogos que tu muito rapidamente
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VEs que vais perder e que nunca mais apanhas as outras pessoas, entdo acabas por desistir,
entdo tentam sempre também que haja um fator I& no jogo em que s6 no fim do jogo,
quase no fim € que tu consegues ver quem vai ganhar, quem vai perder e se podes ou ndo
conseguir apanhar os primeiros, mas estas 80/90% do jogo, ndo sabendo quem é que vai
ganhar.

6- Qual é na sua opinido o melhor jogo de tabuleiro que ja jogou, e porqué?

Resposta:

Essa pergunta € muito dificil, € a mesma coisa que perguntar a uma pessoa que gosta de
cinema “qual € o melhor filme de todos?”, ele vai ter 5 - 10 filmes, porisso é complicado,
ha jogos que tu gostas mais, por exemplo eu gosto mais desses jogos que apareceram ha
relativamente poucos anos, eu gosto de um Splender, que também tem a ver um bocado
com o0s jogos também serem bonitos, serem objetos quase de arte, é porque a caixa €
bonita, as ilustracdes e os componentes sao bonitos, entdo um jogo que seja um bom jogo,
que te divertes e que ainda por cima seja bonito, entdo ai juntas duas coisas, eu tenho uma
apeténcia a gostar de jogos bonitos e que sejam bons jogos, mas também o fator do objeto
como objeto de arte também € muito importante, mas ha muitos jogos que sdo um
exemplo. Eu gosto de tudo e gosto de muitas mecanicas, todasas semanas estamos a jogar
coisas diferentes, mas é como digo: custa-me mais jogar um jogo que eles até me
disseram, que era mais ou menos bom, mas ser muito feio, do que um jogo que é muito
bonito e que te apetece jogar. Depois de entrares no mundo dos jogos vais ver que tu vais
ter dezenas de jogos que tu gostas muito, ¢ que ¢ dificil tu conseguires dizer “olha 0 meu
jogo preferido é este”.

7- Um bom jogo de tabuleiro deve...

Resposta:

Deve ser facil de explicar, ndo € de saber as regras todas, mas de em uma ou duas frases
conseguires resumir o que é que tu vais fazer, ser apelativo, em temos de objeto, ser
bonito, ter boas ilustragdes e conseguir reunir as pessoas a volta da mesa e que elas se
divirtam, passarem um bom momento, é 6bvio que existem jogos féceis, médios e outros
muito complexos, e aqueles jogos mesmo muito complexos, eu ja ndo consigo tirar prazer
deles, porque estas tdo concentrado a tentar fazer as coisas, ndo é porque tu nao consigas

jogar, mas ja quebraste a barreira da parte do divertimento, agora ha pessoas que 0
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divertimento delas é esses jogos mesmo muitos complicados. O jogo tem que ter ali um
fator que ndo seja facil, ndo seja uma coisa em que tu consegues por exemplo fazer 3
coisas a0 mesmo tempo e ainda jogar, isso também ndo, ndo tiras ganho nenhum ali, tem
que ser uma coisa gque tem que ter um bocado de exigéncia, tu para conseguires, tens que

estar concentrado e pensar um bocadinho, mas ndo precisas de so estar focado naquilo.

8- Que jogos de tabuleiro acha que as pessoas jogam mais?
Resposta:

Em Portugal, os jogos de cartas e 0 domind, deve ser isso que as pessoas chegam mais.

Mas por exemplo, talvez os jogos familiares...

Sim, em termos de jogos modernos, sim. O que se joga mais sdo 0s jogos chamados party
games, s@o jogos familiares, tu jogas no natal, depois de jantar, sdo jogos mais simples,
por exemplo um Trivial, um Party e coisas desse tipo, ja ha jogos modernos que também
as pessoas ja comegam a comprar, jA comegam a conhecer um Dixit ou até mesmo o
Carcassonne, mas sdo jogos mais familiares e mais simples, porque 0s jogos mais
complexos, as vezes tens regras que demora meia hora ou 45 minutos a explicar, as

pessoas aos 10 minutos ja adormeceram, por isso S0 0S jogos mais simples.

9- Em gue momentos acha que as pessoas procuram mais 0s jogos de tabuleiro?
Resposta:

Nos momentos de convivio, das festas, no Natal, na passagem de ano ou nas férias, acho
que é nessas alturas onde tu tens muita gente para conviver, portanto momentos em que
estejam muitas pessoas reunidas, ai € que elas querem partilhar algo em comum e jogam

jogos de tabuleiro.

10- Que tipos de dificuldade as pessoas geralmente demonstram a jogar um jogo de
tabuleiro?

Resposta:

A aprender as regras, em Portugal é como se comprares um telemodvel e ndo Iés as
instrugdes, compras um carro ndo sabes a maior parte das coisas do que € que aquilo faz,

porgue ninguém compra uma coisa e s6 quando aquilo piscar de alguma coisa que nunca
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viste € que tu vais la a0 manual das instrugdes ver o que € que aquilo é, e isto funciona
para jogos de tabuleiro também, as pessoas ndo querem aprender nada, entdo quando tu
quebras a barreira das regras, que é uma pessoa Vvir aqui e tu ensinares-lhe como é que se
joga, ele ja ndo tem que ir as regras para aprender, ai ja ganhaste uma pessoa que vai

querer jogar esse jogo, a dificuldade maior é aprender as regras.

11- O que acha da iniciativa de criar um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo, para ser
jogado simultaneamente por pessoas cegas e ndo cegas?

Resposta:

Acho que é importante, existe uma falha nesse aspeto, ndo ha muitos jogos com essa
tematica e se conseguires criar um jogo em que tragas mais pessoas, que se calhar com
limitagbes ndo conseguiam jogar, mas arranjas um jogo que possa ser partilhado por
pessoas com deficiéncia, € muito bom.

Sim, e depois também ha a parte mais ligada a conviver com as pessoas.

Sim, se tu conseguires juntar as pessoas na mesma mesa a jogar um jogo, e elas acabam
por se esquecer que esta ali uma pessoa cega, com algum outro tipo de deficiéncia ou com
outra cultura, e que conseguem todos estar a jogar 0 mesmo jogo, e tu esqueceres que

existe ali algum problema, € que o jogo funciona.

Também se conseguir por exemplo, que tanto uma pessoa normal
COM uma pessoa cega consigam jogar um jogo ao mesmo nivel.

De forma igual nunca vai acontecer, mas se conseguires fazer um jogo em que se divertem
as duas, ndo € preciso jogarem damesma maneira, porque isso dificilmente vai acontecer,
sO se usares um dos sentidos que tenham as duas pessoas, e ai podem jogar parecido
porque acontece sempre que uma pessoa que tenha perdido um dos sentidos vai
desenvolver 0s outros de outra maneira, por isso se calhar até vai estar com as capacidades
melhoradas em relacdo a uma pessoa que tenha todos os sentidos a funcionar
normalmente, nds nunca usamos os sentidos todos 100%, entdo uma pessoa que seja cega,

ela vai tentar desenvolver os outros sentidos para tentar colmatar essa falha que tenha,
por isso as vezes até nao ficam em pé de igualdade.
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12- J4 alguma vez trabalharam com pessoas portadoras de deficiéncia visual? Se néo,
estariam interessados?

Resposta:

Sim, nos ja tivemos aqui pessoas, existe uma associacdo aqui em Viana do Castelo que é
a Iris Inclusiva, ja tivemos membros dessa associagio aqui, e até ja lhes apresentamos por
exemplo o jogo Team 3 e eles estiveram a jogar, e nds estamos aqui na associacdo uma
pessoa que tem alguns problemas a nivel visual, e ele tentacolmatar isso emalguns jogos,
por exemplo que tenham muitas regras, muito texto nas cartas ou coisas muito
pequeninas, ele faz isso tirando fotografias com o telemovel, ampliando-a, etc., mas se
existir mais jogos onde néo estejamos tdo dependentesdavisdo, pode ser uma coisa muito

boa a explorar e podia haver muita gente interessada nisso.

13- O que acha que seria importante ter num jogo de tabuleiro para cegos?

Resposta:

Isso ndo te sei dizer, porque isso um cego é que te vai dizer essa parte, mas é como te
estava a dizer, um jogo em que qualquer pessoa se divirta da mesma maneira, ndo que

possa jogar na mesma, mas que se divirta damesma maneira, que esteja ali a passar um
bom tempo, j& vai ser um bom jogo.

Esta questdo até é mais voltada por exemplo, no caso do préprio
jogo de tabuleiro em si optar pela linguagem braille, por texturas ou formas.

Mas isso vai acontecer, sO que tu ai estas a fazer um jogo para cegos, se s tiver Braille
ou se sé tiver isso, ndo estaras a fazer um jogo para todos que 0s cegos possam jogar
também, agora se fizeres como aquele jogo, o Traxx, que € um jogo que usa uma
investigacdo mas sé com um nivel sonoro, uma pessoa cega se calhar vai jogar muito
melhor esse jogo, porgue ele esta muito mais atento a parte auditiva e vai conseguir ouvir
sons que se calhar ndo estas concentrado, jogares um jogo desses com uma pessoa que
ndo tenha nenhuma deficiéncia a nivel de sentidos possivelmente ele ndo vai jogar téo

bem esse jogo.

14- Que problemas acha que podem ocorrer no desenvolvimento deste projeto?

Resposta:
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Os problemas podem ter mais a ver com a parte da producéo, a parte de financiamento,
porque tu estds a trabalhar para minorias, entdo € mais dificil arranjar depois
financiamento para fazer esse jogo, ou depende dos componentes que tem que usar, se
queres usar coisas, imagina imprimires um livro de regras ou um jogo para se jogar, €
muito mais barato do que imprimires em linguagem Braille, porque imprimir em Braille
€ muito mais caro, essa parte tem que ser uma impressora especial, que tenha relevo, por
outro lado por exemplo, numas cartas ou tu fazes impressao com relevo e as pessoas
tentam perceber o que é que €, ou entdo nem precisas de gastar dinheiro em ilustracao,
porque eles ndo véo ver.

Em certa parte, eles ndo iriam,

mas como também vai ser jogado com uma pessoa normal.

O que devias fazer é por exemplo, imagina que tem cartas, imprimir as cartas
normalmente, e depois a descri¢cdo do que esta na carta, o texto imprimir em Braille, uma
coisa desse tipo porque assim os dois veem ou sentem o que esta la escrito, por outro lado
imagina vais por coisas em braille, com o Braille se calhar ele vai tocar no tabuleiro, se
tiver l& componentes vao sair de sitio, isso ndo pode ser, tens que trabalhar com um cego,
ele melhor do que ninguém vai saber 0 que é que consegue e ndo consegue fazer, o que é
que ele queria ou ndo jogar. Desenvolveres um RPG (um role playing game) seria uma
coisa facil por exemplo, porque tu quase ndo precisas de tabuleiro, aquilo ¢ uma
interpretacdo de uma personagem, depois tem a parte daacéo, de resolver algumas coisas,
de atirar os dados para ver se tu consegues fazer alguma coisa, 0 cego também consegue
pegar no dado, tocar e saber qual ¢ a “pinta” que saiu, por isso um jogo que tu tenhas que
interpretar uma personagem, porque ainda por cima tens o mestre do jogo a fazer-te a

descricdo do que acontece.

Aliés, eu ndo sei ndo sei 0 que acharia disso, mas estava até a pensar em desenvolver

um jogo de tabuleiro que optasse por ser cooperativo, em que tanto a pessoa que vé
como a que ndo V€, possam trabalhar para um fim em comum.

Sim, neste momento existem muito jogos colaborativos, até sdo usados muito em Team
building, portanto criacdo de equipas, hd empresas a fazer formagdes nessa area atraves
dos jogos de tabuleiro colaborativos, jogos em que ou todos se ajudam se um ao outro e
ganham todos, ou entdo se ndo conseguirem perdem tudo, por issoO Sim um jogo

colaborativo é muito mais facil ser desenvolvido para uma tematica deste tipo do teu
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projeto, porque todos vao se ajudar uns aos outros para tentar ganhar, e ndo tens alguém
a tentar usar as apeténcias que tém relacdo a outra pessoa que possa nao ter todas dessa

maneira.

Acha que por exemplo a impressédo 3D, seria um bom aliado para este projeto?

Sim, para colmatar algumas limitacdes, por exemplo um texto que exista nas cartas, entéao
se tu que vés consegues ler, e a outra pessoa passa a mao e esta em braille e consegue ler,

esta resolvido também essa parte.

15- Como pode um novo jogo de tabuleiro fazer-se chegar ao seu publico alvo?
Resposta:

Isso neste momento é com as redes sociais, ndo é uma coisa muito dificil, tens é que
trabalhar bem a parte das redes sociais, ou entdo existem muitas associa¢es para cegos,
porgue se tu criares um jogo para a comunidade cega e fores procurar todasas associagoes
que existem para cegos ou pessoas com problemas visuais, e contacta-las e dizeres “eu

tenho este jogo desenvolvido por vocés”, e contactar os jornais, etc., e dizeres isso, vais
ser cobertura mediatica e com isso podes apresentar o projeto mais facilmente.

Por exemplo eventos que sejam focados nos jogos tabuleiro,

isso j& seria fora do alcance?

Nao, isso pode ser, nds temos a convengdo VianaCon, se tiveres um jogo desse tipo, e nos
disseres “tenho um jogo pronto, quero testar” entramos em contato com associagdes de
cegos ou pessoas que tenham essa deficiéncia e convidamo-los para vir testar um jogo

que foi feito a pensar neles.
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3.2.3. Iris inclusiva

Entrevista com Isabel Barciela, representante da associacdo (Figura 49).4°

Figura 49: Sede da associago iris Inclusiva

1- Fale-nos sobre si.

Resposta:

Portanto, eu chamo-me Isabel Barciela, sou psicologa, sou também a diretora técnica da
associacdo Iris inclusiva, e estou ligada & associacdo praticamente desde a sua fundacéo,
que foi em julho de 2009, eu estou aqui desde janeiro de 2010 mais ou menos, no geral é
ISSO.

O que é que despertou o seu interesse para esta area?

O que despertou meu interesse na altura ndo foi propriamente a area da deficiéncia visual
em si, foi o facto de me terem lancado o desafio, portanto eu tinha ja um percurso
profissional para tréas ligado a coordenacgdo de equipas multidisciplinares e a gestdo de
projetos, recebi um convite para desenvolver um projeto para apresentar na seguranga
social, para a lris Inclusiva poder constituir uma resposta social protocolada com esta

entidade, e foi mais o desafiode ser também na altura uma area completamente nova para
mim, ainda ndo tinha trabalhado na area da deficiéncia.

40 Guio da entrevista no Apéndice 6.
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2- Quando surgiu a associagdo?

Resposta:

Surgiu em 15 de julho de 2009 como associacdo, depois comecamos digamos com esta
resposta social que nos permite ter uma equipa multidisciplinar e que nos permite prestar
uma série de servicos, surgiu em janeiro de 2014, portanto houve ali um compasso

grandinho em termos de espera de financiamento.
E em certa parte, um pouco pelo gue eu vi no site, foi um caminho que se foi construindo.

Sim, foi-se construindo, tivemos aqueles anos iniciais de muito investimento, na questédo
denos darmos a conhecer a comunidade, detentar ja aqui identificar situacfes de cegueira
e de baixa visdo, tentar promover atividadesvariadas nesta logica de dinamica associativa
que colocassem estas pessoas com deficiéncia visual em interagdo com o0s demais
cidadaos, e portanto fomo-nos dedicando a esse trabalho a medida que desenvolvemos o

projeto para a criacdo de uma resposta de apoio em regime ambulatorio.

3- O que faz a sua associa¢do?

Resposta:

Portanto, a Iris de uma forma muito geral, tem como missdo promover a plena inclusio
social das pessoas cegas e com baixa visdo, isto numa perspetiva de lhes proporcionar
uma participacdo plena em todos os dominios de vida, de promover a autonomia e
eliminar o mais possivel as barreiras que existam a participacdo destas pessoas, isto de
uma forma muito geral. De uma forma concreta, a resposta que desenvolvemos procura
ir ao encontro com os problemas, enfim de necessidade destas pessoas nos contextos
naturais de vida e numa perspetiva de articulacdo préxima e estreita com 0s recursos da
comunidade, portanto nds trabalhamos com criangas, jovens e adultos, criangas a partir
dos 6 anos de idade.

4- A associagdo participa em alguns eventos ou iniciativas, se sim quais?

Resposta:

Sim, noés participamos em diversos eventos e iniciativas, alguns promovidos por nos
porque além deste funcionamento diario da nossa resposta, temos uma dinamica
associativa, que pretende realmente promover esta tal plena inclusao e criar oportunidades
de interacdo entre pessoas com deficiéncia e pessoas sem deficiéncia. Mas agora, sé a

titulo de exemplo, temos uma atividade este sdbado e vamos ter uma outra atividade no
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feriado, dia 8 de dezembro, portanto fazemos isto com alguma regularidade, também
participamos muitas vezes em eventos da propria comunidade a convite de outras

organizagOes, convite de autarquias, de associacdes desportivas, de associa¢des culturais,
etc.

5- Que estudos cientificos ou artigos, aconselha a leitura?

Resposta:

Essa pergunta, € uma pergunta extremamente dificil, porque ndo existe muita, nao existe
assim tanta producdo de conhecimento cientifico nesta area, e muito menos em Portugal,
existem e vao existindo teses de mestrado e de doutoramento, mas nao Ihe consigo assim
indicar, até porque para se fazer uma coisa dessas dependeria da tematica em especifico,
ndo podemos pensar de uma forma global na tematica da deficiéncia visual.

6- Que termos ou expressdes devem ser usados para nos referirmos aos deficientes
visuais, como também a pessoas que ndo sofram desse problema?

Resposta:

Pronto, ndo deveusar o termo “deficientes visuais”, portanto ou “pessoas com deficiéncia
visual” ou, “pessoas cegas ou com baixa Vvisdo”, porque no fundo sdo as 2 grandes
condi¢des de deficiéncia visual, a cegueira e a baixa visao, portanto tanto pode ser “cego”
como, “pessoa cega’ ou “pessoa com cegueira”, sao os que estdo corretos. Relativamente

as pessoas sem deficiéncia, s3o as pessoas “normovisuais”.

7- Acha que os deficientes visuais sdo excluidos pela sociedade, e 0 que pensa sobre
iss0?

Resposta:

Ha sem davida exclusdo, ou seja ndo ha equidade nem total e nem perto disso, no acesso
as diferentes oportunidade de vida. E um problema complexo, ndo coloco a questio
apenas em um dos lados, ndo podemos dizer que sdo sd as pessoas normovisuais que sdo
responsaveis pela exclusdo das pessoas com deficiéncia visual, € um processo que para
mim tem sobretudo na sua génese um conjunto muito arraigado de esteredtipos e de
preconceitos relativamente ao que € isto dadeficiéncia visual, sobretudo relativamente a
cegueira, que também véo persistindo precisamente porque as oportunidadesde interacéo
entre pessoas com e sem deficiéncia, ndo sdo assim tantas ainda. Se eu sair ai na rua a

perguntar, as pessoas que passam, “ao longo da sua vida quantas vezes € que esteve numa

105



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

situacdo de interacdo direta com uma pessoa cega”, se calhar a maior parte das pessoas
nunca estiveram, ou entdo se estiveram € porgue tém um familiar ja com muita idade, que
perdeu a visdo ja tardiamente, algo dentrodessa linha, portantoé dificil desconstruir estes
estereotipos.

8- Como se relaciona um cego com pessoas normovisuais?

Resposta:

A forma como um cego se relaciona com as pessoas normovisuais, tem a ver também
com este conjunto de experiéncias ou ndo de ter estas interacdes, portanto nds temos
muitas pessoas que so se relacionam de uma forma positiva e de uma forma natural, com
0 seu circulo muito proximo, portanto com os familiares, com as pessoas que estdo ali a
sua volta no diaa dia, porque sdo pessoas gque vivem em situacdo até de grande isolamento
social, e que tem uma vida muito restringida ao espaco doméstico, assim como ja temos
pessoas (e felizmente), aquelas que estdo bem integradas, que tém a sua atividade
profissional, tém a sua vida familiar, a sua vida social, interagem com cada vez mais
naturalidade, a medida que vamos subindo nessa “escala” se assim podemos dizer, de

integracdo na vida diaria e nas varias areas.

9- Fale-nos um pouco acerca dos diferentes niveis de cegueira...

Resposta:

Portanto cegueira, s6 se considera mesmo cegueira, ou quando ha total auséncia de
percecdo visual, ou em circunstancias em que h& alguma percecdo luminosa
eventualmente de vultos, mas tudo o que tem uma acuidade visual abaixo de um
determinado nivel, ¢ cegueira, ou seja, o que noés chamamos a “cegueira legal”, que ndo
quer dizer que seja uma cegueira negra, nds as vezes temos a ideia que as pessoas cegas
vém sempre tudo preto, e isso pode ndo acontecer, mas de qualquer forma tem a ver com
esta auséncia de percecao visual ou quase auséncia de percecao visual. Depois temos todo
um leque de situagBes de baixa visdo, que € muito mais variada em que hd uma
multiplicidade enorme situacdes, que podem ir desde a afetacdo apenas do campo central
e as pessoas conservarem a Vvisdo periférica, pode acontecer também exatamente o
contrario, a pessoa tem ainda uma boa visao central, mas tem uma visdo “em tubo”, o que
nés chamamos de “visdo tubular”, portanto tudo o que esta a volta nao ¢ visivel, depois
ha vérias caracteristicas de baixa visdo, consoante os diagndsticos e as patologias de que
estejamos a falar.
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10- Um cego tem ainda alguma capacidade de viséo?

Resposta:

Pode ter apenas alguma percecdo luminosa ou de sombra, que pode dar uma pequena
ajuda, mas que nunca sera esse residuo visual, a sua principal fonte de informacao,
enquanto para uma pessoa com baixa visao ainda pode ser residuo visual, pode ser ainda
a fonte da maioria da informacdo, embora as pessoas depois também necessitem de
utilizar (mais do que nés normovisuais) 0s outros sentidos, mas numa pessoa cega nao,

nunca sera.

11- E mais frequente encontrar pessoas portadoras de deficiéncia visual que aprenderam
e sabem linguagem Braille, ou que ndo sabem?

Resposta:

E assim, em regra em casos de cegueira adquiridas, geralmente as pessoas néo chegam a
aprender o Braille, ou tentam aprender e aprendem por exemplo a parte daescrita mas a
leitura com as méos tém muita dificuldade em fazé-lo, sobretudo se forem cegueiras
adquiridas tardiamente. Eu conheco, por exemplo, pessoas que perderam totalmente a
viséo aos 30 anos ou proximo disso, e aprenderam como funciona o sistema de leitura e
escrita braille, mas no fundo ndo é a principal ferramenta que usam para 0 acesso a
informacdo, usam as ferramentas tecnologicas, e ndo conseguem fazer uma leitura
fluente, digamos assim do braille, porque isso requer todo um trabalho prévio,
nomeadamente a nivel de sensibilidade tatil, que quando temos uma criangca que nasce
cega ¢ feito logo desde pequenina, assim como os alunos que aprendem a escrita normal
no pré-escolar, comecam a fazer uma série de exercicios, que sdo 0s pré-requisitos de
leitura também existem os pré-requisitos para a leitura braille, que sdo ensinados e

praticados em criangas que ja sdo cegas desde nascenca.

12- Que outros elementos podem comunicar com um cego para além do Braille, e de
que forma podem ser importantes? (exemplo, texturas, sons, etc.).

Resposta:

Todos eles, depende daforma como forem conjugados, e depende dapessoa em si, porque
os canais preferenciais depois daassimilacdo dainformacao, ndo sdo 0s mesmos em todas
as pessoas, mas quando estamos por exemplo a criar um material pensado para pessoas
cegas, quantos mais registos conseguirmos digamos mutar, € que ndés chamamos 0s

materiais multiformato, mais conseguiremos chegar ao maior numero de pessoas,
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portanto temos a questdo do tato, que é fundamental seja pelo Braille, ou seja através de
outras coisas, das texturas, os relevos, o som que também é uma ferramenta muito

interessante para trabalhar com estas pessoas.

13- O que faz um deficiente visual no seu diaa dia, e que atividades especiais gostam de
fazer?

Resposta:

Isso é um bocado aquilo que eu lhe dizia ha pouco, desejavelmente, uma pessoa com
deficiéncia visual que tenha tido oportunidade de treinar e de desenvolver um conjunto
de competéncias para um funcionamento autonomo faz um dia a dia, igual ao dia a dia
seu ou 0 meu, ou de qualquer pessoa, levanta-se de manhd, vai para o trabalho ou vai para
aescola, pratica uma atividade de lazer nos tempos livres, socializa e faz uma vida normal,
0 que acontece é aquilo que lhe dizia também ha bocado, infelizmente ainda persistem
muitas barreiras a essa tal participacdo normal, em parte por barreiras impostas pela
sociedade e em parte também porque as vezes a propria pessoa, porque impde essas
barreiras ela propria ou porque tem uma familia muito fechada a volta, que o que
“superprotege”, e ndo desenvolve depois as competéncias necessarias para isso. Porque
em termos de gostos e da nossa experiéncia, nos por exemplo quando dinamizamos
atividades na logica que Ihe falei, desde atividades desportivas, atividades culturais, seja
ir a museus ou 0s espacgos culturais, atividades de ar livre, ou apenas de convivio de

recreacdo, as pessoas apreciam essas atividades da mesma forma que nos.

14- Acha que 0s cegos se interessam por questdes humanas ou da atualidade?

Resposta:

Sim, eu acho que sim, acho que quando ndo se interessam tem mais a ver com questdes
culturais, que podem é estar relacionadas com a falta continuada de acesso a informacaéo,
que essa sim pode estar relacionada com a cegueira da pessoa, mas como lhe digo tudo
isto séo privacoes que ndo tém razdo de existirem, por natureza a pessoa ndo tem que estar
privada desse acesso pelo facto de ndo ver.

Eu lembrei-me agora de um exemplo, eu ja tive oportunidade de ser participante de
mesa nas elei¢bes, e por exemplo 0s cegos também podem votar, ndo é?

Sim, existe a matriz Braille, é uma coisa relativamente recente e ndo esta disponivel em

todos os atos eleitorais, nas elei¢cbes autarquicas por exemplo ndo existe matriz, e mais
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uma vez essa é uma solucdo para as pessoas cegas que utilizam e que conhecem o Braille,
ndo € para as outras, as outras continuam a ter que depender de um acompanhante que

assinala o sentido de voto por elas.

A minha duvida era mesmo se as pessoas cegas, que enfim tém esse conhecimento do

Braille, se aderem realmente a votar ou se participam.

Tem um baixo nivel de participacdo, sim, ndo falo s6 danossa experiéncia, porque a nossa
experiéncia é num microuniverso, trabalhamos com um numero relativamente reduzido
de pessoas, mas ja tivemos por exemplo uma reunido com a comissdo nacional de elei¢ces
pedida por nos a este propdsito, e os nimeros que eles tinham na altura (agora nao os sei
completamente de cor), mas eram assim uns numeros muito desencorajadores mesmo,
portanto eles sabiam o nimero de matrizes que tinham sido utilizadas em todo o pais face
ao numero de matrizes produzidas, e era francamente baixo.

15- Como é arelagcdo de um cego para com um objeto?
Resposta:

Quer reformular essa pergunta de outra maneira?

Como é que um cego pega nos objetos, como eles usam, se ele por exemplo sente

necessidade de ter que passar a mdo em todo o objeto para saber, como é que ele ¢, a
forma que tem, etc.

Sim, o tato é fundamental para uma pessoa cega, ou sdo objetos ja familiares ndo é, sdo
aqueles que eles manuseiam cotidianamente e portanto s6 tém a necessidade de fazer essa
exploracdo detalhada quando vao estar a primeira vez em contato com um determinado
objeto, depois a partir desse momento ja ndo necessitam disso. Mas sim, num primeiro
contato com o objeto essa exploracdo detalhada passa pelo tato, passa muitas vezes pelo
complemento da descrigcdo desse objeto, e a descricdo pode ser por exemplo se estivermos
a falar num contexto mais formal, alguém que vai visitar uma exposicdo que tém objetos
disponiveis para tatear, 0 que poucas vezes acontece, podemos ter, uma audiodescricéo,
um audioguia nesse museu, que também estd simultaneamente a descrever o objeto, e
depois temos o papel que todos nés que ouvem, porque somos familiares, amigos,
conhecidos ou profissionais, que acompanhamos estas pessoas acabamos por também ter

um bocadinho este papel, eu sempre que vou, se vou com alguma pessoa cega a0 meu
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lado, claro que ndo estou permanentemente a descrever tudo ndo é, mas ha sempre uma
preocupacdo para quem ja tenha sensibilidade de ir fazendo uma descricao dos elementos
fundamentais que vao surgindo, se nds por exemplos entramos num espaco em que a
pessoa obviamente ndo vai estar a tatear tudo que aparece a volta, mas nos entramos e
dizemos logo “acabamos de entrar numa sala mais ou menos assim, tem néo sei quantas

cadeiras, aqui a direita esta isto, a esquerda tem aquilo”.

16- Conhece algum jogo para cegos do tipo que se pretende desenvolver, ou outros?
(modernos ou tradicionais).

Resposta:

Sim existem, se fizer uma pesquisa na internet sobre jogos de tabuleiro, encontra
facilmente, inclusivamente até coisas comercializadas, cartas por exemplo.

Talvez seja mais comum ver por exemplo, jogos mais tradicionais.

Jogos mais tradicionais, sim. NOs tivemos aqui ha uns anos uma experiéncia também
interessante, eu ndo sei se para o seu trabalho tem algum interesse, a casa dos nichos aqui
em Viana, o responsavel é o Doutor Hugo (penso que ainda sera ele que esta ld), ha uns
anos atras fizemos uma experiéncia interessante de adaptacéo de jogos, eram jogos de
tabuleiro medievais, de depois levamos um grupo de pessoas para jogar e para testar, e

foi experiéncia interessante.

17- Os cegos tém acesso a jogos de tabuleiro, se ndo estariam abertos a isso?

Resposta:

Eu acho que estariam, dentro daquela mesma linha é como as pessoas normovisuais, ha
uma percentagem de pessoas que ndo se interessam minimamente por jogos de tabuleiro,
e outras que até gostam muito, acho que com eles, se houvesse acesso a jogos inclusivos,

aconteceria exatamente a mesma coisa

Quem estiver interessado, em certa parte deve
demonstrar interesse e ficar digamos “feliz”.

Sim, ficaria satisfeito, € como eu digo quanto mais igualdade houver no acesso as

oportunidades, sejam elas quais forem é um fator muito positivo, independentemente
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depois dos gostos particulares das pessoas determinarem que algumas atividades que elas
queiram fazer e outras que nem por isso.

18- Como acha que reagiria um cego na presenca de um jogo de tabuleiro?
Resposta:

E como Ihe digo, com curiosidade e com interesse, mas que as regras sejam inicialmente
explicadas, ou que a pessoa tenha acesso a informagdo correspondente as regras de jogo.

Desde que fosse prazeroso e divertido, demonstrariam todo o interesse, nao é?
Acho que sim.

19- Que temas de jogo acha que um cego estaria mais interessado? (Exemplo: Aventura,
ambiente, desporto, etc.)

Resposta:

Nessa ai eu vou mesmo cair no mesmo ambito em termos de resposta, € tudo uma questao
depois de gosto e interesse pessoal, pessoas diferentes ndo Ihe vao dar a mesma resposta

a essa questao.
Sim € uma questdo qualitativa digamos, em que gira em torno de opiniGes.

Exato.

20- Ja alguma vez trabalharam com alguma associagdo que envolva jogos de tabuleiro?
Resposta:

N&o, como lhe disse tivemos esta experiéncia com a casa dos nichos, mas que nem é uma
associacdo dessa area, eles tinham feito um trabalho de investigagdo de jogos na época
medieval, conheciam a nossa associacdo e nosso trabalho e tiveram esse interesse, em

pensar em um jogo de forma acessivel, e depois como eu lhe disse, com a ArtMatriz, é
uma coisa ainda pouco concretizada.

Sao planos futuros.
Sim, certamente.

21- O que acha que seria importante ter num jogo de tabuleiro para cegos?

Resposta:

111



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

A coisa que nds pensamos logo é realmente qualquer coisa que permita a percecao tatil,
acho que aquilo que serd mais numa primeira linha que serad mais utilizado, depois que
seja complementado com alguma coisa sonora, ndo estou agora a imaginar porque
depende em termos de jogo, estou a pensar nos jogos de tabuleiro mais tradicionais, e
realmente a forma mais facil tentar pd-los acessiveis passa pela utilizacdo de relevo e de

textura.

22- Que tipo que impacto e vantagens acha que projetos como este podem trazer para a
comunidade de pessoas portadoras de deficiéncia visual? (Nomeadamente na socializacao
e inclusdo).

Resposta:

Portanto, eu acho que qualquer projeto que promova oportunidades de sociabilidade
comuns a pessoas com e sem deficiéncia, sera sempre um impacto positivo nas questdes
daintegracdo, porgue a partir do momento em essas oportunidades se repitam e deixe de
ser uma coisa rara haver este tipo de interacdo, passara a ser uma coisa natural e passando
a ser uma coisa natural, estara o processo quase todo feito ndo é, pelo menos a parte mais
dificil, para realmente promovermos uma sociedade mais inclusiva e que acolha a
diversidade de uma forma mais positiva, numa perspetiva de que é uma oportunidade de

aprendizagem para toda a gente, e neste caso também para n0s que vemos.

(Pos entrevista, sobre a importancia da entrevista para o projeto)

Naquilo que que pudermos ser Uteis, mesmo depois ao longo do processo, mais alguma
questdo que se va lembrando, 0 que se depois pensarmos no jogo, e gostar por exemplo
de ir validando, ou gostasse que algumas pessoas cegas fossem tendo contato com o jogo
e experimentassem, para ver se “isto funciona ou ndo funciona, ou podia ser melhor
assim”, geralmente ¢ uma area que depois numa fase do processo em que pedem algum

apoio é nessa fase mesmo ja de validacdo do produto.

Sim, tenho ja planeado assim mais a priori, uma fase em que tenho mesmo que testar o
jogo tabuleiro, agora se por exemplo vou fazer isso na fase ainda de idealizacéo, ainda
nédo é muito claro.

Mas, estariam disponiveis para mobilizar pessoas por exemplo?
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Sim, a questdo € que nds para mobilizar, dado o nosso modelo de trabalho, a nossa
mobilizacdo é sempre um bocado no sentido inverso, a ndo ser que seja nessas tais
atividades ocasionais, vamos imaginar se tivéssemos a fazer uma tarde de jogos de
tabuleiro, conseguiremos promover uma atividade dessas no fim de semana, que
geralmente (& semelhanca do que vai acontecer por exemplo amanhd), nds procuramos
sempre estas datas de fim de semana ou feriados para este tipo de atividades, porque as
pessoas com quem trabalhamos estdo espalhadas pelo distrito todo, ndo trabalhamos s6
no concelho, trabalhamos em todosos concelhos dodistrito de Viana, e portanto com esta
dispersdo geografica para juntar as pessoas no mesmo local, é quando a disponibilidade
demovimentacédo, de familiares e das redes de suporte das pessoas para poderem vir todos
de encontro a um sitio, 0 que nds ja temos feito com materiais que nos tém pedido
testagem, é de quando n6s vamos a casa dos clientes, por exemplo levamos as coisas e
podemos fazer, quando ha uma testagem individual ou neste caso dois a dois imagino,
um de n6s e uma pessoa com deficiéncia visual, ja temos feito isso sozinhos e ja temos
tidotambém alunos a acompanharem-nos em determinados trabalhos, por exemplo até na
parte da entrevista, ja tivemos pessoas a irem connosco a casas, quando é assim pede-se
um consentimento prévio ao cliente (assim como fez agora comigo), nos falamos com ele

e explicamos, se ele disser “sim senhora, ndo ha problema”, ¢ possivel.

Sim, seria nesse sentido, ou seja, uma testagem individual mesmo, até seria mais facil
digamos para concretizar.

Sim.
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3.2.4. Salta da caixa

Entrevista com Marlene Cunha, representante da editora (Figura 50).4

Figura 50: Sede da editora Salta da caixa (Salta da caixa, 2022)

1- Fale um pouco sobre si...

Resposta:

Eu sempre gostei de jogos tabuleiro, desde miuda sempre gostei de jogar, tiveram (0s
jogos) sempre um impacto grande na minha familia e depois de ser mée ainda maior, eu
defendomuito o jogo de tabuleiro enquanto uma ferramenta educativa ndo formal, ou seja
algo que nos faz manter o nosso cérebro ativo e percebermos ou apurarmos a nossa logica,
0 nosso raciocinio, mas também as competéncias sociais, as chamadas “soft skills” que
sdo a compreensdo do outro, a capacidade de comunicarmos entre nds, o trabalho em
equipa também, sdo tudo competéncias que nds podemos desenvolver através dos jogos
de uma forma informal, ou seja nds ndo estamos ali a fazer um treino e ndo estamos ali a
fazer exercicios, estamos a conviver, a socializar e no entanto estamos a crescer enquanto

pessoas e enquanto seres humanos a varios niveis sociais, cognitivos e culturais.

2- Quando e como surgiu a editora?
Resposta:
A editorasurge em plena pandemia, surge com a ideia de divulgar, primeiro comega com

uma loja online e quando eu monto loja, embora existam ja outras editoras em Portugal a

41 Guido da entrevista no Apéndice 9.
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trabalhar e muito bem, eu percebo que faz falta, se olhares grande parte dos jogos que eu
tenho aqui ndo estdo em portugués, e isso pode ser uma dificuldade e uma dificuldade
exatamente de inclusdo, se n6s queremos incluir toda a gente e se queremos chegar com
0S jogos a mais pessoas, fazer as traducdes faz sentido e a editora surge exatamente nesse
aspeto.

Como é que é o processo em si de criar uma editora?

N&o tem burocracia nenhuma, basta tu formalizares um destes negécios, a compra dos
direitos, o inicio do processo de traducéo e de distribuicdo, ndo hd nenhum requisito que

seja necessario cumprir.

3- O que faz a sua editora?

Resposta:

Como a editora faz isto, seleciona jogos que nds sintamos que sdo importantes para a
divulgacdo do hobbie, neste caso nos ja temos 3 jogos, a primeira escolha foi o Takenoko,
foium jogo que j& tinha 10 anos na altura, mas tinha sofrido uma renovacéo e como tinha
sido um jogo muito importante la em casa, que nds gostdvamos muito, e como nunca
tinha sido introduzido no mercado portugués achamos que faria sentido, para ja os 3
jogos, sdo jogos de topo a nivel internacional ja com provas dadas, isso para mim faz
sentido precisamente porque Portugal ainda € um mercado iniciante, no entanto o jogo
segundo jogo, 0 Zumbi Kids, € um numero 1 a nivel infantil ja ha varios anos dentro da
comunidade, num site que se considera um ranking mundial, e por fim o jogo Cascadia,
também é um jogo que subiu muito no rank mas ja € mais recente, ou seja aquele jogo
que pode vir a fazer a diferenca, porque ainda ndo chegou em massa a distribuicdo e o
publico portugués sabendo que ele vai chegar em portugués, provavelmente vai optar por
aguardar que ele chegue em vez de adquirir la fora.

4- Que tipos de pessoas € mais frequente ver comprar um jogo de tabuleiro, e por que
razdo acha que o fazem? (Ex: faixa etéria, etc.)

Resposta:

Aquilo que eu sinto é que hd muita procura pela sociedade em geral, 0 jogo enquanto
brinquedo de crianca e para mim isto € um preconceito, ao associarem ao jogo apenas ao
brinquedo da crianca estédo a limitar nas idades mais baixas, e ndo estdo a perceber o

verdadeiro potencial do jogo, é uma porta de entrada, mas ndo é aquilo com que eu me
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identifico, principalmente se estivermos a falar das pessoas que procuram um jogo de
tabuleiro como um brinquedo auténomo, ou seja como um brinquedo em que a crianca se
vai entreter sozinha, nem € esse 0 meu objetivo enquanto editora e nem enquanto loja de
fazer chegar esse tipo de produto ao mercado, para mim é muito mais importante o jogo
enquanto interacdo, ou seja 0 jogo para ser jogado em familia e para que haja um
verdadeiro tempo de qualidade na familia e de socializa¢do, isso é uma grande parte da
procura para idades mais baixas e como um brinquedo, no entanto 0s nossos clientes
assim mais fiéis (digamos assim) sdo jovens adultos, que ja procuram 0 jogo com essa
finalidade, como produto cultural, produto de interagdo, por exemplo como pondo na
balanca entre, comprar um livro ou comprar um jogo, fazer uma idaao cinema ou comprar
um jogo, pondo nessa categoria, nesse nivel da sua sele¢cdo ou dasua escolha de onde é
que vai investir.

5- Em que momentos procura mais 0s jogos de tabuleiro?

Resposta:

Nos momentos em que eu em alternativa procuraria um outro produto cultural, portanto
para mim, sdo nos momentos de convivio, nas tardes de domingo, nas sextas feiras a noite,
nos momentos em que eu em alternativa estaria a ver televisdo ou estaria cadaum la em
casa no seu telemovel, e isto também é uma mudanga muito grande na dindmica social,
nos vinhamos de um passado dos nossos avos em que se reuniam a lareira, em que o fogo
era o centro do convivio, nas noites de inverno toda a familia se reunia a lareira, fosse
para jogar as cartas, ou para conversar, fosse para rezar o ter¢o, mas era um momento de
convivio familiar, passamos para toda a tecnologia, passou-se a ouvir radio, mas mesmo
assim o radio estava ali um barulho de fundo se calhar alguém podia siléncio para ouvir
qualquer coisa mas voltava-se s6 convivio, quando associas a televisdo, som e imagem,
as atencdes ja passam de estarmos a olhar uns para os outros, para estarmos a olhar todos
para um Unico objeto, e neste momento nds ja temos a televisdo ligada, mas ja esta cada
um olhar entre a televisdo e 0 seu pequeno ecrd, e a relacdo social esta cada vez mais

posta de parte.

6- O que é mais importante ter num jogo de tabuleiro?

Resposta:
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O que é mais importante € um jogo de tabuleiro para mim é uma boa mecénica, depois
logo quase a par uma boa estética, se o jogo for muito bonito da mais vontade de abrir a
caixa e exploré-lo, qualquer pessoa com qualquer sentido estético que tenha, a Unica
diferenca € que algumas pessoas vao querer um jogo mais minimalista, vao olhar para
uma capa, véo olhar ali para o Quarto e dizer “Que coisa bonita, com madeirinha, eu
quero pegar naquelas pegas”, outras pessoas vao olhar para o Bosque Encantado, e dizer
“Que fofinho”, ou outras vao olhar para o Role Player, e vao dizer “Que fixe andes e tema
medieval”, mas isso ¢ o que vai fazer querer explorar o jogo, depois 0 jogo tem uma
mecanica forte, se ndo tiver esse interesse vai se desvanecer, e acima de tudo uma
mecanica forte é aquela que tenha uma grande rejogabilidade, que 0s jogos sejam
diferentes todas as partidas, que ndo seja que que ndo haja uma estratégia clara para
vencer, que possas ter varias abordagens ao jogo que te permitam testar ao maximo todas

as possibilidades.

7- Na sua opinido quais seriam considerados bons exemplos de jogos de tabuleiro, e
porqué?

Resposta:

Tudo depende do publico, e eu tenho uma frase que ja costumo dizer muitas vezes “Quase
todos os jogos sdo bons, tudo depende de quem o vai jogar”, e se me perguntares o que ¢
que é um jogo maravilhoso infantil, eu vou-te dizer é o Zombie Kids por varios motivos,
porque ele comeca de um modo muito simples e as regras vdo complicando ao longo do
tempo, isto no processo de aprendizagem de uma crianga é brutal, as criangas aprendem
por repetigdo ¢ ele tem partidas muito curtinhas, o que permite “Ah! falhamos vamos
tentar novamente até conseguirmos”, e vai introduzindo complexidade a medida que o
jogas, ele € um jogo evolutivo, a partir de um certo nimero de partidas tu vais ganhar um
envelope e ele vai te alterar ligeiramente o jogo e h& 3 envelopes, ou seja tens que fazer
muitas partidas ao longo de varias semanas, varios meses, para chegares ao fim e
conseguires ser um mestre. Se me perguntares um jogo familiar, iria te dar o exemplo do
Cascadia, por uma por uma razdo simples, é um jogo extremamente simples de ensinar,
tu tens 4 opcOes de escolha para colocar no teu tabuleiro, ou seja para colocares no teu
habitat, mas é extremamente complexo para alcancares grandes pontuacdes, tu colocas
qualquer pessoa a jogar aquilo, porque ndo ha impedimentos, podes colocar as pecas

quase em qualquer sitio e os animais quase em qualquer lugar, tens muita flexibilidade,

117



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

mas conseguires fazer quebra-cabecas, o puzzle de pontuares 5 habitats, os 5 animais ao
maximo é francamente um bom desafio intelectual, por isso posso daresse exemplo como

um bom jogo, é como na expressdo em inglés “easy to learn, hard to master”.
Na&o sei se tem algum conhecimento, de por exemplo um jogo que fosse colaborativo.

O Zombie Kids é colaborativo, o proprio Takenoko, o autor langou este Gltimo ano uma
versdo cooperativa, ele é competitivo e pode ser colaborativo, hd muitos jogos que tém
essa validade, estou-me a lembrar por exemplo do Port Royal, que é um jogo que ja tinha
alguns anos e sofreu uma remodelagéo agora, traz numa big box um modo campanha, que
também pode ser jogado em modo cooperativo, um classico, o Magic Maze, que é um
jogo em que todos mexem os 4 pedes, tens um labirinto e tens de ir a certos sitios, mas
por exemplo eu sé posso avancar para a esquerda e tu s6 podes avancar para a direita, um
de nds sé pode subir as escadas rolantes, o outro pode usar o teletransporte, entdo ao
mesmo tempo nds estamos a tentar ir com 4 personagens diferentes a 4 sitios diferentes
dentro de um labirinto, quando estamos limitados no sentido em que podemos mover 0s
NOSS0S 0S NOSSOS personagens e ao nivel completamente diferente.

Entdo é um bom tipo de jogo para se trabalhar?

E principalmente se estivermos a trabalhar dindmicas de trabalho de equipa, por exemplo
no passado fui fazer com uma equipa que gere um centro, uma noite de jogos com tema
dos jogos colaborativos, porque a pessoa que me convidou, a pessoa que lidera essa
equipa achou que podia ser interessante porque eles trabalham em equipa, mas eu acho
que ele proprio ndo tinha percebido o potencial, e quando eu la cheguei, pus diferentes
grupos a jogar e pela observacdo e fazendo perguntas pontuais aqui e ali, quando as
pessoas por exemplo interferem muito na deciséo do outro, quando estdo sempre
preocupados com o que é que outro esta a fazer, em vez de estarem a olhar para si proprias,
a ver quem é que estava a liderar aquilo e se realmente estava a ser um bom lider ou néo,
e depois diz-me que no dia seguinte fizeram uma reflexdo até bastante profunda sobre o
papel de cada uma equipa, e sobre questdes de lideranca, de estratégia e de gestdo de
equipa, que ele ndo tinha pensado que o jogo iria provocar neles uma consciéncia téo

grande da interagéo.
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8- Que tipo de mecanicas de jogos Ihe agrada mais?

Resposta:

Eu gosto muito de jogos abstratos, jogos que tenham diferentesniveis de puzzle (digamos
assim), isso ao nivel do Takenoko e do Cascadia € bastante claro nesse aspeto, gosto de
jogos mais pesados em termos de estratégia, jogos que sejam mais complexos, ndo € o
exemplo desses dois, sdo jogos mais familiares. Mas estamos a falar de mecanicas acima
de tudo abstratas, gosto muito de jogos de motor, aquele tipo de jogos em que tu tens de
construir algo que te faca depois maximizar e fazer as acbes em cadeia, do tipo, eu
desenvolvi aqui uma ferramenta, que me vai dar recursos cada vez que eu faga isto e que

consiga provocar acOes em cadeia.

9- Que materiais acha que seriam, mas aconselhaveis a incluir num jogo?

Resposta:

Para mim é importante que um jogo tenha componentes feitos em materiais 0 mais
sustentaveis possivel, sejam eles a madeira e o papel e, no caso deexistir plastico que este

seja proveniente da reciclagem e ele préprio reciclavel.

10- Que packaging pode ter um jogo de tabuleiro?

Resposta:

Geralmente os jogos tém uma caixa em cartdo (do género de mecénica das caixas de
telemovel ou que abrem em gaveta), que vem de fabrica embaladas em microfilme de
plastico. No entanto comecam a aparecer no mercado jogos que ja nao trazem o
revestimento exterior em plastico, sendo apenas as caixas seladas com pequenos
autocolantes. Podemos encontrar também jogos que optam por ser diferentescomo os que

tem caixa em metal.

11- Em termos de grafismo e informacdo, na embalagem do jogo de tabuleiro devem
estar...

Resposta:

O jogo deve estar bem identificado quanto ao seu nome, tema, sinopse e descricao geral
incluindo os componentes. Também deve estar claramente indicado o publico-alvo do

jogo em termos de idade minima, o numero de jogadores e o tempo médio de uma partida.
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12- Existem empresas que poderiam ajudar a produzir um protétipo para este projeto?
Resposta:

Eu acho que sim, mas acho muito mais provavel que isso aconteca com associacfes e
com instituicdes, como universidades e assim, porque isso € uma questdo social que
dificilmente o capital privado ira investir, ou € como um investimento social mesmo, em
gue uma empresa faca isso por mecenato, porque financeiramente € muito dificil, estamos
num mundo global em que tudo tem custos que se tem de refletir em vendas e neste caso

qguando falamos para minorias, é complicado.

13- Como pode um novo jogo de tabuleiro fazer-se chegar ao seu publico alvo?
Resposta:

Olha, acima de tudo por iniciativas que ponham as pessoas a jogar, por exemplo eu tenho
a minha loja online que funciona o ano todo e neste momento estou aqui numa numa pop
up para poder acontecer isto, para que as pessoas possam experimentar, se as pessoas néo
experimentarem dificilmente chegdmos, podemos chegar também pela divulgacdo nas
redes sociais, estou-me a lembrar por exemplo nos Estados Unidos isso ja acontece,
aparecerem jogos nas séries de televisdo, alias nés temos um grande criador portugués, o
criador mais emblematico em Portugal, o Vital Lacerda e faz s6 jogos de topo, foi uma
vez citado num episddio do South Park, em que la os bonequinhos “Mas qué? tu pensas
que és o Vital Lacerda?”, acho que isso tem impacto nas massas para suscitar a
curiosidade, mas para que a pessoa efetivamente perceba s6 experimentando, s6 em
eventos como a Vianacon, a associacdo matriz e um conjunto grande de voluntarios, eu
incluida porque faco parte da equipa, organizamos todos 0s anos um evento no centro
cultural ali junto ao rio e do Gil Eanes, em que juntamos l& facilmente ao mesmo tempo

500 pessoas a jogar.

Alias eu ia até fazer uma segunda questéo por causa disso.

A editora gostaria de participar em alguns desses eventos como a Vianacon?

Sim, no6s participamos na Vianacon, participamos também noutro evento que
organizamos com eles, o Viana joga forte porque em Viana eles tém la um evento que é
0 Viana bate forte, sdo concertos em varios locais e o Viana joga forte é no verdo e entéo
ha jogos em varios locais da cidade, e as pessoas podem durante aquele dia ir jogar por

exemplo dentrono navio Gil Eanes, jogos com atematica domar, podem jogar no parque
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da cidade, no parque ecolégico urbano, jogos para a temética da natureza e é em um
evento giro, ou seja ha uma abordagem de aproximacéo a cidade e aos diferentes locais
dacidade, participamos este ano na feira do livro em Barcelos também, em parceria com
a ludoteca municipal a animar um espaco da ludoteca para pbr as pessoas a jogar, € sim
acho que as melhores oportunidades mesmo sdo essas, e também temos uma parceria com
0 IPCA, fizemos no ano passado um encontro em cada trimestre de jogos no IPCA, em
que também participei num projeto com um conjunto de alunos, o projeto Embola?, era
um daqueles projetos em que ha um financiamento para que os alunos tenham uma ideia
e discutam essa ideia, apresentem depois tipo uma feira de projetos, e eu fui parceiro
empresarial de um dos grupos que estava a trabalhar a possibilidade de personalizagéo
dos jogos através das impressdes 3D ou recorrendo a realidades aumentadas, também
estive agora num daqueles short events programms, numa area que que trouxe varios
alunos de todaa europa aqui nos Gltimos 15 dias, e o professor que estava orientar pelo
menos parte daquilo, professor Ricardo Simdes, € quem tem estado I& no IPCA mais
envolvido nesta tematica dos jogos de tabuleiro, e ele é do departamento da escola de
design (se as vezes tiveres interesse em procura-lo, ndo deve ser dificil), e ele pediu-me
para em conjunto com o municipio fazermos um encontro de jogos para estes alunos que
estavam c4, e fizemos no museu da Olaria no dia 8 de dezembro, por isso estamos

completamente envolvidos neste tipo de atividades.

14- O que acha dainiciativa de desenvolver um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo,
para ser jogado simultaneamente por pessoas cegas e ndo cegas?

Resposta:

Sim, eu acho que isso € isso € ouro sobre azul, é aquela coisa de um jogo que seja possivel
ser jogado e hd muitos que sdo, por exemplo aqueles tipos de jogos tridimensionais
(Quarto) séo perfeitamente jogaveis com qualquer pessoa visual ou nao.

A tematica inclusiva atualmente, ndo digo “o que esta mais a dar”,

mas é bom caminho a seguir.

Sim, jogos mais complexos é mais dificil, jogos que tenham muita informacdo e muitos
niveis diferentes de informacdo e principalmente informacdo escondida, informagao
exclusiva da pessoa, haquele tipo de jogos em que tu tens um tabuleiro e as pecas em que
estd tudo aberto, ndo ha essa informacdo escondida é mais facil adaptar, naquele caso

como se fosse um xadrez, o xadrez pode ser jogado por uma pessoa com deficiéncia visual
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tranquilamente, é uma questdo de treino mas é perfeitamente possivel, com o0s jogos mais

complexos é mais dificil.

3.3. Experiéncia dos utilizadores

Dichinger (2000) diz que, para apoiar projetos destinados a individuos portadores de
deficiéncia visual, “é fundamental entender como eles percebem o espaco e se orientam
nele”*2 (p. 27). A autora adianta ainda que garantir uma melhor acessibilidade para as
pessoas com deficiéncia visual significa melhorar as suas “(...) possibilidades de
percecdo, compreensdo e uso efetivo do espaco. Para pessoas com Vvisdo restrita ou
ausente, melhorar as possibilidades de aproximar-se, entrar ou usar algo, em primeiro
lugar (...)**3 (Dischinger, 2000, p. 30).

3.3.1. Interacdo entre o cego e os objetos

De acordo com a entrevista que foi feira & associacio Iris inclusiva, podemos concluir
gue para 0s cegos, a sensacao tatil do objeto é ainda muito importante pois atraves dela
os individuos retiram toda a informacéo de que precisam, seja apenas o aspeto geral do
objeto como uma leitura mais aprofundada e detalhada do mesmo. Para objetos novos ou
nos primeiros anos de cegueira, a pessoa com deficiéncia visual pode ter de explorar
tatilmente todo o objeto, ou seja, ter de passar a mado por todo o objeto para puder ter uma
boa nocdo do que se trata, portanto “s6 tém a necessidade de fazer essa exploragao
detalhada quando véo estar a primeira vez em contato com um determinado objeto”,

sublinha Isabel Barciela, atual diretora técnica da associagao Iris inclusiva.

Para uma melhor compreensdo do que se tem atualmente feito centrado para os deficientes
visuais, identificam-se alguns exemplos de produtos e iniciativas que tém como objetivo

tornar as tarefas de um cego mais faceis no seu dia a dia.

42 Traducao livredo autor: “To support accessibility studies of urban spaces for visuallyimpaired it is primary needed to undersiand
how they perceive space and orient in it” (Dischinger, 2000, p. 27).
43 Tradugao livre do autor: “(...) accessibility for visually impaired persons means to improve their possibilities of perception,

understanding and effective use of space. For persons with restricted or absent vision to improve the possibilities to approach, enter,
or use something means, in the first place (...)”.
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Piso tatil

O Piso Tatil é algo que é aplicado ao piso normal (Figura 51), é mais visto nas cidades e
nas estacOes de transportes, como as estacfes de comboio, este tipo de piso contém uma
textura de alto relevo e muitas vezes uma cor diferente do piso tradicional por motivos de
contraste cromatico, destacando-se assim do restante passeio. Gragas a esta invengao as

pessoas com deficiéncia visual podem ter uma autonomia muito maior ao circular na rua.

Esta sinalizacdo tatil no piso pode ser de dois tipos: direcional (Figura 53) ou de alerta
(Figura 52). Deve ser percetivel por pessoas com deficiéncia visual e baixa visdo. A
sinalizacdo de alerta é composta por um padrdo de pequenos pontos, tem como funcgéo
alertar a pessoa com deficiéncia visual doque vira no seu caminho, como uma plataforma
de embarque e desembarque. Por sua vez, a sinalizacdo direcional contém um conjunto
de linhas verticais, serve para orientar a pessoa no seu trajeto e deve ser usada em areas

de circulagdo (Associacdo de Cegos Louis Braille, 2015).

Figura 53: Piso tatil direcional (La-j Lucas, 2017)
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Corrimdo em Braille

Intitulado de "Follow the shape (Segue a forma)”, é uma iniciativa de um projeto
destinado ao miradouro de Sant'EImo, em Népoles. Trata-se de um corrimdo metéalico
(Figura 54) com inscricGes em Braille que fazem adescri¢do da paisagem panoramica da
cidade ao publico, oferecendo assim uma oportunidade a todos os visitantes cegos para

contemplar vista panoramica da cidade (Correio da Manha, 2021).

Figura 54: Corrimédo do miradouro de Sant'Elmo (Pietro G., 2021)

Google Maps

A plataforma de mapeamento conhecida como Google Maps (Figura 55) conta com uma
fungéo na qual inclui audioguias para ajudar os cegos a caminharem na rua.

Esta funcdo tenciona “permitir as pessoas caminharem pela rua de forma mais
confortavel, e de forma proativa informa-las se estdo na rota correta, a distancia para a
proxima mudanca de dire¢do e outras instrucfes” (Parreira, 2019). Os utilizadores tém

acesso a elementos auditivos sempre que a plataforma notar que seja necessaria uma acao.

Figura 55: Utilizadora cega do Google Maps (Weiss E., 2019)
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Blindtouch

Desenvolvida por Piotr Cybulski, a blindtouch (Figuras 56 e 57) é a primeira camara para
pessoas cegas. O criador comegou por primeiro desenvolver um prot6tipo, no entanto

num futuro proximo ele espera obter mais recursos de forma a melhorar os atributos da
camera.

A blindtouch é uma cdmera a bateria como qualquer outra cdmera convencional, isto
significa que o utilizador podera tirar a foto com as suas proprias maos. A camera conta
ainda com um segundo componente também portatil que é a base, esta faz a traducédo da
fotografia tirada pelo utilizador para uma matriz 3D de pinos e tem como objetivo obter

uma resolucdo de 70x50 pinos no minimo (only30sec, 2020).

Figura 56: Base da cdmeraBlindtouch (Robotmanufacture, 2019) Figura 57: Utilizagdo da camera ('Y outube
Piotr Cybulski, 2018)

3.4. Situacdes de jogo

Diferentes jogos de tabuleiro geram diferentes situacdes de jogo. O resultado da agdo de
um jogador esté diretamente conectado com o objetivo que ele pretende atingir e por sua
vez com género de jogo que ele pretende jogar.

“Podemos reconhecer que uma vida meramente animal é formada por objetivos, cujo
controlo do comportamento, num determinado momento, é um resultado imediato das
forcas biolégicas” (McDowell, 1996 cit in Lopes, 2013, p. 110).

Lopes (2013), sublinha que “nos jogos de tabuleiro estes elementos estao retratados no

tema, pois existem nas a¢cdes comuns da vivéncia do Homem, tal como a troca de bens, a
resolucéo de problemas ou uma simples corrida” (p. 109).
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Para Dave Eng (2020), uma boa forma de analisar como os jogadores agem é através do
comportamento do jogador, que para o autor “(...) € influenciado pelo comportamento

humano, que é um processo complexo, reflexivo e impulsivo™.44

Segundo Butler (2018), existe um modelo de quatro fatores posposto por Nicole Lazzaro,
0 4 keys to fun. De acordo com o autor, todos os jogadores inserem-se em um ou mais dos
seguintes grupos: Hard fun, que envolve dominar os desafios que surgem, o easy fun, que
é sobre aproveitar a experiéncia imersiva do jogo, o serious fun, que implica a estimulagéo
e excitagdo, por fim o people fun, que envolve interagéo social (Butler, 2018).

A Quantic Foundry desenvolveu um modelo de motivagdo relativamente similar
utilizando um método mais qualitativo (Figura 58), dividido em 4 categorias principais:
Conflito, para jogadores que gostam de jogos que contém mecanicas de alto conflito e
interacdes hostis; imersdo, envolve conhecimento e personagens elaborados, jogos que
envolvem storytelling, estratégia, jogos de pensamento e planeamento, com regras
complexas; diversdo social, que sdo jogos dedicados a jogadores que priorizam a
interacdo social e passar tempo com amigos e familia (Yee, 2017). A empresa tem ainda
uma plataforma digital onde as pessoas podem realizar um teste para descobrirem a que
tipo de motivacdo pertencem.

MOTIVATION MODEL 3k QUANTIC
Conflict Immersion Strategy Social Fun
Hostile Interactions. Elaborate Lore & Characters. Thinking. Planning. Lighthearted Fun. Laughter.
High Conflict Mechanics. Immersed in Other World. Skill-Based. Complex Rules. Chat. Social Interaction.
Social Manipulation Aesthetics Systems Discovery Cooperation
Need To Win Chance

Accessibility

Figura 58: Modelo motivacional dos jogos de tabuleiro (Quantic Foundry, 2017)

Para Lopes (2013), o modo como o ser humano age e se comporta perante um jogo de

tabuleiro pode ser resumido por 3 simples fatores: o fator de competi¢éo, que faz com

44 Tradugao livre doautor: “Player behavior is influenced by human behavior which is a complex, reflective, and impulsive
process” (Eng, 2020).
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que o ser humano queira ser sempre o0 primeiro a conquistar algo e o melhor entre os
demais; o fator de selecédo, que segundo o autor € um raciocinio l6gico naescolha de uma
opcao que podera ser a mais vantajosa, atraves da criacao e eliminacdo de varias opgoes;
o fator de sobrevivéncia, em que o principal objetivo se encontra em simplesmente nao
ser o ultimo classificado, ou até de alguma forma vencer o jogo (Lopes, 2013, pp. 112-
117).

3.5. Recolha de dados com a populacdo portuguesa

Segundo Sousa (2020), o segredo na criacdo de jogos consiste em adaptar e desenvolver
0s jogos de forma que possam agradar aos varios perfis. O autor destaca ainda que uma
das possibilidades consiste em “(...) utilizar jogos de tabuleiro ja existentes, adaptando-
os e produzindo solucbes de jogos pedagdgicos, educativos, de simulacéo e para facilitar

projetos”.

3.5.1. Questionario

Num periodo de dois meses foi partilhado em diferentes plataformas digitais um
questionario elaborado no Google Forms, de forma a obter o maior nimero de respostas

deum conjunto de pessoas que s&o naturais e residentes de Portugal (Apéndice 12 e 13)4°.

O questionario contém 18 perguntas de escolha multipla e conta com 183 respostas
Unicas, pois foi limitado a uma resposta por pessoa, porque desse modo € garantida uma
maior credibilidade ao questionario, visto que pode haver pessoas que respondem mais
do que uma vez. Através dele foi possivel conhecer as pessoas que o preencheram, saber
a ligacdo que tém com a tematica da deficiéncia visual, as suas rela¢cbes com os jogos de
tabuleiro e as preferéncias que tém, mas também procurar saber que opinido ou sugestdes

tém sobre este projeto.

Na primeira sec¢ao o questionario centrou-se em conhecer as pessoas que o preencheram.
Podemos observar que o formulario foi preenchido na sua maioria (51,4%) por pessoas
gue tém entre os 18 e 0s 25 anos de idade, comprovando algo que se constatou numa das

entrevistas que foram feitas: a classe dos jovens/adultos pois é a que mais domina 0 uso

45 \ersdo completa do questionario.
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da escrita Braille. Podemos ainda verificar que 54,6% do publico era do género feminino,
50,3% sdo naturais do Porto, Braga e Viana do Castelo (Figura 59), o grau deescolaridade
mais frequente entre as respostas é o ensino secundario, seguindo-se a licenciatura (Figura
60), relativamente as profissdes constou-se que a grande maioria ainda se encontra a
estudar com uma percentagem de 31,7%, seguindo-se de profissdes como representante
de atendimento, funcionario de limpeza e auxiliar de salde. As restantes profissdes
representam ainda assim 46,9% das respostas obtidas (Figura 61), podemos encontrar

areas como, medicina, direito, arquitetura/ design e servigos.

En

[ 4

@ Porto Secundério
@ Braga : i @ Representante de atendimento

icenciatura

@ Funcionario de limpeza
@ Viana do Castelo ® 3°ciclo » . s
- @ Auxiliar de satde
utros
@ Outros @ Outros
Figura 60: Cidades da regido do Figura 61: Graus de Figura 59: Percentagem das
pais mais votada escolaridade mais votados restantes profissdes

@ Estudante

A segunda seccdo do questionario, foi destinada ao
contacto regular que as pessoas tém com a cegueira,
18,6% dos inquiridos dizem ter um familiar ou amigo que
tem algum tipo de deficiéncia visual ou cegueira (Figura
62). Numa outra questdo 83,1% admitem que as pessoas

com deficiéncia visual sofrem de facto de exclusdo social

(Figura 63). Temos ainda 67,8% que considera que € g g
muito importante desenvolverem-se produtos que sio @ Néo

dedicados as pessoas com deficiéncia visual (Figura 64).  Figura 62: Percentagem de familiares e
amigos com deficiéncia visual
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® Nzo
Figura 64: Excluséo social Figura 63: Nivel de importancia dos produtos para deficientes visuais

A sec¢do seguinte do questionario teve mais foco nos jogos
de tabuleiro e as preferéncias das pessoas. Para a maioria
0s jogos de tabuleiro adaptados podem de facto ser um
bom meio para incluir socialmente as pessoas com
deficiéncia visual, e 63,4% das pessoas admite que 0s

jogos detabuleiro fazem parte da sua vida (Figura 65). Das

pessoas que fazem uso dos jogos de tabuleiro
® sim

regularmente, 36,6% admite que o faz na companhia dos ® Nio

. 0 -
amigos enguanto 28,4% com a familia. Figura 65: Percentagem de pessoas que

faz uso dos jogos

Na questdo 13 foram enunciados os 10 jogos de tabuleiro que sédo creditados pelos média
como os jogos mais preferidos pelas pessoas. O Xadrez foi votado como o que as pessoas
consideram que conhecem melhor, o Ludo como o jogo que conhecem bem e o Batalha

Naval como o que conhecem menos (Figura 66).

60

40
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0
Q
o
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(=]
=

Monopdlio
Batalha naval

Monopélio

12 opgéo 2% opgéo 37 opgéo
conhego melhor conheco conhego menos

Figura 66: Os jogos que as pessoas conhecem melhor

129



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

Conhecer as preferéncias das pessoas nos jogos que ja existem pode ser muito Gtil, pois
podemos buscar elementos que neles funcionam bem e adapta-los ao nosso jogo. Nos
temas dos jogos de tabuleiro existentes, as pessoas elegem acao/aventura, ficcdo cientifica
e cultura como o0s 3 temas que mais gostam num jogo (Figura 67). O mesmo pode-se dizer
do tipo de mecénica onde as 3 mais escolhidas foram, estratégia, cooperativo e narragéo
(Figura 68). 29% das pessoas diz que a maior vantagem que as leva a fazer uso de um
jogo de tabuleiro é saber que o mesmo é um bom meio para lazer e diversao (Figura 69).
Por fim os participantes consideraram que um jogo que tenha regras pouco claras ou
confusas é algo que Ihes desagradae possivelmente os afasta de utilizar o jogo novamente
(Figura 70).

=

@

@ Acdo/ Aventura @ Estratégia
@ Ficgao ciéntifica @ Cooperativo
@ Cultura @ Narragdo
@ Outros @ Outros
Figura 68: Temas favoritos dos utilizadores Figura 67: Mecanicas favoritas dos utilizadores

@ Bom instrumento para lazer @® Tempo médio de jogo alto

e diversao
@ Outros @ Outros
Figura 70: Maior vantagem de um jogo Figura 69: O que mais desagrada num jogo
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Capitulo 4 Analise de jogos de tabuleiro

Nesta etapa foi importante experimentar jogos do mesmo tipo, ambientes e contextos de
uso, e analisar criticamente as suas estratégias e dindmicas. Os materiais mais aplicaveis
também foram analisados e as forma de producdo também foram ponderadas. Esta ideia
remete para uma proximidade aos materiais e aos processos de modo a conhecé-los e

assim impedir que certos erros ou imprevistos surjam.

Segundo Jones (1992):
“(...) os designers tém que confiar em grande parte na memoria e na
imaginacéo para lhes dizer o que vai ou ndo funcionar e o que pode ou néo
ser feito. Essa dificuldade é superada obrigando os projetistas a servirem em
estagios durante os quais aprendem a reconhecer caracteristicas de projeto
que sdo impraticdveis, caras ou que ndo agradam aos clientes”*® (Jones,

1992, p. 23).

Baseado no pensamento do autor é possivel afirmar que € na fase de experimentacdo que
podemos efetivamente tomar as decisdes mais acertadas em torno do futuro do nosso
projeto, pois é neste momento que devemos experimentar solugdes que ja existem, avaliar
certos aspetos que funcionam bem e outros menos bem, pesquisar sobre 0s materiais que

sdo possiveis de produzir ou ndo relativamente ao seu custo, entre outros elementos.

4.1. Analise de jogos

Para Joe Slack (2022) autor, professor e designer experiente, uma boa forma de ver que
direcdo optar no desenvolvimento de um novo jogo de tabuleiro ¢ através da observagédo
de exemplares que ja existam atualmente no mercado (Slack, 2022). Assim sendo, nesta
fase, foram escolhidos dois jogos de tabuleiro que se inserem nas duas categorias mais
votadas no questionario apresentado anteriormente, o0 jogo “Ludo”, por ser um jogo de

estratégia, e o “Zombie Kids evolution”, que € um jogo cooperativo.

46 Traducio livre do autor: “Designers have to rely largelyon memory and imagination to tell them what will, or will not, work and
what can, or cannot, be made. Thisdifficulty is overcomeby obliging designers to serve apprenticeships duringwhich theyleam to
recognize design features that are impractical, expensive, or not to the liking of customers” (Jones, 1992, p. 23).
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4.1.1. Caso de estudo 1: O jogo Ludo

A escolha deste jogo de tabuleiro para este caso de estudo deve-se ao facto de ter sido um
dos jogos mais votados pelas pessoas no questionario e insere-se também numa das
mecéanicas mais votadas, este € um jogo de tabuleiro bastante conhecido e muito bem
acolhido pelo publico, e o seu estudo mais aprofundado traz véarias vantagens para este
projeto, seja na composicdo dos seus elementos e as suas dimensfes, nomeadamente do

seu tabuleiro, como também na simplicidade cromatica presente no jogo.

O Ludo (Figura 71) é um jogo de estratégia, que teve origem na indiaem 3300 a.c. E um
jogo facil de aprender, é divertido e sugerido tanto para criangas como para adultos. A
popularidade deste jogo fez com que surgissem inlmeras variagdes, como Parcheesi e

Sorry (Yellow Mountain Imports, 2020).

T YELLOW
#§ MOUNTAIN

Figura 71: Jogo de tabuleiro Ludo

O Ludo é um jogo com um tabuleiro de forma quadrada (Figura 72), o tabuleiro contém
quatro bases (em cada canto) cada uma com uma cor diferente. O primeiro espaco
colorido que se encontra ao lado de cada base, é a posicdo em que comeca inicialmente
cada peca de cada jogador. O jogo leva um rumo no sentido dos ponteiros do reldgio e
cada peca tem de completar uma volta, até chegar na coluna que vai dar ao centro do
tabuleiro. O dadoéo Unico elemento dojogo que tem o poder de fazer as pegas avangarem
(Yellow Mountain Imports, 2020).
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Figura 72: Tabuleiro do jogo Ludo (Yellow Mountain Imports, 2020)

Este jogo por ser usadoentre 2 e 4 jogadores que comegam por colocar as respetivas pecas
nas bases que ficam nos cantos do tabuleiro. Cada jogador tem 4 pecas com a cor
escolhida por ele, que tera de as fazer avancar por todo o percurso dotabuleiro. Cadapeca
pode apenas comecar 0 Seu percurso no jogo se obter um 6 no dado, se isso ndo acontecer
serd forcado a dar a vez sem efetuar qualquer movimento. O jogador ndo pode efetuar
qualguer movimento até que tenha uma peca em jogo. O objetivo do jogo € mover todas
as quatro pecas do jogador no sentido horério e completar uma volta no tabuleiro, subir a
coluna inicial e entrar no triangulo que se encontra no centro no tabuleiro (Figura 73). Se
um jogador tiver uma pega ou mais em jogo, ele pode mover qualquer uma das suas pecas

de acordo com o numero que obtiver do dado (Yellow Mountain Imports, 2020).

frel)
5

A\ @

Figura 73: Resultado final do jogo (Yellow Mountain Imports, 2020)
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Estratégias e dinamicas

- Regra dos 6

Quando sair um seis no dado, o jogador pode efetuar uma escolha entre mover uma das
suas pec¢as da sua base para a posicao inicial ou movimentar uma pega sua que ja esteja

em jogo. Sempre que um seis for langado, o jogador teré direito a uma jogada extra.

Se o seis for langado trés vezes seguidas, o jogador perde esse turno.

- Cair numa posicdo partilhada

Se uma peca cair numa posicao ja ocupada por uma peca de um adversario, a peca do
oponente é eliminada e enviada de volta a sua base, de onde apenas poderéa sair se obter

novamente um 6 no dado.

- Vencer 0 jogo

Quando as pecas de um jogador atingem a coluna correspondente a sua cor, continuam o
seu movimento em direcdo ao centro do tabuleiro. Aqui as pecas obtém estatuto de
invencibilidade visto que nenhum outro jogador as podera alcancar. No entanto, o jogador
apenas a conseguira colocar na tltima posi¢cdo obtendo o nimero exato de que precisa. O
primeiro jogador a conseguir colocar todas as suas pec¢as na posicao final vence o jogo,

ja os restantes jogadores continuam o jogo para determinar a classificacdo final.

Segundo Gamezy (s.d.) as seguintes estratégias podem ser adotadas

1- Conhecer as regras;
Um jogador que conhega as regras serd mais agil.

2- Mover todas as pegas para a posicao inicial assim que possivel;
Isso permitird que o jogador as possa mexer quando quiser sem ter de esperar por obter
um 6 no dado.

3- Planear o movimento das pecas;
As posicdes das pecas do jogador sdo importantes, por exemplo, se 0 adversario estiver
numa posicdo proxima poderd conseguir eliminar uma das nossas pecas nos seus
movimentos futuros, mas se mantivermos a nossa peca atrds da dele ndo s6 a nossa
estd segura como 0s papéis se invertem.
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4- Ter uma mentalidade de ataque;
Eliminar as pecas dos adversarios os fara estar mais longe de vencer o jogo, visto que

todas as pecas devem realizar uma volta completa no tabuleiro.

5- Ser paciente;
Se uma peca estiver em posicGes de seguranca, 0 oponente ndo podera fazer nada
nessas, portanto o foco deverad partir para as pecas que ndo tém essa vantagem
posicional.

6- Jogando jogo de bloqueio;
Uma boa forma é tentar distrair os adversarios com uma outra pe¢a que eles pensem
que consigam eliminar, enquanto fazemos uma outra peca nossa avancar para coluna

final.

4.1.2. Caso de estudo 2: Zombie Kidz Evolution

A escolha deste jogo é também muito baseada nos resultados obtidos pelo questionério,
a mecanica cooperativa deste jogo foi a segunda mais escolhida pelas pessoas, tendo
ficadoapenas depois da mecanica de estratégia, este € um jogo relativamente recente, traz
imensas novidadespara o universo dosjogos de tabuleiro, nomeadamente por ser um jogo
que pode evoluir e se adaptar com 0 seu uso, nesse sentido ele abre a possibilidade de
existirem futuras mudancas no jogo e desse modo continuar a ser relevante, por esse
motivo o seu estudoaprofundado é de grande importancia para futuro deste projeto. Outro
aspeto importante foi também identificado com o resultado do questionario, em que 0s
inquiridos responderam que o que lhes desagrada mais num jogo de tabuleiro séo
efetivamente as regras serem complexas e pouco claras, o zombie kids evolution nao

apresenta esse problema, pois 0 jogo pode ser jogado apenas repetindo trés simples
movimentos durante todo o tempo de jogo.

Zombie Kidz Evolution (Figura 74) é um jogo de tabuleiro cooperativo editado em 2019.

E o primeiro jogo de estilo “Legacy”*’ para criancas, em que 0s jogadores assumem 0

47 Definicdo de jogo de estilo Legacy: “E um jogo de varias sessdes onde mudancas permanentes e irreversiveis no estado do jogo

sdo transferidas para jogadas futuras. Os componentes podem ser escritos comtinta permanente, rasgados, cobertos comumadesivo,
etc.” (Ludopedia, 2022).
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papel de aluno de uma escola que se encontra sob ataque de zombies (Salta da caixa,
2023).

Figura 74: Zombie Kidz Evolution (B de Brincar, 2023)

Neste jogo os jogadores controlam os herdis do jogo (Figura 75), que estdo numa escola
quando os zombies 8 comecam a atacar, concentrando-se nas entradas do edificio e
impedindo o caminho para as salas de aula. Os jogadores movem-se pelas salas e entradas
com o objetivo de eliminar os zumbis. Se for necessario um zumbi entrar na escola, mas
nenhum estiver disponivel, significa que a escola foi invadida e os jogadores perdem.
Para poderem ganhar o jogo, os jogadores precisam trancar individualmente todas as das

quatro entradas, pois 0 segurancga abandonou o posto (BoardGameGeek, 2023).

Figura 75: Herdis do jogo (Jon-Paul, 2019)

48 Definicdo de Zombie: morto-vivo (Infopédia, 2023).
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Estratégias e dinamicas

Cada jogo dura cerca entre 15 a 20 minutos, e quer os jogadores vencam ou percam, eles
colocam um adesivo no grafico de progresso. Cada turno do jogo € composto por duas
etapas, que implicam primeiramente lancar o dado para colocar um novo zombie no
tabuleiro e escolher se desejamos ou ndo mover um personagem para uma sala. Segundo

Paul (2019) a partir dai o poder de decisdo diverge se:

- Algum inimigo estiver no espaco para o qual o nosso personagem foi movido;
Ele serd eliminado e passaréd para o fim da fila junto dos outros zombies, onde tera de
esperar pela sua vez para entrar novamente.

- Se houver trés ou mais zombies numa sala;
Nenhum personagem podera entrar naquele espago, e isso potencialmente causard

problemas para 0s nossos herois.

- Se dois jogadores puderem mover 0s personagens para 0 mesmo portdo fora da escola;
Eles podem colocar uma ficha de blogueio, e ficardo um passo mais perto de vencer o
jogo.

- Seum jogador lancar o dado zombie e nenhuma ficha estiver disponivel para colocar no
tabuleiro, o jogo € perdido.

- O jogo que evolui

Este jogo permite ser jogado diversas vezes e ndo ser sempre igual, € um jogo que se vai
adaptando conforme as vezes que é jogado, a medida que os jogadores vdo desfrutando
do jogo eles vdo completar missdes, e podem acompanhar a sua evolugdo através de um
sistema de adesivos de troféus (Figura 76) que é um tanto similar aos jogos digitais, 0s
jogadores poderdo por fim abrir envelopes (Figura 77) que trazem novos materiais para o
jogo, tanto para os inimigos como para 0s herois, desse modo o desafio que os jogadores
enfrentam sera sempre diferente, fornecendo novos poderes e novas personagens
(BoardGameGeek, 2023).

Se um adesivo novo for colocado num espacgo do grafico de progresso com um icone de
envelope, o envelope respetivamente numerado podera ser aberto.
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Figura 77: Sistema de adesivos (Jon-Paul, 2019) Figura 76: Envelopes do jogo (Jon-Paul, 2019)

O estudo destes dois jogos de tabuleiro influenciaram positivamente e significativamente
0 desenvolvimento deste projeto nomeadamente em aspetos como as mecanicas,
cooperativa e de estratégia que se enquadram no plano tracado para este projeto. Séo dois
bons exemplos de jogos onde que se pode extrair alguns elementos, pois sdo ambos jogos
compativeis com o formato de 2 jogadores. Foi possivel também extrair conhecimento
em aspetos mais externos como no funcionamento do produto, modo como 0s
componentes sdo guardados, o tipo de embalagem e também a informacdo que é

necessario colocar no livro de regras.

4.2. Analise de materiais aplicaveis

Segundo Martin's (2020), os jogos de tabuleiro podem ser divididos em 5 componentes:
tabuleiro, fichas, pecas de plastico, cartas e a caixa.

Tabuleiro

O tabuleiro (Figura 78) é o componente principal de um jogo, e por sua vez o0 maior deles,
grande parte do jogo é jogado sobre ele. De um modo geral o tabuleiro é feito de cartdo
plastificado, tem até 300 de gramagem e ndo devera ultrapassar o tamanho de 100 por 70
centimetros (Martin's, 2020).

Figura 78: Tabuleiro de um jogo (Algarve & Pechi, 2015)
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Emily (2019), diz que um tabuleiro de um jogo precisa de ter durabilidade porque “(...)
serd usado para colocar as pecas do jogo, pode ser dobrado e armazenado e talvez tenha
comida e bebida derramadas sobre ele. A espessura da placa, a densidade das fibras e o
tipo de material usado afetam a rigidez, a resisténcia a umidade e a durabilidade da

placa™?,

Segundo a mesma autora, 0s tabuleiros também podem passar por uma série de processos
de tratamento e de acabamento para conferir o maximo de durabilidade e de resisténcia

possivel, como os que sdo de seguida citados:

Revestimento simples - Um acabamento transparente e fino para protecdo contra o
desgaste da tinta usada no tabuleiro.

Revestimento por ultravioleta - Um liquido pegajoso e mais espesso que o revestimento
padrao, que seca quando exposto a luz ultravioleta.

Revestimento por laminacdo - Uma folha fina de plastico, pode ser atribuida uma

textura ou um efeito, como por exemplo o reflexo em arco-iris.

Fichas

As fichas (Figura 79), sdo pequenas pecas de cartdo plastificado que variam em

espessura, forma e tamanho de acordo com a necessidade de cada jogo, as fichas também

podem ser feitas em plastico (Martin's, 2020).

..

5 &5

Figura 79: Fichas (Papp, 2022)

Pecas de plastico

As pecas de plastico geralmente representam modelos 3D realistas como personagens

detalhados (Figura 80), pedras preciosas, castelos, aldeias, estradas, etc. Essas pecas sdo

49 Traducao livre doautor: “(...) because it will be used to placegame pieces on, maybe folded and stored, and perhaps have food
and drink spilled on it. The thickness of the board, the density of the fibers, and the type of materials used all affect the rigidity,
humidity resistance, and durability of the board” (Emily, 2019).
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de todas as formas, tamanhos e cores, e podemos encontrar pe¢as duras ou macias em
plastico. “Isso encarece a producdo de um jogo de tabuleiro, e geralmente s&o

encomendados de empresas focadas nesse tipo de material” (Martin's, 2020).

Figura 80: Figuras 3D (Bustrillos, 2019)

Cartas

As cartas (Figura 81), sdo um dos elementos mais usados em jogos de tabuleiro, elas
adicionam mais dindmica e oferecem mais possibilidades ao jogo. A sua gramagem pode
se situar entre 150 a 300 gramas, assim como a gquantidade que varia dependendo dos
requerimentos do jogo em questdo. Quanto ao tamanho, existem alguns padrdes e,

segundo Martin’s (2020), 0os mais usados séo:

Europeu padrdo - 59 x 92 milimetros.
Europeu mini - 44 x 68 milimetros.
Americano padrao - 56 x 87 milimetros.

Americano mini - 41 x 63 milimetros.

Figura 81: Cartas (Gamewright, s/d.)
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Caixa

A caixa do jogo (Figura 82), é outro elemento extremamente importante e tem como
fungéo armazenar todos os elementos do jogo e protegé-los contra agentes exteriores. A
caixa de um jogo é geralmente feita de cartdo com uma espessura adequada para a tornar
robusta e compacta, no entanto também existem embalagens metalicas. Para além disso
elas sdo revestidas também por uma fina pelicula plastica que protege a impressao,
evitando que a mesma se deteriore tornando-a mais resistente a liquidos e

impactos. Normalmente é usado um laminado fosco, que oferece um acabamento suave
(Martin's, 2020).

Figura 82: Caixa do jogo (BoardGamesMaker, 2023)

4.3. A impressao 3D nos jogos de tabuleiro

Segundo Al-Maliki (2015), a impressdo 3D (Figura 83) “(...) é um processo de criacdo
de objetos solidos tridimensionais a partir de um arquivo digital. A criagdo de um objeto
impresso em 3D € realizada usando processos aditivos. Num processo aditivo, um objeto
é criado colocando sucessivas camadas de material até que todo o objeto seja criado’>°
(Al-Maliki & Al-Maliki, 2015, p. 161).

50 Tradugao livre de autor: (...) isa process of making three dimensional solid objects from a digital file. The creation of a 3D

printed object isachieved using additive processes. Inan additive process an object is created by laying down successive layers of
material until the entire object is created” (Al-Maliki & Al-Maliki, 2015).
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Figura 83: Impressora 3D Flashforge Creator 3

Segundo Yoders (2021), os materiais mais utilizados na impressdo 3D sdo o PLA - Acido
Polilactico®® (Figura 84), pois é um plastico biodegradavel e de facil acesso, podendo ser
usado domesticamente, e 0 ABS - Acrilonitrila Butadieno Estireno®2, que é adequado para

pecas que exigem resisténcia e flexibilidade, sendo uma op¢éao de baixo custo.

Segundo a TWI - The Welding Institute (2023), as vantagens da impressao 3D s&o:
-Flexibilidade: permite a produgéo de produtos complexos e com grande detalhe;

-Rapidez: Pode fabricar pecas em apenas algumas horas e é uma alternativa mais barata

relativamente a outros meios;

-Disponibilidade: N&o requer espaco para stock, economizando espaco e custos, pois ndo

ha necessidade de produgdo em massa;

-Qualidade: Melhor controlo das caracteristicas que o produto devera obedecer, como

leveza ou resisténcia;

-Acessibilidade: Apossibilidade deja existirem ficheiros que sdo disponibilizados online

prontos a serem impressos;

-Eficiéncia: A producdo é ja estimada com todo o material que sera necessario, sem que
haja grandes desperdicios. Para além disso a impressdo 3D possibilita também que o

objeto ndo precise de ser solido e ainda assim ser resistente.

51 Tradugdo livre do autor: “Polylactic Acid”.
52 Tradugao livre do autor: “Acrylonitrile Butadiene Styrene”.
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Figura 84: Objeto a ser impresso em PLA (Unsplash, 2023)

Algumas desvantagens da impressédo 3D segundo a mesma fonte, podem ser:

-Materiais: Aindaexistem poucas opc¢des de materiais que suportem a impressao a uma
temperatura controlada, para além disso muitos dos materiais de impressdo ndo podem

ser reciclados;

-Tamanho: Atualmente as impressoras ndo possuem grandes areas de trabalho, o que
limita a serem impressas apenas pecas pequenas, ou no caso de objetos maiores terem que

ser impressas por partes;

-Pés-processamento: De um modo geral todas as pecas impressas em 3D precisam de
alguma espécie de atencdo no fim do processo, seja a limpeza ou remogdo de material ou

acabamentos efetuados a peca.
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Capitulo 5 Geracdo de hipdteses satisfatorias

Nesta etapa do projeto foram elaboradas hipoteses para a conce¢do de um tipo de jogo de
tabuleiro que se pretende desenvolver. Para isso foram feitos registo de observagédo e
representacdo de possiveis ideias através de sketching, modelacdo 3D, maquetes, entre
outros elementos.

Cross (2006) diz-nos que, “(...) ndo sdo apenas aspetos formais ou de forma do conceito
de design que sdo compilados por esbogo, também ajudam o designer a identificar e

considerar aspetos funcionais e outros do design”>3 (p. 86).

Para Suwa, Purcell e Gero, (1998, cit in Cross, 2006) os esbogos servem pelo menos trés
propdsitos: “(...) como um dispositivo de memoria externo no qual produz ideias como
simbolos visuais; como fonte de pistas visuais-espaciais para a associa¢ao de problemas
funcionais, e como um cenario fisico em que os pensamentos de design séo construidos

num tipo de acdo identificada™* (p. 86).

5.1. Brainstorming

Para Slack (2022), existem muitas técnicas de brainstorming®® que se podem usar para

obter muitas ideias, entre elas:

o Anotar tudo o que podemos pensar e pensar nas piores ideias possiveis (Figura 85);

o Escrever cada letra do alfabeto e ter uma ideia para cada letra (Figura 86);

53 Tradugao livre do autor: “Itisnot just formal or shape aspects of the design concept that are compiled by sketching; they also
help the designer to identify and consider functional and other aspects of the design” (Cross, 2006, p. 86).

54 Traducao livre doautor: “sketching serves at least three purposes: as an external memory devicein which to leave ideas as visual
tokens, asa source of visuo-spatial cues for the association of functional issues, and as a physical setting in which design thoughts
are constructed in a type of situated action” (Suwa, Purcell e Gero, 1998, cit in Cross, 2006, p. 86).

55 Definigdo de brainstorming: Momento em que se apresentam espontaneamente ideias e propostas pararesolver um determinado
problema, em portugués pode ser definido em tempestade de ideias. (Infopédia, 2023).
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—erer N7

Figura 85: Ideias anotadas através de desenho

A avaliacao (e testagem)

B braille

C cooperativo (jogar em equipa)

D dado personalizado

E elementos da natureza

F funcionalidade

G guardar os componentes (como?)
H histéria (e conceito)

impressdo 3D (prototipagem rapida)

J jogabilidade simples

L lendas (e mitos)

M modular (tabuleiro montével)

<

N

nome do jogo (e logotipo)
objetivo (ganhar ou perder)
personagens

qualidade ao nivel de pormenor
referéncias

sustentavel

texturas

utilizadores (dois jogadores)

versatil (permite uma mudanca ou evolucdo)

yako

zenko

Figura 86: Alfabeto de ideias

5.2. Hipoteses satisfatorias

Apobs o brainstorming realizado, foi importante desenvolver algumas ideais que se

destacassem como fortes candidatas para seguir em frente no projeto, nesse aspeto a

opcéo por algumas hip6teses satisfatdrias pareceu adequado, pois segundo Cross (2006),

no desenvolvimento de um projeto “(...) exige que se considerem todas as hipoteses,

mesmo que sejam conjeturas medianas. Na sua aplicagdo ao design, deve-se ponderar
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acerca de hipoteses satisfatérias, antes de optar por uma” (Cross, 2006 cit in Soares,
2012, p. 147).

Hipotese 1

Inspirado no jogo de tabuleiro Ludo, esta ideia (Figuras 87, 88 e 89) utiliza a mesma
mecénica de pedes e dado. No entanto, 0 jogo faz uso de 4 niveis em que podemos atuar,
cada um inspirado nos 4 elementos da natureza. Comecamos a jogar pelo nivel maior e a
medida que avangamos no jogo, desbloqueamos o0s niveis seguintes. Temos ainda ao
nosso dispor cartas que podem ser usadas tanto ao nosso favor como de jogo, visto que
estaremos a jogar contra ele. O objetivo do jogo passa por ultrapassar todos os niveis do
jogo, conquistando o centro dotabuleiro, este jogo pode ser uma verdadeira oportunidade
de interacdo entre individuos normovisuais e cegos, pois 0 jogo procura inserir-se na
mecanica cooperativa, sendo necessario desse modo que ambos os jogadores trabalhem
em conjunto para vencer 0 jogo.

Figura 87: Desenho da hipotese 1 Fiaura 88: Maauete da hindtese 1

Figura 89: Modelo 3D da hipotese 1

Hipdtese 2
A segunda hipotese (Figuras 90, 91 e 92) foi inspirada na forma hexagonal do jogo de

tabuleiro Catan e no conceito do Takenoko. Nesta hipdtese, os jogadores tém as pecas
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que formam o limite do jogo, e uma peca central neutra. Para além dessas pecas estdo
dispersas outras quatro representando os 4 elementos da natureza: agua, fogo, terra e ar.
Tal como nos jogos de referéncia, o objetivo desta hipotese é os jogadores trabalharem
juntos gerindo os recursos que jogo vai disponibilizando representados em pequenas
pecas que serdo colocadas em cima do tabuleiro, e desse modo melhorar cada um desses

ambientes e fortalecer as habilidades do personagem principal da histéria.

Figura 90: Desenho da hip6tese 2 Fiaura 91: Maauete da hinotese 2

Figura 92: Modelo 3D da hipdtese 2

Hipdtese 3

A ultima hipdtese (Figuras 93, 94 e 95) é baseada no tipo de jogo cooperativo do Zombie
Kidz evolution, em que os jogadores jogam em equipa contra o proprio jogo. O tabuleiro
é dividido em 4 seccles, e cada uma corresponde a um reino inspirado nos quatro
elementos da natureza. Tem uma zona central que corresponde a casa dos jogadores. O
objetivo é os dois jogadores trabalharem juntos para conquistarem 0s 4 reinos que estao

inicialmente sob o dominio do jogo, e assim o derrotar.
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Figura 94: Desenho da hipdtese 3 Figura 93: Maauete da hip6tese 3

et

Figura 95: Modelo 3D da hipdtese 3

Depois de analisar o potencial de cada uma das 3 hipdteses desenvolvidas, chegou-se a
conclusdo de que a terceira hipotese seria escolhida para avancar para a fase de protétipo,
pois esta € a hipotese que oferece uma dindmica de interagdo entre jogadores mais rica,
com um estilo de jogo e a possibilidade na criacdo de regras faceis de entender sem que
se torne entediante, é também uma hipotese mais compativel na posterior criagdo de um

conceito de histéria.
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Capitulo 6 Projeto do jogo

Nesta fase cumprir-se-4 um dos objetivos desta investigacdo que é a producdo do
prototipo do projeto.(...) a abertura a experimentagdo é a forga vital de qualquer
organizacgao criativa, a prototipagem, a vontade de ir em frente e tentar algo construindo,
é a melhor evidéncia de experimentagdo (...)"°® (Brown, 2009, p. 54). Também nesta fase
foram produzidos os elementos graficos de apoio ao produto como o manual de instrucdes
e 0 packaging.

6.1. Desenvolvimento da solucao

Este jogo de tabuleiro foi concebido centrando-se numa dindmica cooperativa em equipa,
isto significa que os jogadores tém efetivamente de se comunicar entre si e planear juntos
0s seus passos de modo a atingir o objetivo principal do jogo, derrotar o vildo, que por
sua vez é controlado pelo proprio jogo.

O jogo possui regras muitos simples, podendo ser jogado com 3 simples tipos de
movimentos durante todo o processo, e dessa forma ele consegue manter-se aberto atodas
as idades, havendo apenas excegdo a menores de 5 anos por motivos de seguranca.
Relativamente ao nimero de jogadores este jogo € estritamente para apenas 2 jogadores,
pois 0s seus componentes foram criados em torno disso, no entanto ele permite que ndo
s0 seja utilizado por uma pessoa normovisual e outra cega, podendo jogarem também d ois
cegos juntos, ou duas pessoas normovisuais juntas. Quando um jogador adquirir este
produto, dentro da caixa ele podera ver: um livro de regras, um tabuleiro modular
dividido em quatro partes, duas figuras 3D de tamanho médio correspondentes as
personagens do jogo, duas cartas de herdi, oito cartas de vildo, um dado e ainda dez
bases de suporte, destinadas a cada uma das cartas.

Este produto promete cumprir o objetivo tracado para este projeto, fazendo com que de
os utilizadores com a auséncia de visdo consigam ndo sO utilizar um jogo de tabuleiro
moderno, como também que disfrutem de um bom momento de jogo a socializar com

outros individuos.

56 Tradugéo livre do autor: “Since openness to experimentation is the lifeblood of any creative organization, prototyping, the
willingness to go ahead and try something by building it, is the best evidence of experimentation” Brown, 2009, p. 54).
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6.1.1. Conceito

Para Silva (2019), uma das melhores formas de obter um enredo cinematografico
cativante, é atraves de uma luta entre um herdi e umvildo pois, segundoa autora, a pessoa
que esta no lugar de espectador encontra-se com a narra¢cdo de uma luta entre 0 bem e o
mal, que por conseguinte sdo refletidos no heroi e no vildo apresentados na historia. “De
forma inconsciente (...) desperta nas pessoas, uma proje¢do e uma identificacdo dela
para com a histéria que esta a observar. O espectador consegue assim quebrar a terceira
barreira tendo a nitida sensacgéo de estar envolvido numa trama perigosa e heroica” (p.
45).

Kitsune: O mito japonés

Como todos os grandes jogos de tabuleiro tém
uma boa histéria por detrds, e baseado na
afirmacdo de Silva (2019), foi tragado o
proximo objetivo neste projeto, que seria o de
desenvolver uma historia para o jogo que fosse
cativante em torno do tema her6i/ vildo, nesse
sentido descobriu-se uma oportunidade
estudando esta obra do folclore japonés
aprofundadamente.

Em japonés, Kitsune (Figura 96) é a palavra

atribuida para nos referirmos as raposas. De

acordo com o folclore Yokai, kitsune s&o seres

espirituais  de inteligéncia  superior e

habilidades paranormais. Podem-se

transformar em formas humanoides Figura 96: Imagem ilustrativa de uma Kitsune
) o (Vlad, 2022)

masculinas ou femininas para se camuflarem

na sociedade (Japanese Oni Masks, 2021).

As Kitsune sdo identificadas na sua forma fisica, principalmente, pela sua quantidade de
caudas, quantas mais caudas uma Kitsune tiver, mais velha, sabia e poderosa ela sera,
sabendo que elas podem viver até aos mil anos, podendo obter no maximo até nove

caudas, sendo essa a forma mais representada na cultura popular (Henrique, s.d.).
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Na mitologia japonesa existem 13 Kitsune, cada uma com um nome e uma habilidade
especial e Unica (celestial, escuro, vento, espirito, fogo, terra, rio, oceano, montanha,
floresta, trovao, tempo e som). Para além disso ainda se podem separar em dois grupos,
as que séo boas raposas, chamadas de Zenko e as malignas Yako. Uma das coisas que uma
Kitsune mais valoriza € a sua liberdade, ndo se dando bem se forem presas e ndo gostam

de serem forcadas a fazer algo que ndo querem (Fandom, 2023).

O conceito do jogo do projeto: Um confronto entre o bem e o mal

No universo existem duas forgas misticas primordiais (Figura 97), uma representativa do
bem e a outra do seu perfeito oposto, o puro mal. Nesta histdria essas duas forcas estao
representadas por duas raposas que nasceram como irméas, que existem com o solene
propoésito de manter o equilibrio no universo, até que algo inesperado acontece... Yako, 0
irmdo maligno que ja domina os poderes da antimatéria, cego e consumido pelo seu
enorme poder decide querer dominar todo o universo e coloca-lo a seus pés. Para isso ele
tera de vencer a Unica que é capaz de se meter no seu caminho e impedir o seu terrivel
plano. Neste confronto entre as forcas do bem e do mal, Zenko € a ultima esperanca dos
jogadores, que terdo de aajudar a conseguir o poder dos 4 elementos da natureza em cada
um dos 4 reinos elementais. Apenas desta forma ela podera ter uma chance de combater

0 seu irmdo e por fim salvar o universo das suas intengdes malignas.

Figura 97: Representacdo do bem e do mal (DMCA, s.d.)
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6.1.2. Tabuleiro

O tabuleiro foi inspirado no jogo Zombie Kidz Evolution®” e na sua mecanica de jogo
cooperativa, que contém uma zona central onde os jogadores comegam 0 jogo; 4 zonas
adjacentes em que os jogadores se movem consoante avangam no jogo e ainda 4 zonas

finais (Figura 98).

Figura 98: Seccgdes do tabuleiro do jogo Zombie kidz evolution (boardgamereview, 2023)

Foram feitas algumas experiéncias, trabalhando a disposicao dos elementos presentes no
tabuleiro de forma a garantir que pudessem fornecer a melhor experiéncia possivel aos
utilizadores cegos e ndo cegos.

Inicialmente comegou-se por ver como se poderia identificar cada seccdo do tabuleiro e
através de uma combinacdo de simbolos alusivos aos quatro elementos da natureza
obteve-se 0 resultado desejado. As figuras 99 a 106 mostram os modelos 3D e 0s
renders®® criados para cada solucdo. Apos alguma reflexdo optou-se pelo uso da segunda
versdo (Figuras 101 e 102), pois é a que melhor faz uso da paleta cromatica, ndo tendo
cor em excesso nem em falta, é a versdo que é mais apelativa a olho, bem como ao tato

dos utilizadores cegos.

57 Jogo apresentado no Caso de estudo 2
58 Definicao de render: Resultado do processo de gerag&o de uma imagem bidimensional ou tridimensional deum modelo por meio
de programas informaticos (Voyansi, 2023).
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Apesar do uso dos simbolos poder mais do que suficiente para uma pessoa normovisual
identificar cada area do tabuleiro, para as pessoas cegas poderia ser ainda dificil. Para

esse efeito foram colocadas pequenas placas em cada area do tabuleiro com uma palavra
em braille correspondente (Figura 107).

Figura 107: Modelo 3D base do tabuleiro com as placas para o braille

Visto que o tabuleiro tem dimensdes grandes, e de modo a optar por um armazenamento
inteligente, foi separado em 4 partes (Figura 108), que permite ser armazenado

verticalmente (Figura 109). De forma a unir as pecas para formar o tabuleiro de jogo
foram adicionados uns encaixes a cada uma das partes (Figura 110).

Figura 108: Cortes efetuados no tabuleiro
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Figura 110: Encaixes adicionados ao tabuleiro

De modo que as pecas tenham uma ordem clara de montagem, foram acrescentados
pequenos pontos correspondentes a nimeros de 1 a 4 nas laterais de cada peca (Figura
111), que permitem que até uma pessoa cega 0 possa fazer mesmo que ndo estejam em
braille, pois 0 numero de pontos representados em cada pega corresponde exatamente aos

nameros cardinais.
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Figura 111: Detalhes numéricos das pecas

Para que seja possivel fornecer uma melhor experiéncia aos utilizadores, as texturas e 0s
relevos do jogo. Com o intuito de saber exatamente que elementos colocar, foi elaborado
um plano utilizando variadissimas imagens de referéncia (Figura 112 a 117).

QL

Figura 113: Elementosassociados ao elemento terra

Figura 114: Elementos associados ao elemento fogo Figura 115: Elementos associados ao elemento ar

Figura 116: Elementos associados a templos Figura 117: Elementos associados a um deserto
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Na figura 118 podemos observar a distribuicdo das referéncias gréaficas trabalhadas a
partir das referéncias recolhidas, as mesmas que podem ser identificadas tatilmente pelos
individuos cegos, pois possuem aparéncias e formatos idénticos aos reais na sua
configuracéo.

Figura 118: Localizagdo das referéncias no tabuleiro
No sentido de que o plano delineado fosse possivel de materializar e devido a enorme
quantidade de elementos e detalhes, foi necessario reforcar as paredes do tabuleiro e
adicionar uma maior em altura, como podemos ver na figura 119, pois alguns elementos
presentes no cendrio ndo seriam possiveis de produzir devido ao seu tamanho ser
demasiado pequeno, por outro lado, o aumento do seu tamanho faria com que a altura do
seu ponto mais alto ultrapassasse a altura do ponto mais alto do tabuleiro, e por
conseguinte entraria em conflito com o sistema vertical de armazenamento das pecas que

foi concebido anteriormente.

Figura 119: Paredes do tabuleiro
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Por fim foram adicionadas as texturas e os elementos graficos em 3D (Figura 120)
inspirados do estilo do jogo Catan 3D Editions, no entanto neste caso todos os elementos
fazem parte das pegas do tabuleiro. Para isso os modelos 3D base das pegas (Figura 119)
foram transferidos do software Solidworks para o Blender.

Figura 120: Modelo 3D final do tabuleiro realizado com recurso ao software Blender

6.1.3. Componentes

Personagens

Do mesmo modo que foi feito com o tabuleiro, reuniram-se referéncias que serviram de
inspiracdo para as personagens protagonistas do jogo. Para isso foram pesquisadas

imagens que se apresentam na figura 121.

Relativamente as “poses” das personagens, o principal objetivo era atribuir um aspeto
mais sabio e focado a personagem Zenko defensora do bem, como se estivesse em pose
de batalha, e uma aparéncia mais ameagadora e ao mesmo tempo despreocupada

relativamente a Yako, o vildo da historia.
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Figura 121: llustracOes de referéncia das personagens: Zenko (Esq.) (Dawn, 2017); Yako (Dir.) (qalitb, 2006)
Para que se tivesse uma no¢do mais clara e definida das “poses” e dimensdes que 0S
personagens teriam, foi feito um esboco rapido em que foram definidas algumas medidas

iniciais como também o aspeto geral destas duas pecas do jogo (Figura 123).

340 Ty 8, Te

Figura 122: Tamanho e aparéncia das personagens
De seguida definiu-se que Zenko seria de cor branca, pois é a cor que geralmente é

associada ao bem, paz e pureza (Significados, 2023), e Yako seria de cor preta, pois
personifica o mal, obscuro, medo e a morte (Significados, 2023) (Figura 136).
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Figura 123: Atribuicdo das cores as personagens
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Foram também adicionados alguns elementos para tornar os personagens distintos na sua
aparéncia, Zenko tem alguns detalhes relativos ao seu corpo, como por exemplo a farta
penugem (Figura 124) e Yako tem tambem detalhes por tudo o seu corpo, porém neste
caso sdo rochas (Figura 125). Aindanuma das imagens da Figura 124 foi retirada a que
seria a pose da personagem Yako, apesar de ser uma imagem que foi recolhida
inicialmente para a Zenko. Tudo isto pode ser facilmente identificado tanto visualmente
por utilizadores normovisuais como tatilmente por pessoas cegas, pois 0s elementos

diferenciais sdo muito claros e evidentes em ambos 0s personagens do jogo.

Figura 124: Detalhes da personagem Zenko Figura 125: Detalhes da personagem Yako

Por fim como a histdria retrata um clima de batalha, a base de suporte das personagens
teve de ser algo inspirado nesse contexto. De modo a representar o ambiente envolvente
as personagens na sua base de suporte, foi desenvolvido um pequeno detalhe em que o
ch&o que as personagens pisam esta destruido de forma a simular uma amostra do campo
de batalha, do género do que podemos observar na figura de referéncia recolhida (Figura
126).
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Figura 126: Referéncia para as bases das personagens

O modelo final de cada personagem (Figuras 127 e 128) foi trabalhado no software 3D
Zbrush, e em cada base foram ainda colocados 0 nome de cada personagem em alfabeto
normal e em braille (Figura 129), para que pudessem facilmente serem identificados por
qualquer jogador.

Figura 127: Modelo 3D dapersonagem Zenko Figura 128: Modelo 3D do personagem Yako

Figura 129: Nome da personagem “Zenko” inscrito na base
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Cartas de personagem

As cartas de personagem sd80 0S componentes que vdo marcar 0s movimentos dos
jogadores. Existem 3 tipos de cartas diferentes: as duas primeiras denominadas como
“jogador 1” e “jogador 2” respetivamente, sdo uma para cada jogador em que ambos
controlam o heroi da histéria, a personagem Zenko, relativamente ao terceiro tipo decarta
pertence ao vildo da histéria sendo ele o préprio jogo, controlando 8 cartas desse género.
As cartas tém de conter as personagens para que sejam facilmente identificadas pelos
jogadores. Desse modo aplicou-se uma técnica de alto e baixo-relevo na superficie

escolhida para as personagens do jogo (Figura 130).
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Figura 130: Cartas de personagem
A semelhanca do tabuleiro, os modelos 3D base das cartas foram feitos no Solidworks e

depois transportados para o Blender. Comecou-se por fazer um pequeno estudo de

referéncia para ver como se poderiam colocar as personagens (Figura 132).

| ZEMKO N\ |

Figura 131: Disposicdo das personagens nas cartas
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A certa altura pensou-se em criar um suporte para as cartas para 0S jogadores que
preferissem jogar com essa peca na vertical, desse modo foi um orificio emtodasas cartas

para que possam ser colocados os suportes (Figura 132).

Figura 132: Orificio de encaixe

Até obter o resultado final (Figura 133) foi um processo de avangos e recuos, Vvisto que
ndo € qualquer impressora que consegue produzir este tipo de detalhe. Entdo foi
necessario por vérias vezes alterar o modelo de forma a garantir que seria possivel

produzir e obter algo o mais fielmente possivel ao modelo 3D desenvolvido.

Figura 133: Modelos 3D finais das cartas

Suportes

Como ja foi dito anteriormente, a fungéo dos suportes circulares é unicamente sustentar
as cartas das personagens numa posicao vertical como pudemos observar nas Figuras 134
e 135.
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Figura 134: Modelo 3D do suporte Figura 135: Render do suporte

Dado

O jogo também tem um dado que contém em cada um dos 4 lados, simbolos
correspondentes as areas dotabuleiro (Figura 136). Uma outra face correspondente a area
central do tabuleiro representada a branco e a ultima face, a preto, significa que o
adversario, neste caso o proprio jogo de tabuleiro passa obrigatoriamente o seu turno. Os
elementos no dado sdo todosem alto e baixo- relevo (Figuras 137 e 138) para que possam
ser tocados e lidos por um jogador cego. Para além disso, 0s simbolos sdo pintados com

tinta na cor correspondente para que sejam facilmente identificados por jogadores

HOIOAOROION

. Agua

Figura 136: Planificacdo geométrica do dado

normovisuais.
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Figura 137: Modelo 3D do dado Figura 138: Render do dado

Ficha de troféu

A ficha de troféu (Figura 139 e 140) assemelha-se muito a uma moeda, sendo apenas um
pouco maior na sua dimensdo. O simbolo de troféu foi escolhido precisamente por ser
associado imediatamente a conquista de algo. Estas fichas sdo colocadas no tabuleiro
assim que os jogadores conquistem uma nova area. Na parte detras de cadauma encontra-

se ainda a palavra “troféu” escrita em braille.

Figura 139: Modelo 3D da ficha de troféu Figura 140: Render da ficha de troféu

6.1.4. Livro de regras

O livro de regras € neste caso intitulado como “manual do herdi”, pois nesta historia
ambos os jogadores encontram-se na pele do heroi, este pequeno livro de regras esta em
formato A5 de forma a ser préatico e compacto. A semelhanca do que foi feito com os
restantes componentes do jogo, no livro deregras também foi necessario primeiro realizar
um plano de referéncia (Figura 141).
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Figura 141: Referéncia para o livro de regras

Este conceito medieval, caracterizado pelo seu estilo de papel antigo, pelos elementos
medievais, sendo eles as espadas e 0 escudo, assim como o elemento de navegacdo que
esta presente no elemento superior que faz alusdo a uma espécie de bussola, foi modelado

digitalmente e o resultado final apresenta-se na figura 142, aplicando um toque mais

realista e profissional a composicao.

Figura 142: Render do resultado final do livro de regras
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Como todosos componentes do jogo, este livro deregras também foi desenhado de forma
a ser utilizado tanto por normovisuais como por pessoas cegas®®. Na figura 143 podemos

ver como é 0 seu interior em termos de composicdo. A capa e contracapa foram

trabalhadas no software Adobe Photoshop e a paginacdo no Adobe Indesign.

Figura 143: Paginagdo do livro de regras

6.1.5. Molde de armazenamento

Todos os jogos de tabuleiro precisam de um método para armazenar 0s seus componentes
da forma mais segura e pratica possivel. Os designados “plastic trays” (Figura 144) sao
0s mais usados nos jogos de tabuleiro como forma de guardar todos os componentes de
um jogo. Como nado foram encontradas empresas que o facam para apenas uma unidade
foi necessario fazer e produzir um especialmente para este jogo. Fazer este molde foi
também um processo de avancos e recuos pois tudo tinha de estar dimensionalmente
correto. Os compartimentos deveriam ter uma pequena margem para que todos 0s
componentes pudessem caber e ser retirados do espaco sem dificuldades, sendo que este

componente foi também pensado para ser manuseado por jogadores cegos. Para isso foi

59 Versdo mais pormenorizada no Apéndice 14
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necessario trazer os modelos 3D de todos os componentes para 0 mesmo documento
assembly do Solidworks, dessa forma o molde segue exatamente a silhueta de todos os

componentes do jogo.

Figura 144: Modelo 3D do molde com todos os componentes

De seguida foi removido o material que estaria em excesso na parte inferior do molde

(Figuras 145 e 146) de modo a gastar o minimo de material possivel e diminuir o peso da

peca.

Figura 145: Vista inferior do molde Figura 146: Render da vista inferior do molde

171



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

Por fim foram adicionadas as inscricbes em Braille (Figuras 147 e 148) para que as
pessoas cegas possam ser autdnomas relativamente a como armazenar 0s componentes

do jogo.

Figura 147: Modelo 3D do molde com braille Figura 148: Render do molde com Braille

6.1.6. Embalagem

A embalagem é também um elemento muito importante visto que € responsavel pela
primeira impressdo que os utilizadores tém do produto, tanto visual como tétil. Para o
desenvolvimento da embalagem foi tida em conta a entrevista realizada com a editora
Marlene Cunha daempresa “Salta da caixa®® a 13 de dezembro de 2022. A caixa de um
jogo deve ter obrigatoriamente o nome do jogo, referéncia aos contetdos e informac6es
relevantes do jogo como a idade minima, tempo médio de uma partida e o nimero de

jogadores minimo e maximo.

Neste caso, era imperativo haver espaco também para a representacdo de todos esses
elementos em braille, e 0 jogo teria de ter uma aparéncia estimulante e apelativa para os
utilizadores normovisuais, contendo uma raposa de quatro caudas®! na parte frontal da
caixa, em que cada cauda da mesma corresponde a um elemento da natureza e por
conseguinte um reino elemental. Foram ainda adicionados elementos técnicos como
informacdo do material, origem geogréfica, cddigo de barras e um Qr code que dirige o

utilizador ao portfélio do criador do jogo, para que 0s jogadores possam ter acesso a um

60 https:/iwww.saltadacaixa.pt/

61 |magem ilustrativaencontrada no Google semautor conhecido, que foialterada e adaptada ao projeto. A imagem original esta
identificada na area de anexos.
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contacto com o criador do jogo, seja para dar o feedback®? sobre o jogo ou simplesmente

para terem a oportunidade de verem outros projetos realizados pelo mesmo.

Para que fosse funcional e mais préatica optou-se por uma caixa simples detampa superior
e tampa inferior, como podemos observar nas figuras 149 a 151.

Figura 149: Render final do molde

i
O8»

Figura 150: Planificacdo da caixa do jogo

62 Definigao de Feedback: “Reenvio & origem de informagao sobre o resultado deum trabalho efetuado; Reagéo a algo, resposta
ou retorno; (Infopédia, 2023).
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Figura 151: Renders da caixa aberta e fechada

6.1.7. Nome do jogo e logotipo

Quando se encontram numa “situacdo de aperto” os portugueses frequentemente dizem
que "a esperanca € a Ultima a morrer", e visto que a historia deste jogo retrata um
momento dificil em que mais uma vez o bem tem de enfrentar as forgcas do mal, o nome
HOPE, que em inglés significa esperanga, pareceu adequado. A opgdo por um nome em
inglés deveu-se principalmente como modo de quebra num possivel cenario em que o
jogo pudesse ser apenas associado a uma Unica palavra portuguesa e a um Unico
significado, deixando assim o0 nome do jogo como algo mais amplo e desprendido auma
Unica palavra. No entanto no portugués HOPE pode ser também entendido como um
acronimo, em que cada letra da palavra corresponde a uma inicial de outras palavras que
denunciam qualidades associadas a um herdi: Honra, Orgulho, Protecdo, Esperanca
(Figura 152).
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HOPE

U DY DT W

Figura 152: Acr6nimo do nome do jogo
Tendo o nome definido foi necessario passar para o visual que teria o logotipo do jogo,
nesse sentido surgiram algumas opgdes como podemos observar na Figura 153 a 158. A
versdo escolhida para o logo foi a versdo da Figura 154, sendo uma versdo limpa e
simples, com destaque na letra “O”, pois é a Unica letra redondae a que se assemelha a

um ponto Braille.

Figura 153: Primeira hipotese para o logotipo do jogo

Figura 154: Segunda hip6tese para o logotipo do jogo

Figura 155: Terceira hipdtese para o logotipo do jogo
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Figura 156: Quarta hipotese para o logotipo do jogo

Figura 157: Quinta hipotese para o logotipo do jogo

O O CRONO

O O SN0 O
O O

Figura 158: Sexta hipétese para o logotipo do jogo

6.1.8. Maquete final

De modo a ter certeza de que o prot6tipo do jogo iria funcionar como era esperado, foi
ainda necessario fazer uma maquete®® de estudo mais pormenorizada, o que permitiu
também recuar no processo de desenvolvimento do protétipo e adicionar pequenos
elementos que fizeram toda a diferenca posteriormente. Nas seguintes fotografias (Figura

159) podemos ver todo o processo da criagdo da maquete, como também uma
representacdo da mesma em contexto de uso.

63 Definicdo de maquete: Esbogo em escala de reducéo ou miniatura de uma obra (Infopédia, 2023).
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Figura 159: Maquete final do jogo

6.2. Prototipagem

6.2.1. Tabuleiro

A figura 160, mostra uma fiel representacéo relativamente ao modo como as partes do
tabuleiro foram produzidas, visto que ndo foi possivel ter acesso ao ficheiro original de
impressao. As pecas foram dispostas na area de impressdo na posicao vertical, devido a
dimenséo horizontal das mesmas ultrapassar a area maxima de impressao do equipamento

usado, Elegoo Saturn. Por fim foram colocados variadissimos suportes de forma a
garantir que toda a composi¢do seria impressa e que nao iriam ocorrer erros.
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Figura 160: Representacéo das partes do tabuleiro no software Lychee Slicer

Foi possivel ainda obter registos fotograficos ao longo de todo processo de producéo
fornecidas pela empresa The Southern Light como se pode ver na figura 161. A peca foi
impressa em resina de cor cinza, a cor mais usada em termos de impressao 3D em resina,
0 que permitiu também conseguir um custo de producao bem inferior ao praticado por
outras empresas. Dessa forma, e depois de serem retirados 0s suportes criados pela
impressao e de as pecas serem acabadas, foi necessario efetuar uma pintura em spray de

cor branca em todas as pecas (Figura 161).
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Figura 161: Fotografias do processo de impressédo e acabamentos das partes do tabuleiro

6.2.2. Componentes

Do mesmo modo, os componentes (Figura 162 e 163) do jogo foram também dispostos
num formato que permitisse serem impressos consoante a area de impressdo da
impressora. Neste caso as pecas foram colocadas num angulo de sensivelmente 30° graus,
e foram aplicados os suportes em todas elas. Relativamente ao processo de tratamento foi
apenas efetuada uma limpeza das pecas, e ndo foi necessaria uma pintura pois todas as
pecas foram impressas diretamente em resina de cor branca (Figura 164).
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Figura 162: Representacdo dos modelos das personagens no software Lychee Slicer
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Figura 164: Fotografias dos componentes do jogo depois de impressos e acabados
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6.2.3. Livro de regras

O processo de desenvolvimento do livro de regras foi diferente com recurso a impressao
convencional a tinta e em Braille. Feito o plano dos elementos que iriam constar no livro
de regras, foi imperativo de seguida realizar umas pequenas maquetas (Figura 165), para
que se pudesse entender qual seria 0 mapeamento das paginas.

/3

Figura 165: Maquetas de estudo para o livro de regras
Tendo todos os detalhes definidos foi possivel passar logo de seguida para a impressdo
do livro, e a partir desse ponto a producdo do mesmo ficou em mao da Misericérdia do
Porto e realizada por profissionais (Figura 166). O livro foi impresso em papel Soporcet
com 135¢. De seguida foram feitas as matrizes de aluminio que contém o texto em braille

para cada pagina. O passo seguinte consistiu na gravacdo de todo esse texto em cada
pagina do livro e por fim foi feita a dobragem e o agrafo de todas as folhas.
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Figura 166: Fotografias do processo de producédo do livro de regras

6.2.4. Molde de armazenamento

O molde de armazenamento (Figura 167) foi outro caso diferente, pois desta vez a peca a
ser impressa nao seria em resina, e desse modo foi necessario um teste inicial (Figura
168) para saber se a impressdo em PLA conseguiria reproduzir que o ficheiro continha,
como palavras e as inscricbes em braille. O resultado obtido foi ao encontro das
expectativas e rapidamente se pode avancar para a conce¢do da peca, que viria a ser
relativamente simples pois foi apenas necessario colocar a peca normalmente na area de
impressao e foram usados uns suportes de preenchimento para toda a area que € vazia no
interior da peca, pois esse género de suportes pode facilmente ser retirado apos a
impressdo estar concluida.
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Figura 167: Representacdo do molde de armazenamento no software Lychee Slicer
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Figura 168: Fotografias do processo de impressdo do molde de armazenamento

6.2.5. Embalagem

A embalagem do jogo é uma caixa com uma forma classica (paralelepipedal), com uma
parte superior e inferior, concebida pela entidade Paclky (Figura 169 e 170). A caixa tem
as medidas adequadas para conter todos 0os componentes de modo estavel e organizados
e poderem ser retirados com facilidade. A caixa foi feita com cartdo de 4009 e a parte
inferior é de parede dupla para uma maior resisténcia e conseguir transportar todos os
componentes do jogo.

Os elementos gréaficos (Figura 171), foram impressos separadamente na Comunicare,
uma grafica local e, para o braille foi usada uma alternativa, pois a gravacao do braille
novamente ficaria dispendiosa. Assim, foram colados adesivos de silicone

cuidadosamente de modo manual.
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Figura 169: Planificagdo da embalagem de duas partes (Packly, 2023)

Figura 170: Simulagdo em 3D da embalagem (Packly, 2023)
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Figura 171: Fotografias do processo de producdo da embalagem
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Capitulo 7 Testagem e validacéo do produto

Este capitulo remete para a Ultima fase do projeto: teste ao produto e registo da relagdo
do produto com uma amostra do seu publico-alvo. Nesta fase do projeto adotou-se uma
metodologia essencialmente intervencionista e qualitativa usando a observagdo e analise
critica, de modo a avaliar o desempenho do produto e obter depoimentos de caracter

critico relativamente a experiéncia dos utilizadores.

“O design tem o poder de enriquecer as nossas vidas envolvendo as nossas
emogoes (...) a natureza intrinsecamente centrada no ser humano do
pensamento do design aponta para o préximo passo: podemos usar a nossa

empatia e compreensdo das pessoas para projetar experiéncias que criam
oportunidades de envolvimento e participacdo ativas”®* (Brown, 2009, p. 68).

Desta forma, pode-se observar o produto em acao e no contexto para o qual foi criado.

7.1. Teste do protoétipo

No dia 16 de agosto de 2023, foi realizada a testagem do prot6tipo®® com a senhora Maria
Batista, cega com 47 anos de idade, natural de Lisboa, com 9°ano deescolaridade e capaz
de ler a escrita Braille. Adquiriu 0 seu estado de cegueira através de cataratas congeénitas,
um problema que vem de nascenca e que Sse agravou até a cegueira total aos seus 7-8 anos
de idade. O teste foi feito no espaco da associacdo ACAPO da delegacdo de Braga. As
figuras 172 a 178 mostram alguns dos momentos mais importantes do teste que também

foi registado em video.

Primeiramente foi realizada pela utilizadora uma revisdo tatil a todos os componentes do
jogo, de modo a ter conhecimento do aspeto formal de todos os objetos que estdo dentro
dacaixa, as regras do jogo, etc. De seguida passou-se para o ato de jogo, em que o autor
do mesmo jogou com a testante, e por fim deu-se inicio a colocacdo das questdes que

constam no guido (Apéndice 16).

64 Tradug&o livre do autor: “Design has the power to enrich our lives by engaging our emotions (...) the intrinsically human-
centered nature of design thinking points to the next step: we can use our empathy and understanding of peopleto design experiences
that create opportunities for active engagement and participation” (Brown, 2009, p. 68).

65 Definigdo de prototipo: “Nome dadoao primeiro exemplar de um modelo, construido a partir de um projeto, que serve de teste
antes do fabrico em série” (Infopédia, 2023).
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Figura 174: Plano aproximado da leitura do Braille
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Figura 177: Percegdo tatil e leitura dos elementos gravados no dado do jogo
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Figura 178: Exemplo sobre um movimento de jogo

7.2. Avaliacdo do resultado

Apos o teste do prototipo do jogo (Figura 179 a 184), pode-se observar que 0 jogo cumpre
efetivamente e particularmente cada um dos objetivos a que se propde. Desde a sua
funcionalidade e usabilidade, que sdo completamente possiveis nos parametros que foram
delineados, a utilizadora cega nédo teve aparentemente quaisquer dificuldades a manejar
0s componentes do jogo, nem a joga-lo. Podemos dizer também com seguranga que
relativamente a problematica o jogo, demostrou ser bem sucedido, pois a testante, apesar
de ndo gostar fazer uso de jogos de tabuleiro, pode ser vista de facto a aproveitar e

desfrutar com grande alegria 0 momento que passou a jogar com o autor do jogo.

O tempo de jogo, no entanto, foi ultrapassado pois tratou-se da primeira experiéncia da
testante com o mesmo. Desse modo foi necessario ir com alguma precaucédo e paciéncia.
Todavia foi possivel os jogadores cooperando entre si em equipa, obterem uma vitéria

ainda na primeira tentativa de jogo, o que pode-se considerar algo bastante notério.

Figura 179: Inicio do jogo
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Figura 180: Momento de interacdo entre os jogadores

Figura 181: Lancamento do dado

Figura 182: Movimento de uma carta

Figura 183: Colocacéo do ultimo troféu de conquista
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Figura 184: Momento de vitéria dos jogadores

7.2.1. Questdes colocadas a testante

Apos a realizacdo do teste ao protétipo foram colocadas algumas questdes®® a Maria
Batista, de modo a conhecer melhor a pessoa que se disponibilizou a ajudar, como

também para obter o seu parecer relativamente a experiéncia que obteve através do
projeto.

Contraindo cataratas congénitas ja a nascenca, na sua infancia ainda pode ter visdo
durante alguns anos, no entanto a sua condi¢cdo de nascenca viria a agravar-se com o
tempo e alastrando-se a ambos o0s olhos. O processo de aprendizagem do Braille foi para
Maria muito dificil no inicio, pois ja estaria habituada a escrever a tinta como todos 0s
seus colegas, e de repente viu-se na necessidade de aprender a escrita Braille no terceiro
ano de escolaridade, no entanto visto que era aluna do colégio Helen Keller em Lisboa,
conseguiu ter apoio e adaptar-se face as dificuldades. Maria afirma ainda que atualmente

consegue ultrapassar bem as diferencas que existem entre os individuos cegos e 0s
normovisuais.

Relativamente as condicdes que sdo disponibilizadas em Portugal para a comunidade
cega, Maria diz que nos produtos que encontra nos supermercados alguns néo contém

Braille, mas que ha a possibilidade de o colocarem se for efetuado o pedido. No entanto
no seguimento desse pensamento, fica a ddvida do porqué ndo o fazem voluntariamente.

66 versao original das respostas presente no apéndice 18

192



O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre
individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

Apesar de ter concordado a se disponibilizar no teste deste projeto, a testante afirma de
forma sincera ndo gostar muito de fazer uso de jogos de tabuleiro, e diz que na sua opinido

algo que lhe move a jogar seria vencer o jogo, pois gosta sempre de vencer.

Quando questionada sobre se a estratégia de utilizar o braille e os elementos 3D no jogo
ajuda de facto os individuos cegos a utiliza-lo, Maria coloca isso em causa dizendo que
alguns deficientes visuais que nao sabem o Braille, no entanto concorda que a presenca

dos elementos 3D sdo uma boa alternativa para ultrapassar essa barreira.

Relativamente a sua experiéncia com o0 jogo a testante afirma que ndo mudaria nada no

jogo, pois foi tudo entendido por ela de uma forma clara nomeadamente, as regras do
jogo, a mesma diz ainda que voltaria a jogar 0 jogo em uma outra ocasiao.

Quando perguntada sobre o que achava da iniciativa deste projeto de investigacdo, Maria
Batista diz ser uma boa iniciativa, principalmente para aquelas pessoas que ja cegaram
tardiamente, saberem que héa estes jogos, para além daqueles jogos tradicionais, e afirma
gue se novos jogos deste género forem desenvolvidos no futuro, poderdo ser bem aceites

pela populagéo cega.

Concluindo e respondendo a ultima questdo Maria diz que projetos académicos deste
caracter deveriam ser financiados de modo a irem mais longe e até para que novos outros

exemplos possam surgir.
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Conclusoes

Por fim é importante realcar a satisfacdo sentida pelo protétipo ter conseguido atingir os
objetivos a que o desenvolvimento deste projeto se propunha, nomeadamente o jogo de
tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre individuos cegos e ndo cegos no
contexto do Design inclusivo, concebido do modo que foi planeado, ou seja com foco
total e centrado nas necessidades dos seus utilizadores, como também nas mecanicas e

funcionalidades do jogo.

LimitacOes e constrangimentos

Uma das primeiras limitagdes encontradas no decorrer do projeto foi relativamente aos
softwares que foram necessarios para o desenvolvimento do mesmo. Embora fosse
possivel a utilizacdo de versGes mais antigas dos mesmos, algumas funcges vitais e
importantes ndo existiam, fazendo com que fosse necessario ter as versdes recentes que
com o avancar do projeto iam ficando ainda mais pesadas e com os ficheiros mais

complexos.

Um constrangimento importante foi identificado quando se tentou contactar as empresas
para dar inicio a producao do prototipo do projeto, tendo-se deparado com um cenario
desesperancoso no sentido em que muitas entidades nacionais ndo manifestaram qualquer
tipo de interesse em ajudar no desenvolvimento deste projeto. Muitas delas néo
responderam no primeiro contacto e, em alguns casos paravam de responder ao fim de
algumas mensagens. Pensa-se que este constrangimento se deve ao facto de o projeto em
si se tratar de algo de pequena dimensédo e ndo prometer poder converter-se em vantagens

comerciais.

Os custos elevados e a falta de financiamento, também foi um grande constrangimento
que se teve de ultrapassar, suportando o autor os custos de todo o projeto, desde a
impressdo 3D que deveria ser de facil acesso para todos. No entanto a realidade mostrou
que quem detém esse equipamento cobra valores monetarios demasiados altos pois
valorizam demasiado a méo de obra de forma a obterem lucro com isso. Pode-se constatar
também que fazer uma embalagem personalizada para um projeto é algo muito dificil e
moroso. Essa dificuldade foi ultrapassada com a opgéo de fazer primeiro a caixa e aplicar
os elementos graficos impressos depois. Fazer ambos na mesma empresa resultava num

custo elevado, uma vez que se tratava apenas de uma unidade. Conseguiu-se ainda ter
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nocdo de que em Portugal temos pouca adeséo na aplicacdo da linguagem Braille pois
também fica dispendiosa e acaba por ser um processo demorado, sendo necessario
produzir as matrizes para o Braille que sdo compostas por chapas em aluminio onde os

profissionais fazem a gravacédo de cada matriz.

Alguns acabamentos ou formatos de producdo estdo apenas disponiveis para grandes
quantidades, como por exemplo a impressdo offset, que era o tipo de impressdo que
oferecia a técnica de verniz localizado e laminacdo mate que se gostaria de ter aplicado
no livro de regras e na caixa do jogo, de modo a criar uma experiéncia tatil diferente e

Unica para o utilizador.

O facto de a investigacdo se ter alongado pelo més de agosto dificultou a realizacdo de
algumas tarefas, como o teste ao produto, uma vez que as muitas empresas e entidades

fecham para férias.
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Proposta para estudos e aplicacdes futuras

Num possivel cenario em que o projeto possa seguir em frente para além da etapa de
prototipo, e uma vez que o protétipo foi produzido a distancia sem controlo e supervisao
do préprio autor, é importante desde ja saber que tipo de alteracfes poderiam ser feitas
na presenca de um outro cenario em que seja possivel acompanhar melhor a prototipagem.
Neste sentido, pensa-se que a reducdo do peso das pecas tornando-as ocas e a garantia de
uma melhor qualidade de todos os componentes usando um material de impressdo mais
“premium” e de maior e resisténcia, poderia aumentar a qualidade das pecas. Assim como
também a utilizacdo de uma impressora de melhor resolugcdo, poderia ajudar a garantir

um resultado muito melhor do que foi conseguido até ao momento.

Um jogo mantém-se vivo e relevante se for eficaz. Desse modo, e pensando no futuro do
jogo produzido é imperativo fazer mais testes com mais utilizadores para verificar a
eficacia de todas as componentes do jogo, algo que podera obter-se garantindo a sua
presenca em ludotecas locais e associacdes que prestam servico a pessoas com deficiéncia

visual, como também em eventos de jogos de tabuleiro, como por exemplo a VianaCon.

Este jogo foi concebido de modo a ser possivel dar uma continuacgao a historia original,
sendo possivel realizar uma sequela do mesmo, desde o tabuleiro que pode facilmente ser
adaptado e estendido para uma versdo mais ampla, adaptar a historia dando continuagédo
amesma, a criagdo de regras adicionais de forma a tornar o jogo interessante e diferente
do seu antecessor, sem que se torne um jogo complexo demais, e por fim alguns
componentes poderdo ser utilizados em ambos 0s jogos, poupando recursos e conferindo

uma importancia a todos 0s componentes.
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Apéndices

APENDICE 1

Guiéo de entrevista - Dirigido aos representantes das associagdes de jogos de tabuleiro -
Cidade curiosa e ArtMatriz®”

Duragéo - 1 hora

Sumério

Esta investigacdo centra-se numaproblematica que coma pandemia se agravou mais. Trata-se dasoliddo e
do abandono das pessoas com deficiéncia visual. “Segundo o Censos, existem em Portugal cerca de 163
mil pessoas comdeficiénciavisual e, nasruas nd andam mais de 10 mil pessoas. Todas as outras, muitas
delas, estdo fechadas em casae a precisar que alguém os ajude e os integre(...)” (Lusa,2018). Segundo o
presidente da Associagdo Promotora do Ensino dos Cegos (APEC), Vitor Graga, “ha muitas pessoas cegas
aviverem fechadas em casa e a precisarem de ajuda para tudo, desde vestir,comer ou andarna rua.” (Idem,
2018). Destaformaé possivel saber que ainda atravessamos um momento em que 0s cegos ndo estio e ndo
se sentem devidamente integrados na sociedade, e que ainda sdo postos de lado porque ndo existm
alternativas suficientes para a sua integracéo. A grande maioria acaba por se sentirabandonada, sozinha e
sem apoio. Este estudo pretende ajudara combater esta problematicapromovendoa inclusdo e o convivio
entre individuos cegos e ndo cegos através da criacdo de um jogo de tabuleiro modemo e inclusivo que
sirva esse propasito.

Bloco tematico Objetivos especificos

Motivacédo da
entrevista

- Dar a conhecer ao entrevistado o tema e os objetivos do trabalho de
investigacao;

- Informar o entrevistado sobre a importancia da entrevista;
- Apresentacéo do termo de consentimento da entrevista;

- Esclarecimento de davidas;

Bloco tematico

Objetivos especificos

Questdes

1- Sobre a associagdo

- Conhecer o entrevistado;

- Saber mais sobre a associago;

- Saber mais sobre os eventos em
que participaou visita e sobre o
tipo de publico que os frequenta;

- Fale-nos sobre si;
- Quando surgiu a associagdo?
- O que faz a sua associagdo?

- Que tipo de pessoas costumam
frequentar eventos em que a
associacao esta presente?
(Nomeadamente faixa etéria,
profissdo, localidade, entre
outros)

67 Baseado em: https://ria.ua.pt/bitstream/10773/14373/2/Anexos.pdf em 30/10/2022
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2- Sobre os jogos de
tabuleiro

- Obter uma perspetiva sobre o
termo jogo de tabuleiro moderno;

- Adquirir informac&o de bons
exemplos de jogos a partir de
alguém que os conhece;

- Conhecer aspetos quese devem
ter em conta a projetar um jogo
de tabuleiro;

- Obter informacéo sobre o
publico;

- Saber em que momentos as
pessoas mais entram em contacto
com os jogos de tabuleiro;

- Saber a experiéncia que as
pessoas ttmao jogar um jogo de
tabuleiro;

- Obter opinido do entrevistado
sobre o projeto

- O que entende por “jogo de
tabuleiro moderno”?

- Quais sdo na sua opinido os
melhores jogos de tabuleiro que
ja jogou, e porqué?

- Um bom jogo de tabuleiro
deve...

- Que jogos de tabuleiroachaque
as pessoas jogam mais?

- Em que momentos acha que as
pessoas procuram mais 0s jogos
de tabuleiro?

Que tipos de dificuldade as
pessoas geralmente demonstrama
jogar um jogo de tabuleiro?

- O que acha da iniciativa de
desenvolver umjogo detabuleiro
moderno e inclusivo, para ser
jogado simultaneamente por
pessoas cegas e ndo cegas?

3- Sobre as pessoas com
deficiéncia visual

- Conhecer o histdrico da empresa
para com o publico-alvo do
projeto;

- Saber elementos ou estratégias
que podem ser adotadas;

- Obter informac&o sobre os
limites e o futuro do projeto;

J4 alguma vez trabalharam com
pessoas portadoras de deficiéncia
visual?

Se n&o, estariam interessados?

- O que acha queseria importante
ter num jogo de tabuleiro para
cegos?

- Que problemas achaquepodem
ocorrer nodesenvolvimento deste
projeto?

4- Sobre o
desenvolvimento do
projeto

- Conhecer o que pode ser feito
nafase final do projeto e na sua
divulgacéo;

- Como pode um novo jogo de
tabuleiro fazer-se chegar ao seu
publico alvo?

Bloco tematico

Objetivos especificos

Finalizacdo da entrevista

Demonstrar gratiddo sobre a disponibilidade do entrevistado;
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APENDICE 2

Termo de consentimento da associacdo Cidade curiosa

Termo de consentimento

"’(u/\i ﬁl J 5}-\ ){ 2 i?ﬁf\ﬁ/t —A representante da

associac#o DA aceito participar na entrevista de caracter de pesquisa

que sera utilizada no desenvolvimento do projeto da autoria de Rui Pires, aluno do
Mestrado em Design Integrado da Escola Superior de Tecnologia ¢ Gestdo do Instituto
Politécnico de Viana do Castelo (ESTG-IPVC), que tem como titulo “O jogo de tabuleiro
moderno como agente de socializagdo entre individuos cegos e n3o cegos no contexto do
design inclusivo”, e ¢ orientado pelo professor doutor Joo Martins € pelo professor

especialista Ricardo Cabral.

Data:

17 de_mstumbe  de2022

Assinatura do entrevistado:
oni A ]
}i Ay / ‘VP g)_‘ ‘“7?"" Yw i f/———u\

Assinatura do investigador:

< ¥ 2dAg Aen )
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Termo de consentimento

B, _ 2 Do Tt D N——

consentimento para a gravagdo em audio da entrevista, apenas como ferramenta

facilitadora para registo escrito da conversa realizada nesta entrevista, ademais adianto

que a mesma ndo serd partilhada e que serd destruida no final do projeto de investigaggo.

Data:

42 de_mebtubhe de202

Assinatura do entrevistado:

Assinatura do investigador:

< - ~
1
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APENDICE 3

Entrevista completa a Cidade curiosa

1- Fale-nos sobre si.

Resposta:

E uma coisa que eu néo costumo muito fazer (falar de mim), prefiro que sejam os outros a falar por terem
uma visao, enfimsei la. Entdo preferia dizer que, numaaltura como uma conversa prolongada com alguém
um bocadinho comotu, que também era uminvestigador, embora ja com umaidade bastante avancada, no
fim da conversa ele decidiu definir-me como um “humanista com mente matematica”, seja la o que isto
queira dizer, foiassim que ele me definiu, e eu confesso que as palavras nd me foram desagradaveis e
acho que sim, acho que gosto muito e por isso é que, desde ja agradecer estaoportunidade deste teu projeto
e desta tua tese de mestrado, por que realmente acho que ha aqui uma humana muito forte e gosto disso,
gosto de enfrentar problemas e procurar solugdes, dai a tal parte matemética, que é a formagao que vou
tendo, a formacdo humanitéria ou humanaé da vida que nés temos, é o enquadramento quenos fizemos,
nds somosaquiloque fomos vivendo, ao fim ao cabo se calhar é por ai. Portanto, tenho a formagéo mais
técnica universitéria na parte da matematica, e depois aminhavida fez-me aquilo que eu sou, portanto gosto
muito que se me puder envolver em questdes humanitariasem que possaprovocarou contribuir paraque
este mundo seja maisigual ndo ¢, e fico muito contente, e claro que tu vais ao encontro disso mesmo, e 0
que nos estamos aquia fazer € uma demonstracéo disso mesmo, sempre me pareceu gue Um espago oMo
este, uma ludoteca, onde o jogo de tabuleiro esta presente e serve realmente como ferramenta de tal
socializagéo, entrefamilias, pessoas desconhecidas, entre amigos, la est, é a parte humanitaria, é a parte
que eu maisaprecio num jogo de tabuleiro. Eu costumo dizer que o jogo de tabuleiro tem imensas valéncias,
tem a valéncia pedagdgica, enfim criativa, etc., masa parte social realmente é parte que mais me toca no
jogo, e dai quando se falacom os monitores ou com formadores, quando se da uma formag&o com pessoas
que querem colaborar comuma ludoteca, calco sempre nesta mensagemde, 0 importante numa mesa sao
as pessoas que estdoa volta, 0 jogo é apenasarede, € comoumarede social, & apenas o conector, 0 jogo

tem esta fungdo. Portanto é isso, ndo ha muito mais a dizer sobre mim.

2- Quando surgiu a associacdo?

Resposta:

A associagdo surge em 2014, foi uma “aventurazinha”, enfim comegamos como um grupo informal, e
quandocomegamos a ver que istotinha fundamentagéo e pernas paraandar como costumo dizer, fomos a
procura de alguns apoios, e percebemos que para termos acesso aos apoios precisdvamos de ser uma
associagdo, e assim fizemos naassociagdo Na Hora, é um processo muito facil, escolhemos um dos nomes
japré-selecionados, portanto que ficagratuito e é rapido. Tivemos a sorte, e isto € um aspeto que as pessoas
nédo sabem, e que é sempre curioso quando a gente diz que o nome “Cidade curiosa” ndo fomos nds que o
criamos, este nome encaixou nas nossas expectativas, queriamos um nome em portugués, um nome que
tivesse nasua alma a curiosidade, o querer saber e, portanto, queriamos que 0 nome tivesse também um
espirito de comunidade, e ¢ um nome que esta aprovado na empresa Na Hora, e pode-sedizer que foi uma
feliz coincidéncia, e pronto, em 2014 fundamos a associac¢ao, n&o sei se mevais perguntar, mas gosto de o
dizer e fago questéo, que o caminho tem sido espetacular, mas como quase todos 0s caminhos (como o teu
caminho também para chegares ondetu estas certamente), é um caminho de esforgo, um caminho de muitos
degraus, e costumo dizer “de degraus fininhos”, de vez em quando sobes mais altinho, acho que neste
momento sobes degraus mais altos ou seja, cresces mais rapido, mas no inicio foi mesmo muito dificil, falar
em jogos de tabuleiroem 2014, era uma coisamuito estranha, e hoje em 2022 e tu estés a fazer um projeto
sobre 0s jogos de tabuleiro em design do produto, é espetacular ver este caminho de 8 anos a trabalhar com
0s jogos de tabuleiro, vera transformacdo, nas investigagdes, nas escolas, nas instituicgdes de solidariedade
social, a real procura desta ferramenta, séo 8 anos que eu percebo, ok... ainda se caminhou, e muito,
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caminhou-se num bom sentido, e hoje realmente isto é apreciado pelas familias, pela comunidade cientifica,
comunidade pedagdgica, é uma ferramenta que esta ai.

3- O que faz a sua associagdo?

Resposta:

Bom, quase que ja fui dizendo. A associagéo tinha um grande objetivo em dizer que a associagéo vai-se
transformando como umservivo, e foi tomando o rumo dos acontecimentos, eu ndo posso dizer que tinha
o plano completamente delineado, “como se saisses de casa, te metesses no carro e foste numa viagem”,
tinhas mais ou menos um destino, mas foram acontecendo muitas coisas na viagem que te foram
enriquecendo e ensinando, e quando chegares ao destino (que nés ainda ndo chegamos), vais muito mais
capaz, muito maisricodo que quando saiste, e € isso que temacontecido, isto temsido uma viagem, e esta
viagem no fundo tem-nos dado muito ensinamento e vai-nos transformando, vamos sempreacertando esta
nossa viagem, este grande objetivo que tinhamos era de quando apresentamos este projeto e na altura foi
apresentado em 2014, e enfim ndo foi acolhido, nédo foi entendido provavelmente, por tanto tivemos que
continuar a trabalhar, e acreditar no projeto que tinhamos, e ao fim de 5 anos em 2019 chegamos a este
espago, portanto foram5 anos de querer mostrar e de ter que mostrar ao publico e ao poder, que este projeto
faziasentido, e qual é o projeto que foi apresentado, e acho que esta pergunta sintetiza a coisa, quando a
senhora vereadora nos pergunta se que “oquends queriamos erauma sede para a associagdo”, a resposta ¢
“ndo, ndo ¢ isso que nds procuramos”, ndo preciso de uma sede paracoisa nenhuma, nem quero uma sede,
0 nossopropdsito é criarum espago publico, acessivel a todos, um espago para todaa gente, quando alguém
aparece nesta porta, noés dizemos sempre que “este espago € vosso”, 0 espago nao € nosso, ¢ um espago
municipal, pblico e de livre acesso, tem os seus regulamentos e normas de utilizagdo, mas é um espago
publico era isso quends queriamos, criar um espaco, uma sala deestar paratoda a gente, e € assim que eu
gosto de chamar, uma“sala deestar publica” onde umafamilia ouum grupo de amigos pode vir, sentam-
se na mesa e estdo aqui a conviver, e convivem pessoas de todas as idades, credos, todas as ragas, aqui
somos realmente mesmo e completamente todos iguais, aqui ndo ha nenhumas diferencas. E isto estando
numa época, enfim estamos sempre em épocas criticas, e esta é mais uma porque estamos a viver uma
guerra, mas por exemplo, nesta salarussos e ucranianos jogam juntos, e é verdade, todos os dias, portanto
aquindo ha guerra, nesta salandoha diferencas, sehd sitioonde somos todos iguais é a volta de umamesa
a jogar um jogo de tabuleiro, e dai o teu projeto ser tdo valioso, porque quando estivermos a jogar o teu
jogo vamos ser todos iguais, essa € a grande mais valia, portantoe é issoquends vamos tentamos fazer.

4- Que tipo de pessoas costumam frequentar 0s eventos em que a associagao esta presente?
(Nomeadamente faixa etéria, profissdo, localidade, entre outros).

Resposta:

No fundo foi-se respondendo, e uma das grandes alegrias, um grande prazer para quem va viver neste
espago ¢ mesmo constatar isso, n6s até temos um projeto que se chama“ludotecade portas abertas”, porque
estamos numa cidade das portas abertas (Braga), e um dos grandes prazeres que da, é perceber que por
aquela portaentratodaa gente, completamente, é realmente o espago que abraga todaa gente, e faixas
etarias € um denominador comum, que eu meapercebi quando foi a feiras internacionais, tentei ir aprender
também, aprender comaquilo que ja se faz, a gente deveter a humildade de querer aprender, portanto fui a
muitas feiras internacionais ver, e percebi quetambém nessas feiras onde estdo duzentas mil, cem mil ou
oitenta mil, dependendo da dimenséo de cada uma delas, ha uma faixa etaria que é a que menos aparece,
que é aquela faixa etaria dos 14 aos 19anos, é uma faixa etaria onde a malta nova realmente, ou esta atrés
danamorada ou seja o que fore ndo estdo tanto aqui, depois sim, até aos 12, familias com criangas, é muita
gente, que encontra aqui um espago para estar, e depoisa partir 20 é muito forte também, depois ndo tem
limite, n6s conseguimos ter na mesa 3 ou 4 geragdes. E muito agradavel perceber e ver os middos
completamente entusiasmados, porque sdo protagonistas numa mesade jogo onde estdo a ensinar as regras,
estdo aajudar 0 avd, amée ouo pai a fazera jogada, e sentem-se ali, evoluem, ganha autonomia, portanto
estas valéncias transversais, estes efeitos colaterais paraalém dojogo em si, é a mais valiado jogo, 0 jogo
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em si é divertido e tal, mas depois estas consequéncias que o jogo tras, de autonomia, de aprender, da
confianga, da analise de informagdo que o jogo tem e como é que se faz estratégia ou um caminho, estas
sdo as componentes que ficam 14 sem seestarema trabalhar especificamente, mas estdo as ser trabalhadas.

5- O que entende por “jogo de tabuleiro moderno™?

Resposta:

Um jogo de tabuleiro moderno é um jogo onde nds jogamos o jogo, ndo é 0 jogo que nos joga a nds, passo
a explicar, eu joguei imenso monopélio é evidente, tenhoa idade que tenho, mas num jogo de monopdlio,
quase que se vai dizendoque jando é um jogo, € uma atividade onde a pessoa ou o participante, lancaos
dados e o dado decide, nés ndo temos qualquer poder de intervengdo do decurso o jogo, o jogo é que t
estar a jogar a ti, n6s somos os bragos dele, ou seja lagas o dado, andas trés casas ou quatro e tens que
comprar, se ndo, ndo estas afazer nada, ou apropriedade estd compradae tens que pagar o imposto, poranto
foium jogo naalturaem si, hoje o participantenum jogo temde ter a capacidade, tera liberdade de tomar
decisBese as vezesdoucomo exemplodo queé que um jogo (Dragomino), é um daqueles jogos simples,
em que pomos muito nas atividades, com as escolas e familias, é um jogo de entrada, mas onde o jogador
pode tomara decisdo, pode estar umjogadora ir parara outro lado domundo, atravessar africa, ir parar ao
oriente, ir até asaméricas, e cadaum faz o seu percurso,emque a crianga ou o adulto toma as suas decisdes,
tem que haver tomada de decisdo, analise da informagao, haveralgum risco, e no final o jogador ndo diz
“tive azar” ou “tu tiveste sorte”, analisa o que ¢ que aconteceu, e portanto passa a jogar ndo contra as
pessoas que estdo, passa a jogar com ele mesmo, ou seja ele tem que evoluir, tem queanalisar, e € muito
bom quanto nomeio deum jogo ouno final de um jogo, ouves alguéma dizer “tenho que perceber melhor
este jogo”, “tenho que rever a minha estratégia”, isso é que ¢ um jogo onde a tua mente esta a trabalhar,
estas atomar decisdes, estés a juntarinformacéo que esta ali dispersa, e que importante que isso é para um
jovem que estd num percurso escolar, olhar para a informacéo, conseguir juntaraquela informacao, e fazer
qualquercoisa comisso, isso s6 num jogo é que se consegue fazer. Claro que, ha os chamados party games,
0s jogos quase s6 de entrada, onde s6 estamos para nos divertir, mas ainda assim, quando a gente os jogg e
analisa 0 jogo, percebe que mesmo assim estamos a tomar decisdes, que nds estamos a funcionar, o ser
humano esté a funcionar, faz parte, é ele que é a atividade, o jogo sem ele ndo existiria, num jogo de
tabuleiro modemo, nés somos parte do jogo, ou seja sem nés aquele jogo nao consegue funcionar, no
monopoliondo, se puseresumamolinhaque lanceos dados, ele funciona na mesma, tu sé és o brago que
lanca os dados, o0 jogo nédo precisa de ti.

6- Qual é na sua opinido o melhor jogo de tabuleiro que ja jogou, e porqué?

Resposta:

Eu acho queumbom jogo, e nds um dos projetos que queremos, dou-te 0 exemplo deste (Dragomino), que
tem aqui dois selos, um do festival de Cannes e da Essen Spiel, s@ dois prémios muito importantes no
mundo dos jogos, que quando nés vimos um deles, quanto mais os dois, sabemos que é bomde certeza. Eu
gosto muito dos jogos que tém prémios, estes dois (prémios) sdo um exemplo,com um jari que analisao
jogo, e quando se analisa um jogo, nds queremos fazer isso, que ¢ “0s galarddes da cidade curiosa”,
estamos a procurade um financiador, porque uma coisa € fazeres uma coisa destas num publico, mas os
prémios do publico, enfim s&o o que séo, depois ha 0 amigo a pedir aos amigos todos para votarem para
ganhar, porque convéme ndo sei qué, tudo vale, eu ndo estou a menosprezar um prémio do publico, mas
eu prefiro e nos na cidade curiosa preferimos juntar um juri de 3-5 pessoas, que a gente considere que
realmente jogue ha muito tempo, conhecem os jogos, tém um leque muito alargado no mundo do jogo e
que possam avaliar um jogo, e quando nés iniciamos esse processo, é desde as regras, a qualidade dos
materiais, ao equilibrio entre sorte e estratégia. Euvoudar este exemplo, o que é queé um bomfilme? Se
for uma comédia tem que te fazer rir, se for de terror tem de te assustar, se for um dramatem de te fazer
chorar, portanto é bom se cumprir os objetivos a que se propde, um jogo infantil é bom se provocar
divertimento no jovem que 0 queira jogar, e se que ele conseguir ainda assim, ter que tomar algumas
decisdes, ter algumaestratégia, que ndo estejaadormecido a jogar, que ndo estejaséa por pegas na mesa,
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claro que eu preferiaantes que me perguntassem “que estilos de jogos é que prefere?”, sdo jogos de historia,
sd0 jogos muito complexos, muitas vezes conhecidos como war games, mas ndo so propriaments war
games, sd0 jogos com uma base historica muito sélida onde n6s estamos a jogar, sdo muito imersivos, ou
seja tu estasa viver um periodo da historia, ndo estas a jogar para aprender, mas sentes que estés a perceber
muito do presente, do que é que estaa acontecer ou daquilo que foi acontecendo, a histériano fundo é isto,
no6s temos sempre ali um jogo (All Bridges Burning), que berca sobre a independéncia da Finlandia, quando
sedaarevolucédo Bolshevik, e no fundo isto entronca umbocadinho esta problemética destas fronteiras, e
aquilo que estaa acontecer agora e portanto um jogo de histdria é um jogo muito trabalhado, com um
processo de investigagdo muito aprofundado, € um jogo com muito conteido, gosto muito desses jogos.
Claro que na ludoteca jogo muito e ponho muito nas messas jogos muito mais familiares, jogos mais
simples. Antes de entrar muito neste mundo, eu era muito apaixonado pelos jogos abstratos, s6 de estratégia
pura, mas hoje procuro muito mais um jogo com um tema imersivo, que tu sentes aquele periodo da historia,
ou que te sentesum aventureiro, comonum jogo onde somos exploradores e vamos pela floresta a dentro,
um jogo que te leve para dentro, que sejauma experiéncia, que a gente esteja num fundo como a viver
dentro de um filme, tipo um Jumanji, que a gente entra no jogo. Gosto realmente dos jogos em que nds
fazemos parte e que tenha esta componente muito imersiva. Agora ha exemplos de jogos, que as vezes
quando vém aqui ao servigo de empréstimos, para ajudar a pessoa na deciséo digo-lhes, “ese é um jogo
que maistarde vais jogar, entdo porque ndo jogarmos ja?”, podemos falar de um Splendor, Center ou o
Stone Age, sdoalguns exemplos, todaa gente vai acabar por jogar aquelejogo, e exemplos mais recentes,
o0 Cascadia, o Calico, ou 0 Augustus, o Seven wonders por exemplo, em termos de jogo para ter numa
ludoteca, eupoderia dizer que € umdos melhores jogos que uma ludoteca pode ter, porqué? Funciona bem
adois, atrés, aquatro e até a sete, cada vez sdo maiores 0s grupos que nos procuram, e comecas a ter uma
dificuldade de teres grupos de 10 ou de 12 pessoas e ndo ha jogos para isto, ndo é facil o jogo funcionar
bem assim, o Augustus porexemploé para 6, e 0 quenos fazemos as vezes é adapta-lo para 8 ou para 10,
porque cada vez sdo maiores 0s grupos que nos aparecem, vém familias inteiras, e aqui junta-seas mesas e
as pessoas queremestar juntas, isto € que é a tal vontade que as pessoas tém de socializar, de voltar a estar
juntas das familias, que eles ndo querem separar a mesa, ndo querem estar a jogar dois jogos distintos,
querem estar todos a jogar 0 mesmo jogo, entdo comegaa haver esta procuro de jogos para grupos grandes,
mas jogos que sejam faceis de por na mesa.

Portanto, um bom jogo depende doque é que tu queres do jogo, se quiseres um jogo cientifico e abordar
temadavidadentro de uma célula, entdo vamos jogar Cytosis, para um professor de biologia é um excelente
jogo, da paraintroduzira matéria, para cativar o interesse e a curiosidade do aluno e depois ficamais facil
ensinar a matéria, quero um jogo a falar da natureza ou do planeamento de um bosque, entéo temos o
Fotossintese, se quero um jogo de historia, quero pegar na tematica do Vietname, do Afeganistio ou da
guerra fria, temos um jogo que é o Twilight struggle, em que podemos entender como é que aconteceu e
como é que isto foi assim. Portantoumbom jogo depende se ele cumpre os propésitos para o qual ele foi
feito.

7- Um bom jogo de tabuleiro deve...

Resposta:

Deve fundamentalmente cumprir os objetivos a que se propde, e uma coisa que os designers/ os criadores
de jogos dizem sempre, eu senti isso na pele quando fui desafiado a criar um jogo, felizmente correu bem
e foi um gosto enorme produziresse jogo, e depois entendi bem quando entrevistava designers o que é que
eles me diziam com isso, que era unsdos grandes medos é que 0 jogo esteja broken, ou seja tu encontras
uma forma de ganhar sempree o jogo perde todo o interesse, ninguém quer jogar um jogo de tabuleiro se
soubero caminho paraa vitdria, portantoumbom jogo é aquele jogo que tem muita jogabilidade, ou entdo
que laesta, que tutensque ira investigagao, que tens que ir a procura, da ou ndo prazer estar neste processo
de investigagdo? Portanto nds gostamos é de descobrir, por isso um bom jogo é aquele que nos permite
descobrir aele e ands mesmos, é um jogo que esteja bemequilibrado, as componentes que sejam bonitas/
agradaveis, por exemplo para um jogo infantil é preciso componentes atrativas, que consigam trabalhar o
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engajamento da propria crianca, mas por exemplo se o jogo se propde ser de historia, tem que ser fiel a
histéria, tenho que estar a jogar aquilo e saber que o que esta ali a acontecer foi real ou entdo tenho que
dizer que é um jogo de ficcao cientifica, se € um jogo cooperativo tem queser umjogo em que as pessoas
realmente tenham que trabalhar em equipa, tém quecolaborar, respeitar 0 outro, e interagir muito. Portanto
um bom jogo é aquele que tem um target, tem um propésito e consegue cumprir isso, pode ser das mais

variadas tematicas, mecanicas, etc.

8- Que jogos de tabuleiro acha que as pessoas jogam mais?

Resposta:

Os familiares, a ludotecaé umexemplo, mas também porque isto em Portugal isto estd como que a comegar,
claro que se fomos para um publico diferente, ha nichos onde as pessoas jogam ja jogos muito mais
complexos, mas também ha este percurso muito natural, e se olharmos paraisto com olhos criticos ou
analiticos entendemos o que esta a acontecer, todaa gente que aparece, uma familia que venha cé aprimeira
vez, comegamos com jogos muito simples, geralmente com um party game, depois passas para um jogo
com duas outrésregras, emqueas pessoas tém que ou fazer isto ouaquilo, naturalmente a quinta/ décima
visitaquando ddopor ela ja estdo a jogar jogos com 7/ 10 opgdes diferentes por turno, e cada vez é mais
fécil jogarem coisas complexas, € um processo evolutivo, e depois é de apreciar pessoas que se recusama
sentar e ao fim de algumas sessdes, perceberem que esto relaxados, ninguémesta a avaliar,nem a olhar,
estdo tranquilos no fundoa explorar, eles proprios comecas a procura das caixas, de coisas mais exigentes
e que os obriguem a pensar, e depois tem pessoas que dizem que estdo cansadas e percebem que quando
jogam um jogo mais imersivo, descansam mais, porque paramde pensar nas aflicées do dia a dia, muitas
vezes vém jogar paradescansar, é um descanso a mente, porque naquele momento estamos imersivos e a
pensar nojogo. Sdo jogos que Ihes dao prazer jogar, um jogo acima de tudo tem que ser prazeroso, acima
de tudo um jogo tem que ser divertido, no sentido em mais um exemplo que dou, as pessoas as vezes
perguntam nas primeiras abordagens, um conselho de umjogo paradar ao filho, etc., e aresposta que eu
vou sempredando é que tentem oferecer um jogo que eles proprios queiram jogar, porgue se eles quiserem
jogar, se eles gostaremde jogar, depois eles vao chatear os filhos para jogar comeles, e ndo ao contrério,
sdo depoiso filhovem porquegosta masse o adulto ndo quer jogar, depois ndo vai querer jogar também.
Entdo, as pessoas querem jogar umacoisa que lhes dé prazer e que Ihes permita estar com os demais. Nés
temos ai uns jogos, vou dar este exemplo Bloodrage, que é um jogo com o nome indica, é um jogo de
batalhas, dos vikings, e que tu depois vés 5 jovens a jogar aquilo e as gargalhadas, ou seja sabem estar,
sabem jogar, entendem o que é um jogo e da-lhes prazer de jogar, portanto as pessoas vém a procura de
bem-estar, de estar bem, porque querem jogar algumacoisa que lhes dé prazer, néo é aquela ideia dos jogos
educativos, um jogo educativo ndo educa coisa nenhuma, porque ninguém aprende sendo forcado a
aprender, as pessoas aprendem, o jovem aprende se tiver distraido, esta a pensar no assunto, estaele proprio
interagir, agora vai jogaristo paraaprender? ndo, isto tem que ser posto na mesa,sem estar a dizer “vamos
aprender a vida da célula”, ndo, estamos a jogar e quem esté a jogar de repente, “mas isto passa-s onde?”,
“isto € uma célula”, é assim que eles aprendem, primeiro tem que dar prazer, porque se isto for muito
cientifico, masndo der prazer ajogar, ndo vai paraa mesa, ninguém joga e ndo ensinacoisa nenhuma, as
pessoas querem jogar umacoisaque lhes dé prazer, é issoque eles procuram e € isso que nos cabe a nds

aqui, numa conversa muito curta, identificar que jogo é que vou por na mesa.

9- Em que momentos acha que as pessoas procuram mais os jogos de tabuleiro?

Resposta:

Neste momento era capaz de dizer quase sempre, mas momentos como o fim de semana, as pessoas estdo
de vago, mas por exemplo nota-se, e talvez isto respondaa isso com maisrigor, 0 ano passado na época do
Natal, 0 nossoservigode empréstimos ficou com quase a zero, e 0 que é que istosignifica, que procuram
jogos quando estdo em familia, para poderemestar em familia, porque é comoeles dizem, ja sabemo que
€ que vai acontecer, vdo estar todos ao telemével outodos a olharpara o “quadrado”, todos a olhar para a
televisdo e ninguém esta com ninguém, estao no mesmo espago mas nao estao uns com 0s outros, e eles ja
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ndo querem isso, a familia ja ndo quer isso, as familias perceberam que com uma ferramenta destas
conseguem estar N0 mesmo espago, mas juntos, entdo procuram por exemplo, no fim de semana o que é
que esta aqui? familias, que vém jogar, porque podem estar juntos, eles vém para estar juntos. Acontece
muito aqui, e quee acontece quase sempreas pessoas que cavém, as familias ou os grupos de amigos, vém
e querem jogar umacoisanova, eles ndovémjogar aquele jogo como antigamenteem que s6 jogavamos
sempre aquele mesmo jogo, ndo, as pessoas aquivém porgue querem estar juntas, elenéo vém “quero jogar
este jogo, este outra vez”, vém “o que é que tem aique nés possamos todos juntos descobrir um novo jogo*,
porque todos juntos estdo a descobrir uma coisa, estdo todos juntos a sentiruma nova emogéo, néo estio a
repetir, portantoas pessoas vém para estar juntas, elesndo vém bem para jogar, vém para estar juntas, e 0
jogo é uma desculpa, é um conector, e as pessoas perceberam que como isto podemos estar junios. As
vezes, ao fim de semanaestio aqui 12 jovens na mesma mesa, e eles no fundo estdo a conviver, estdo juntos
porque asvezes 0 jogo para, estdo umbocadinho na conversa, fazem mais uns turnos, isto s6 as vezes mata
0 tempo morto, ndo é tanto o jogo em si, este é um produto social. Alias, o diretor da Debir dizia-me na
Alemanha isso mesmo, isto neste momento esta a cumprir uma necessidade social, isto esta a cobriruma
necessidade social, que ¢ mesmo de socializar (que é o teu grande projeto), é isso que é preciso, que as
pessoas tenham outra vez forma, porque é muito engragado ir em familia o teatro, ou ver umaexposicao,
mas estamos muito passivos, estamos a olhar, estamos a assistir, ndo estamos a conviver uns com 0s outros,
num jogo nao, num jogo nés estamos efetivamente juntos, estamos a interagir, ninguém esta a fazer uma
performance paranés, o jogo esta ali quietinho, nds é que estamos a fazer apeca de teatro, nés é que estamos
ainteragir, ali na parte infantil, estd com um crescimento também muito grande, é isso quea gente assiste,
0 que é que estad a acontecer é a interagdo pais — filhos, a custa de qué? de um jogo, mas 0 que estia
acontecer é interacdo, a fortalecer e a criar lagos, etc. Alguémaqui disse-me recentemente, “isto é um espago
social, pode se chamar ludoteca, mas o que isto é verdadeiramente é um espago social”, € um espago de
convivio.
Fica a ideia que mesmo sé quem arrisca, quem entra mesmo no sitio,
porque ja por exemplo ontem quando vim c& com meus pais,
eles vém municipal a frente entdo sentem-se um pouco apreensivos,
se calhar porque é um espaco municipal,
ndo é tdo destinado a eles, mas, no entanto,
se entrarem ca dentro, ja sentem mais essa ligagéo.

Uma das coisas que a dada altura nos pareceu, é que tinhamos que ensinar as pessoas utilizar isto e a
perceber o que é isto do jogo, alids um colega de Estarreja, o Carlos até Ihe chamou, e eu dizia-lhe, “eu
acho que nésdeviamos mudar o nome a isto”, porque o jogo em Portugal estd mal conotado, 0 jogo esth
conotado com ovicio, dinheiro ou violéncia, eu dizia quea palavra jogo foi roubada, estdassociada acoisas
que ndo s&00s jogos, uma méquina num casino ndo é um jogo, é um divertimento?n&o sei, € um vicio, ndo
seioque éaquilo masaquilonédoé isto, ndo é amesma coisa entdo podeter o mesmonome, e ele sugeria
ao lancar esse desafio “obras lidicas”, claro que introduzir um conceito ndo ¢ facil, mas tem mais a ver
com o que estad aqui, € uma obra lidica, isto € uma obra que é ladica, faz muito mais sentido do que a
palavra jogo, a palavra jogo faz sentido se forbem definida, isto porque acho que ha muita gente que ainda
nfo sabe usar um jogo, e ainda ndo percebe, muita gente “olha, é um espago com jogos”, mas ndo ¢é
exatamente isso, isso é s6 a parte fisica, 0 que interessa é alma, interessa é o queé que se fazaqui, o queé
que aconteceaqui dentro, porque uma praia é um espago comareia? a areiae a agua ndo define uma praia,
vai-se a praia porqué? Gostamdo sol, ou de conviver, gostamde correr, de brincar ou de fazer castelos na

areia, portanto ndo € o que esta no sitio que define o sitio, é o que se faz no sitio.

E quase como comparar uma imagem a um video,

uma imagem mostra s6 uma coisa um, video mostra além disso.
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E depois aqui dentro vive-se, e eu percebosé que viraqui é umvideoreal, & um video que tu és o ator em
que tu estas a participar, aqui vive-se,aqui acontece vida, quando esta a volta de uma mesa repara 0 queé
que é qualidadede vida, paraquem tem familia e temfilhos, a qualidade de vida é estar bem com a familia,
é estar bem comos filhos, a qualidadede vidamaior é ter salde e estar bem, ter bons lagos familiares, ter
amigos, ter um bom ambiente, e é 0 que acontece aqui dentro.

10- Que tipos de dificuldade as pessoas geralmente demonstram a jogar um jogo de tabuleiro?
Resposta:

A maior dificuldade a que esta a ser bastante superada, acho que se estd a conseguir isso, as pessoas vao
percebendo isso, é se sentarem, é a coragem de enfrentar uma coisa um bocadinho fora da caixa, fora do
que estdo habituados, ha sempre aquela coisa “eu vou jogar, vou para um sitio de especialistas e vdo-me
dizimar, vao-me humilhar”, depois percebem que ndo € isso que acontece aqui dentro, saber que ndo é nada
disso que esth aqui dentro, isto ndo € um “clube de nerds, ndo é um clube de jogos onde estdo aqui 0s
especialistas a espera, e eu domino os jogos todos”, no inicio havia muito aquela ideia que quem aqui
estava, fosse um xadrezista, grandes mestres, que dizimam tudo e que em duas jogadas d& xeque-mate, ndo
€ isso que acontece e as pessoas comegaram a perceber 0 que é que estd em causa quando vimos a uma
ludoteca e sobre isso conseguiu-se passar a mensagem, essa dificuldade maior que é as vezes sentar e
experimentar, esta-se a conseguir realmente superar muito isso, e depois a palavra vai passando, “Ah que
sitio agradavel, eles estdo 14 mas ajudam”, e ficam aqui sossegadinhas. Eu costumo dizer aos monitores
que é, imaginem estdo num restaurante, o funcionariondo esta sentado na nossamesa, pois ndo? nemesta
sempre a olhar para vocés a comerem,ndo é esseo papel de um funcionario, é seratencioso, estar atento a
sala e ser prestavel, mas deixar sossegados, € 0 nosso papel aqui dentro, nés somos invisiveis mas
prestaveis, estamos sempre atentos mas somos invisiveis, & esse 0 nosso papel aqui dentro, ndo é eu estar
aqui com um especialista a olhar “ah, mas isso esta mal, ndo fagas assim”, nem pensar, nds aqui somos
invisiveis, nés ndo temos protagonismo, um monitor ndo pode ter protagonismo aqui, iSso aconteceu-me
em alguns sitios que eu fui ver e que eufui visitar, e ndo é nadadisto, isto ndo pode acontecer numa ludoteca,
se ndo nunca mais ca voltasaqui, se estiveres aqui a jogar com a tua namorada ou comos seus pais, e eu
estiver aqui, “aiii que asneira, ndo facas isso, faz assim”, nem pensar, n6s estamos aqui, sugerimos, e a
partir daqui, sealguma coisa eu estou por ai, e se as pessoas levantam a méo, temos queter a capacidade
de explicar as regras, tirar as davidas e a seguir saimos, para estarem perfeitamente a vontade, ttm-se
conseguido passar essa imagem, a ludoteca ja ganhou muita vida, tem muitos utentes constantes e
periédicos, e as pessoas ja perceberam queumadas coisas é ensinar o que é vir a ludoteca, ensinar o queé
vir aeste espago, 0 que é estar aqui, também ja fizemos 3 anos de ludoteca, e as coisas também estédo muito
diferentes, introduzir jogos hoje em dia cada vez é mais facil, as pessoas aprendem e gostam, até de ter
dificuldade, os mitdos, quando de repente “e este, como é que se joga?”, “como é que este 7", pronto,
quando ele quer saber, é facil, tivessem as pessoas essa sorte numa sala de aulas.

Talvez esteja ai 0 segredo para se tornar a escola um pouco mais interessante para os alunos.

E ¢, da-lhes a confianca, por exemplo, se um jovem que vem aqui a primeira ou segunda vez, pega num
jogo qualquer,comecaa jogar e ndo estd a percebernada do que esta a acontecer, mas de repente percebeu,
ao fim de alguns tumos ja sabecomo é quea coisafunciona, ele vai comegar a ganhar a confianga, do que
se tiver umasalaaulaa olhar para um quadro, e ndo estiver a perceber, pode pensar quedaqui a uns tumos
leia-se exercicios com repeticdes e eu vou entender isto, comeca a ganhar confianca que tem algo nele, que
aprende, acontece emalguns mitidos que se nota na sala de aula que é ao fim de 5 segundos se ndo entendeu,
rejeita e foge, e esta identificado um problema, temos que ter uma coisa mais simples, que permita a

capacidadede estar na mesae subir logo gradualmente, o sistemade ensino néo esta preparado paraisso.

11- O que acha da iniciativa de criar um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo, para ser jogado
simultaneamente por pessoas cegas e néo cegas?
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Resposta:

Um aplauso enorme, acho fabuloso e fantastico, todos os adjetivos que conseguires por positivos nisso,
acho 5 estrelas e fico superfelizcomisso, por véarios motivos, por pensares num jogo como umaferramenta
capaz de fazer isso, e pelo projeto em si, pelaideiaem sie peloo que é quese pretende alcangar, poranto
tudo o que estd associadoa isso, daquilo queme é dado conhecer todaa ideia, é um enorme aplauso que
estou a dar a essa essa tua iniciativa. Mas sim, é realmente uma temética importantissima, até pela @l
sensibilidade, pela sensibilizagéo, pela tomada de consciéncia e claro pela parte humanitaria social e
inclusiva claro.

12- Ja alguma vez trabalharam com pessoas portadoras de deficiéncia visual? Se ndo, estariam
interessados?

Resposta:

Muito interessados, e ja tivemos essa experiéncia, alids nés tinhamos um projeto queera o “AkiCuriosos”
que se faziam jogos, no Aki com materiais, restos de madeiras, e coisas assim, que o Aki cedia e faziam-se
0S jogos, que precisamente nos jogos que faziamos, fizemos imensos jogos de futebol, sempre com esse
cuidado, de serem tridimensionais e com formas distintas, chegdmos a ter esse contato e a apresentar, na
altura vice-presidente era o Doutor Firmino Marques, ele ficou entusiasmado com a ideia que nos
apresentamos, de 0s jogos estavamos a produzir estarem preparados para poderem ser jogados por
deficientes visuais precisamente, jogos simples ok, mas a questédo era diferente, uma coisa é fazeres um
jogo a pensar nisso, outra coisa é, ok, vou tentar adaptar este jogo, o que estd aqui em causa (nesta

investigacao) é diferente.

13- O que acha que seria importante ter num jogo de tabuleiro para cegos?

Resposta:

E a mesma coisaque tem que ter para uma outra pessoa qualquer, tem que ser divertido, tem que ser
prazerosode jogar e que eles consigam jogar, € um grande desafio. Quando me desafiaram a fazer um jogo,
eu perguntei qual era o publico-alvo, e depois adaptei 0 jogoa isso, 0 tempo de jogo, etc., se vais paraum
gamer, o jogo podedemorar 10 horas e ndo hanenhum problema, mas sevais para o publico escolar o jogo
tem que ser 15 a 20 minutos no méaximo, simples, interativo, enfim e depois pela experiéncia que levo, fiz
jogo dentro destes parametros, qual é o publico que eu queroatingir. O publico quequeres atingir agora é
todaa gente, ou seja o desafio é grande e tem que dar gosto, ndo é suposto eu jogarum jogo feito a pensar
no deficientevisual, s6 porque vou fazer a minhaparte de inclusdo e vou jogarestejogo, “olha, também ja
sou inclusivo”, joguei um jogo para deficientes visuais, o desafio tem que ser muito maior que é, que as
pessoas queiram jogar e dé gosto de jogar, que as pessoas possam vira ludoteca, “olha, esta aqui um jogo
que eu quero jogar, porque é giro e é divertido,ndo querosaber se é para deficientes visuais, é divertido
jogaro jogo”, esseé o desafio, a mecinica, o tema, as pegas, esseé o processo todo que serd muito giro de
desenvolver e se nos for permitido de alguma forma participar, dar as nossas opinides, depois € um
enriquecimento paraanossavida, mas sim, um jogo que eu acho que é capaz de ndo ser assimtéo dificil
de fazer, porque o tema em si pode dar-nos margem de manobra e da-nos margem a nossa criatividade,
fazer um jogo onde vamos simular no quarto escuro, s6 isso em si simular essa situag&o, € um desafio

espetacular.

Alids, o tema convida-nos a pér-nos no lugar da pessoa.

Exatamente, mas é isso mesmo que é sentir e sensibilizar, como é que serd? como é que é? serd que eu
tenho a percegdo de?Sé para dar um exemplo, 0 meu jogo era sobre poluigdo e eu fiz tudo portudo para
que tu sentisses, tu podes ter umaatitude “super amiga do ambiente”, eu estoua poluir e tu é que estis a
levar com a minha poluicio, tu é que ficas afetado e eu néo, eu quis fazer issono jogo, e issoacontece no
jogo, tu acabas por ficar chateado, “quer dizer eu estou a jogar tudo direitinho, sé a transformar lixo,
estasa criar poluigdo e eu é que estou a levar com a tua polui¢do ™, bem vindo ao mundo, a poluigfio é isso
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mesmo, quis fazer esse efeito nesse jogo. Se calhar vamos tentar isso mesmo, que deficiente visual se sinta
igual atodos, e a pessoa queo estaa jogar estaa ter umamelhor percegéo do que isto, e também para além
de ser divertido, e ponha a pensar no assunto, porque a gente pode pensar que percebe de um assunto, e ndo
percebe até que tenha vivéncia, 0 jogo permite a vivéncia. Sem sofrimento ndo ha aprendizagem, e,
portanto, serd uma falta de humildade alguém dizer que entende os deficientes visuais, se néo ficar cego

para sentir, entdo jogo é uma excelente oportunidade para isso, ndo s6 promover a socializagéo.

14- Que problemas acha que podem ocorrer no desenvolvimento deste projeto?

Resposta:

Imensos,olhaa partidaum que espero que ndo ocorra, que acho que ndo vai ocorrer porque hoje em dia 0
cenério é muitomais fécil, é a incompreensdo do projeto, mas acho que isso que ndo seraum problema, até
porque é umatese de mestradoe, portanto, é facilmenteaceitavel, e hoje em dia, acredita que quando eu
falei em jogos em alguns sitios foi muito mal percebido, hoje em dia acho que é mais facil. A dificuldade
de prépriojogo e criares realmente uma ferramenta, que 1a esta, que cumpre os objetivos a que te propdes,
essaserd amaior dificuldade, mas tambémao mesmotempo, é de crescimento, de aprendizagem, e é um
desafio,quemé que ndo gosta de umbom desafio ndo é, aperfeigoar e ter a humildade, mas isso quem faz
um jogo tem que ter essa humildade de testar, de experimentar, de ouvir, de pedirsinceridade as pessoas
que estdo experimentar, e secalhar ter a partida o pensamento que o jogo no fim pode ser totalmente outro
do que tinhas pensado noinicio, completamente diferente, o jogo ndo esté feitoa priori,a ndo ser que sejas
um génio, isso ai talvez, mas a priori hdmuita gente comete esse erro, “vou fazer um jogoassim, é asim e

¢ assim”, ndo pode ser.

Alids a minha metodologia deste projeto, € mesmo uma metodologia

que permite ir a frente, mas também voltar atras, adaptar e mudar.

Dizia-me um designer que, a pior resposta que se pode ter quando faz um playtest é “ta fixe”, ndo, ttm que
se ser muito honesto, “ndo eu gosto de jogar”, “parece, mas ndo da prazer de jogar”, “ndo percebi esta
mecéanica”,a elaboragdo em si dojogo ¢ um grande desafio, que cumpra realmente, porque sinceramente,
fazer um jogo chamado “educativo”, é muito facil mas para isso faz-se uma enciclopédia ou um website,
jogo tem aquela componente que tem que ser, ”tenho que jogar 0 jogo”, se ndo chegas a uma escola,
”’meninos estd aqui um jogo, vamos jogar”, porque ¢ obrigatdrio, se ndo nenhum aluno vai jogar, depois
estdo contrariados e até rejeitamaquilo. Mas acho que é umainiciativa quesera acolhida de formageral de
bracos abertos.

15- Como pode um novo jogo de tabuleiro fazer-se chegar ao seu publico alvo?

Resposta:

Olha, uma ludoteca é um excelente sitio, e promover encontros, estar nas convencdes, claro que o publico-
alvo podendo estar nesses sitios, falando especificamente deste jogo acho que umaludoteca € um bom sitio
parachegar a muitagente, porque se for para uma escola sé chega aos alunos, e é aquela faixaetaria que as
vezes estdo noutras ondas, uma convengdo € umbomsitio, umencontro de jogos, ¢ umbomssitio para estar,
uma cena de protétipos, em Barcelona faz-seum evento muito forte de protdtipos, mas honestamente acho
que é um bom sitio é uma ludoteca, é um espago onde vai publico de mundo geral, ndo muito especifico,
0 gamer vai estar curioso e vai querer ver como é que funciona, a familia vai ficar em curiosa, e depois
claro, fazer umas atividades especiais, “ok, naquele dia vamos nos dedicar aquele jogo, vamos convidar
umas institui¢des e vamos tentar mostrar e promover mais 0 jogo”, mas 0 jogo que existe para ser jogado
por toda a gente, sinceramenteacho que umespago deste estilo e que hajam muitos mais pelo pais fora,em
todas as cidades deviam ter uma, como tém umabibliotecae uma piscina deveriam ter uma ludoteca, esse
jogo deveria estar 14, em cada uma das ludotecas que possam existir.

Em certa parte ja se vé essa evolugdo, por exemplo nos eventos, ha uns anos atras so
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havia em Lisboa, Porto, e agora ja existem em Braga, Viana do Castelo, Leiria...

Sim, é como eu te disse logo doinicio, falar de jogos de tabuleiro agora ndo tem nada a ver, claro que se
pode fazer uma sondagem a percentagem ainda vai ser muito baixa, a gente quando vive num mundo até
que 0o mundotodo estaali, masndo é assim, se for porai fora perguntar-mos, “na ludoteca de Braga, 0 jogo
X, Y OU z, as pessoas ndo véo conhecer”, temos que ainda um bocadinho a nogéo, mas que esti com um
crescimento muito grande, basta ver que nés pusemos o servigos de empréstimos e sao nimeros, que
componentes, ver o que € que ia funcionar, e agorano espacode 1anoe qualquer coisa sdo 2300 jogos que
as pessoas levaram para casa, ndo levaram para casa para olhar para eles, levaram para jogar, para estar
com os filhos, os primos, pois vao receberalguémde fora e querem terum jogo para receber as pessoas, ja
nao é garrafa de champanhe, é um jogo, para receber a familia que ai vem. Portante imagina quealguém
tenha em casa um deficiente visual ou vai receber, vemaqui requisita o jogo e leva para casa, e a pessoa
chega aqui “aiii, tem aqui um jogo, olha que espetaculo”, havera coisamelhor?um jogo em que podemos
jogar todos, em que estamos todos de igual.

E passar tempo de qualidade com as pessoas.

Exatamente, é 0 que se tenta fazer aqui dentro, € um sitio que toda a gente estd em paz e sossego, e cabe
toda a gente. Se quiser fazer um puzzle, faz um puzzle, depois estéa toda a gente que as tantas nem se
conhecem, a fazer o mesmo puzzle, toda a gente a interagir a fazer um puzzel, porque, de repente “que
saudades de fazer um puzzle”, é isso mesmo, ¢ tempo de qualidade. Como diz Clovis de Barros, “um bom
momento, é aquele quevale por ele mesmo”, ¢ ter tempo de qualidade enquanto vale por ele mesmo, ndo é
preciso estar aqui ninguém, foi agradavel sé porque sim, é um bom momento.
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APENDICE 4

Termo de consentimento da associacdo ArtMatriz

Termo de consentimento

Eu, ﬁl\(/‘%z‘ﬂ*\\ {:M’IWW representante da
associagio A () ( MATIL 2 aceito participar na entrevista de cardcter de pesquisa

que serd utilizada no desenvolvimento do projeto da autoria de Rui Pires, aluno do
Mestrado em Design Integrado da Escola Superior de Tecnologia e Gestdo do Instituto
Politécnico de Viana do Castclo (ESTG-IPVC), que tem como titulo “O jogo de tabuleiro
moderno como agente de socializagdo entre individuos cegos e ndo cegos no contexto do
design inclusivo”, e é orientado pelo professor doutor Jodo Martims e pelo professor

especialista Ricardo Cabral.

Data:

24 de _@ﬁ@@e 2022

Assinatura do entrevistado:
\atin>  Foree g

Assinatura do investigador:

?Mﬂf D;\-\'Ic?,/ 7‘;».:,:’{& ;?Aﬂa_
<~ iz
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Termo de consentimento

Eu, ("Zﬁ‘ /’Dp\u%/ 7;,:4:«.. \‘/—@m peco o seu

consentimento para a gravacio em audio da entrevista, apecnas como ferramenta
facilitadora para registo escrito da conversa realizada nesta entrevista, ademais adianto

que a mesma ndo serd partilhada e que sera destruida no final do projeto de investigacgo.

Data:

24 de_Pce lovy de2022

Assinatura do entrevistado:

Qaen  Look, w4

Assinatura do inves{_i%ior:

e Dasd C%una}/w\ Ak
J/ ==
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APENDICE 5

Entrevista completa a ArtMatriz

1- Fale-nos sobre si.
Resposta:

Sobre mim, mas o que é que queres saber? Se ndo, ndo tens tempo suficiente.

A sua ligagdo com os jogos de tabuleiro, como é que se meteu neles, etc.

Eu sempre joguei de ha muitos anos para c4, sempre joguei desde crianca e sempre houve a parte de
estarmosa mesa jogar jogos, claro que eramos jogos que havia na altura, os monopdlios, 0s riscos e coisas
assim desse tipo, depois comecei a jogar outro tipo de jogos como os avalons, os party, os ficcionais, 0s
triviais, e depois também descobri os jogos de tabuleiro modemos, os primeiros que eu exploreifoi o Catan,
o Carcassonne, sdo jogos que retirama parte do fator sorte, de lancar os dados para avancar ou para fazer
alguma coisa, e comecam a explorar mais a partedas decisdes, que é que tu queres fazer,ddo-te as regras
e tu ndo tens um principio, meio e fim, tens que ir fazendo coisas, entdo comegas a explorar outras
mecanicas, e foi um bocadoisso, é esses jogos é que aparecerame revolucionaram umbocadinho a parte
dos jogos de tabuleiro, esses jogos sdo alemé&es, na maior parte das vezes que 0s alemées e 0s ndrdicos
€OmMo aum invemo muito mais rigoroso passam muito mais o tempo em casa, entdo jogam muito mais do
que noés, foram eles que criaram esses jogos, e a maior feira do mundo jogos tabuleiro em Essen, na
Alemanha, agora j& ha outras feiras espalhadas pelo mundo, mas essa é a maior e continuaa ser maior,
porque osalemaes e os nordicos estavam muito mais doque do que nds, porque estdo fechados em casa,
néo tem tanto sol como nds temos, ndo tém esplanadas, entdo juntam-se em casa todos a lareira, a jogar uns
Com 0S OUtros, e nessa parte estou eu, apareceram jogos NOVos e eu estava a passar no sho pping aqui em
Viana, e houve umapessoa que me deu um folheto a dizer que iahaver um encontro de jogos la no shopping,
e eu fui ver e encontrei novas pessoas que também jogavam e passado umas semanas fui convidado para ir
acasade um deles, entdo comegamosa ir 14 as quartas-feiras a casadele jogar, a casa dele comegou a ficar
pequena porque éramos cada vez mais, até que os convidei para vir para associagao jogar, entdo é por isso
que se mantém a quarta-feira, na altura era o dia que dava jeito Ricardo para jogar, depois tentamos at
mudar isso, tipoa sexta que dava para estarmos aqui mais descansados a jogar mais tempo, mas as pessoas
ndo quiseram, gostam quehaja aliuma “ilha” ao meio da semana, em que tu possas desejar que chegue a
quarta-feira para jogar, ndo estas a pensar em chegar ao fim de semana que é para eu ir fazer alguma coisa,
tens aquarta que é paraestarcomo pessoal a jogar alguma coisa, e depois de quarta para o fim de semana
s6 faltam 2 dias, entdo quebra-te ali a semana, estés ali a conviver e tensali umameta ao meio dasemana,
e depois arranjas o tempo, falta menos tempo para o fim de semana, que também é umacoisa quetu queres,
entdo temos aqui essa barreira na quarta-feira que quebra tua semana, e que da para jogar e rir com 0 pessoal,
foi um bocado porisso quecontinuamos e as pessoas ndo querem trocar na parte da quarta-feira, entdo nés
a quarta-feira temos uma média 12 - 15 pessoas, mas ultimamente e cada vez que nés fazemos a Convencgo,
que foi em outubro, vem sempre mais gente, entio neste momento temos tido 20 - 25 pessoas jogar aquarta-
feira a noite, e até & meia-noite / uma da manha.

2- Quando surgiu a associacao?

Resposta:

Aassociacdo foi criadapelo meu sogro, quando ele se reformou, e foi estudar, e ele gostava de desenhar e
foi estudar pintura, portanto, esteveunsanos a estudar pintura, e depois achou que ja tinha aprendido tudo
com aquele professor, e foi estudar aguarela, enfimeratudo ligado a pintura, até que depois lembrou-se de
criar uma associagao, em que podia pintar com 0s amigos, portanto criou a associagdo ArtMatriz, eu s6
colaborava comele naparte gréafica e na parte da desta exposicéo queeu criei,0 MostrArt, e depois comecei
a trazer a parte dos jogos de tabuleiro, mas era uma coisa pequeninha que tinhamos aqui, que de vez em
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quando vinhamos jogar, entretanto 0 mogo ha 2 anos faleceu e uma das coisas que me pediram foi para
continuarcoma associagdo, mas como a associacdo era uma coisa criadapor ele comosamigos dele, entéo
as pessoas nao se identificavam muito com uma nova pessoa pegar nisto, dessa formaeu tive que mudar
um bocado a associagdo, mantive a parte artistica, nos temos aulas de desenho e temos um professor de
desenho, temos as exposicdes, mas criei esta parte de jogos de tabuleiro, e dai as 2 valéncias da associagdo
que sdo isso, sdo jogos de tabuleiro mas mesmo assim apostando numa parte dos jogos tabuleiro como
criacdo, nanossa Convencao temos workshops decriacdo de jogos, workshops de ilustragdo, workshops de
utilizacdo de jogos de tabuleiro para outros fins, para team building e outras coisas, entdo as valéncias da
associagdo tiveram que mudarum bocadinho quando eu fiquei com a associagéo, entdo neste momento s&o
uma parte artistica e a parte dos jogos de tabuleiro e tentamos ligar as duas coisas.

3- O que faz a sua associagdo?

Resposta:

Basicamente é exposi¢oes, projetos artisticos, por exemplo durantea pandemiacomonéo houve as festas
daagonia, eu criei o projeto DesRomaria, que foi umahomenagem as festas d ‘agonia € a romaria, entio
convidei artistas do mundo inteiro a criar uma obrade homenagem as festas, entdo tive pessoas que criaram
musicas, pessoas que fizeram desenhos, pinturas, bailados, entdo todos os messes durante 6 meses tinhamos
7/8 projetos, que eram apresentados e esta parte era toda digital, em todos os meses eu criava umarevista
com esses projetos, e depois no fim de quando apandemia estava a acabar, fizemos também uma exposicio
com esses objetos todos e com todos os artistas, e fazemos esta exposi¢do a MostarArte, fazemos estas
convencdes de jogos de tabuleiro, séo as 2 valéncias da associagéo, fazemos passeios artisticos onde vamos
visitar museus.

4- Que tipo de pessoas costumam frequentar 0s eventos em que a associagao estd presente?
(Nomeadamente faixa etaria, profissédo, localidade, entre outros).

Resposta:

Todos ostipos de pessoas, n6s nas aulas de desenho temos pessoas dos 8 aos 88, nestemomento a aluna
mais velha tem 78 anos, e 0 mais novo tem 8, as quartas-feiras ja ndo vém criangas porque é uma hora
tardia nesse dia, mas ao sdbado vem mais criancas, a quarta-feiraséo entre 19/20 anos e temos pessoas com
60 e muitos, por isso todas as idades, todas as profissdes, temos professores universitarios, engenheiros,
arquitetos, designers e estudantes, temos de tudo um pouco.

5- O que entende por “jogo de tabuleiro moderno”?

Resposta:

Um jogo de tabuleiromoderno, é um jogo de tabuleiroao qual retiramos o fator sorte, antigamente os jogos
utilizaram muita parte da sorte de lancar o dado e andar para frente, tentar chegar o mais rapido possivel,
entdo quanto mais “6” davas, mais rapido ias, tinhas pouca tomada de deciséo, sabias qual era o principio,
meio e fim do jogo, e toda a gente tinha que acabar ou fazer o jogo dessa maneira, e 0 jogo de tabuleiro
modernoé o contrério disso, é retirar o facto do sorte, deixar de usar os dados s para avangar, dar mais do
que uma decisdo as pessoas, entdo ganhaa pessoando a que tiver mais sorte, mas sima que for mais rapida,
mais inteligente, mais perspicaz, e também uma coisa também que tentam fazer e de néo haver parte da
eliminagdo, ha jogos que tu muito rapidamente vés que vais perder e que nunca mais apanhas as outras
pessoas, entdo acabas por desistir, entio tentam sempre também que haja um fator 14 no jogo em que sé no
fim do jogo, quase no fim é que tu consegues ver quem vai ganhar, quem vai perder e se podes ou ndo
conseguir apanhar os primeiros, mas estas 80/90% do jogo, ndo sabendo quem é que vai ganhar.

6- Qual é na sua opinido o melhor jogo de tabuleiro que ja jogou, e porqué?

Resposta:

Essa pergunta é muitodificil, é amesmacoisa que perguntara uma pessoaque gosta de cinema“qual é 0
melhor filme de todos?”, ele vai ter 5 - 10 filmes, por isso é complicado, a jogos tu gostas mais, por exemplo
eu gosto mais desses jogos que apareceram hé relativamente poucos anos, eu gosto de um Splender, que
também tem a ver um bocado com os jogos também serem bonitos, seremobjetos quase de arte, é porque
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acaixa é bonita, as ilustragdes e 0s componentes sdo bonitos, entdo um jogo que sejaumbom jogo, quete
divertes e que ainda porcima seja bonito, entdo af juntas duas coisas, eu tenho uma apeténcia a gostar de
jogos bonitos e que sejambons jogos, mas também o fator do objeto como objeto de arte também é muito
importante, mas ha muitos jogos que sdo um exemplo. Eu gosto de tudo e gosto de muitas mecanicas, todas
as semanas estamos a jogar coisas diferentes, mas é como digo custa-me mais jogar um jogo que eu até me
disseram, que era mais ou menos bom, mas ser muito feio, do que um jogo que é muito bonito e que &
apetece jogar, e depois se calhar até s6 vais jogar uma vez e nunca mais outra vez, mas pelomenos ha ali
aquele apelo e vé-se que houve um investimento em termos de produgdo, em contratar um designer, um
bom ilustrador, para 0 objeto deserbonito e agora depois pode é 0 jogo ndo sertdo bom como é belo, mas
acontece, depois de entrares no mundo dos jogos vais ver que tu vais ter dezenas de jogos que tu gostas

muito, e que ¢ dificil tu conseguires dizer “olha o meu jogo preferido é este”.

7- Um bom jogo de tabuleiro deve...

Resposta:

Deve ser facil de explicar, ndo é de saber as regras todas, mas de tu em uma ou duas frases conseguires
resumir o que é que tu vais fazer, ser apelativo, em temos de objeto, ser bonito, ter boas ilustragies e
conseguir reunir as pessoas a volta da mesa e que elas se divirtam, passarem um bom momento, é 6bvio
que existem jogos faceis, médios e outros muito complexos, e aqueles jogos mesmo muito complexos, eu
jando consigo tirar prazer deles, porque estas tdo concentrado a tentar fazer as coisas, ndo é porque tu ndo
consigas jogar,mas ja quebraste a barreira da partedo divertimento, agora ha pessoas que o divertimento
delas é esses jogos mesmo muitos complicados. O jogo tem que terali um fator que ndo seja facil, ndo seja
uma coisa em que tu consegues por exemplo fazer 3 coisas a0 mesmo tempo e ainda jogar, isso também
néo, néo tiras ganhonenhum ali, tem que ser umacoisaque tem queter um bocado de exigéncia, tu para
conseguires, tens que estar concentrado e pensar um bocadinho, mas ndo precisas deso estar focado naquilo,
porque é engracado tu estares aqui a jogar umacoisa, que seja porreira, que tu queres ganhar, mas estas ao
mesmo tempo a conviver com as pessoas, se tu te estés a abstrair-te das outras pessoas estéo ali, s6 para
estares concentrado no que estas a fazer, acho que pelo menos para mim, ja ndo é tdo apelativo, por isso
tem que ter que ter essa parte de conviveres e de jogares a0 mesmo tempo.

8- Que jogos de tabuleiro acha que as pessoas jogam mais?
Resposta:
Em Portugal os jogos de cartas e 0 domind, deve ser isso que as pessoas chegam mais.

Mas por exemplo, talvez os jogos familiares...

Sim, em termos dejogos modernos, sim. O quese joga mais s&o 0s jogos chamados party games, sao jogos
familiares, tu jogas no natal, depois de jantar, sdo jogos mais simples, por exemploum Trivial, um Parye
coisas desse tipo, ja ha jogos modernos que também as pessoas ja comegam a comprar, jA comegam a
conhecer um Dixit ou até mesmo o Carcassonne, mas sao jogos mais familiares e mais simples, porque os
jogos mais complexos, as vezes tens regras que demora meia horaou 45 minutos a explicar, as pessoas aos

10 minutos ja adormeceram, por isso sdo 0s jogos mais simples.

9- Em que momentos acha que as pessoas procuram mais 0s jogos de tabuleiro?

Resposta:

Nos momentos de convivio, das festas, no natal, na passagem de ano ou nas férias, acho que é nessas alturas
onde tu tens muita gente para conviver, portanto momentos em que estejam muitas pessoas reunidas, ai &

que elas querem partilhar algo em comum e jogam jogos de tabuleiro.

10- Que tipos de dificuldade as pessoas geralmente demonstram a jogar um jogo de tabuleiro?
Resposta:
Aaprender as regras, em Portugal é comosecomprares umtelemével e ndo Iés as instrugdes, compras um

carro ndo sabesa maior partedas coisasdo que é que aquilo faz, porque ninguém comprauma coisa e s6
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quandoaquilo piscar dealgumacoisa que nunca viste é que tu vais Ia ao manual das instrugdes ver o queé
que aquilo é, e isto funciona parajogos de tabuleiro também, as pessoas nao queremaprender nada, entio
quandotu quebrasabarreira das regras, que € uma pessoa viraqui e tu ensinares-lhe como é que se jog,
ele jando tem que ir as regras para aprender, ai jA ganhaste uma pessoa que vai querer jogar esse jog, a
dificuldade maior é aprender as regras.

11- O que acha da iniciativa de criar um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo, para ser jogado
simultaneamente por pessoas cegas e ndo cegas?

Resposta:

Acho que é importante, existe uma falha nesse aspeto, ndo ha muitos jogos com essa tematica e se
conseguires criarum jogo em que tragas mais pessoas, que se calhar com limitagdes ndo conseguiam jogar,
mas arranjas um jogo que possa ser partilhado por pessoas com deficiéncia, € muito bom.

Sim, e depois também ha a parte mais ligada a conviver com as pessoas.

Sim, se tu conseguires juntar as pessoas na mesma mesa a jogar um jogo, e elas acabam por se esquecer
que esta ali uma pessoa cega, com algumoutro tipo de deficiéncia ou com outracultura, e que conseguem
todos estar a jogar 0 mesmo jogo, e tu esqueceres que existe ali algumproblema, é que o jogo funciona.
Também se conseguir por exemplo, que tanto uma pessoa normal

COm uma pessoa cega consigam jogar um jogo ao mesmo nivel.

De forma igual nunca vaiacontecer, mas se conseguires fazerum jogo em que se divertemas duas, ndo é
preciso jogarem da mesma maneira, porque isso dificilmente vai acontecer, sd se usares um dos sentidos
que tenhamas duas pessoas, e ai podem jogar parecido porque acontece sempre que uma pessoa que tenha
perdido umdos sentidos vai desenvolver os outros de outra maneira, por isso se calhar até vai estar comas
capacidades melhoradas em relagéo a uma pessoa que tenha todos os sentidos a funcionar normalmente,
nds nuncausamos os sentidos todos 100%, entdo uma pessoa que seja cega, ela vai tentar desenvolver os
outros sentidos para tentar colmatar essa falha que tenha, por isso as vezes até ndo ficamem péde igualdade,
até uma pessoa com essa deficiéncia se calhar acabapor ser melhor do quea outra sem ter esses problemas,
porque acabas por ndo explorar isso.

12- Ja alguma vez trabalharam com pessoas portadoras de deficiéncia visual? Se ndo, estariam
interessados?

Resposta:

Sim, nés j& tivemos aqui pessoas, existe umaassociagio aqui em Viana do Castelo que ¢ a Iris Inclusiva,
ja tivemos membros dessa associagdo aqui, e até ja Ihes apresentamos por exemplo o Team 3 e eles
estiverama jogar, e nés estamos aqui na associagdo uma pessoa que temalguns problemas a nivel visual, e
ele tenta colmatar isso em alguns jogos, porexemplo que tenham muitas regras, muito texto nas cartas ou
coisas muito pequeninas, ele fazisso tirando fotografias como telemével, ampliando-a, etc., mas se existir
mais jogos ondendo estejamos tdo dependentes davisdo, pode ser uma coisa muito boaa explorar e podia

haver muita gente interessada nisso.

13- O que acha que seria importante ter num jogo de tabuleiro para cegos?

Resposta:

Isso ndo te sei dizer, porqueissoum cego é que te vai dizer essa parte, mas é como te estava a dizer, um
jogo em que qualquer pessoa se divirta da mesma maneira, ndo que possa jogar na mesma, mas que se

divirta da mesma maneira, que esteja ali a passar um bom tempo, ja vai ser um bom jogo.

Esta questdo até é mais voltada por exemplo, no caso do préprio
jogo de tabuleiro em si optar pela linguagem braille, por texturas ou formas.

Mas isso vai acontecer, s6 que tu ai estas a fazerumjogo para cegos, ses@ tiver Braille ouseso tiver isso,
néo estaras a fazer um jogo paratodos que 0s cegos possam jogar também, agora se fizeres como agquele
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jogo, o Traxx, que é um jogo que usa umainvestigagdo massé com umnivel sonoro, uma pessoa cega se
calhar vai jogar muito melhor essejogo, porque ele estd muito mais atento a parteauditivae vai conseguir
ouvir sons que se calhar ndo estds concentrado, jogares um jogo desses com uma pessoa que néo tenha
nenhuma deficiéncia a nivel de sentidos possivelmente ele ndo vai jogar tdo bem esse jogo, conseguem
jogar os dois, mas ai é que tu vais perceber que se calhar a outra pessoa conseguiu desenvolver esses

sentidos melhor.

14- Que problemas acha que podem ocorrer no desenvolvimento deste projeto?

Resposta:

Os problemas podem ter maisa ver com a parte da producéo, a parte de financiamento, porque tu estas a
trabalhar para minorias, entéo é mais dificil arranjar depois financiamento para fazer esse jogo, ou depende
dos componentes que tem que usar, Se queres usar coisas, imagina imprimires um livro de regras ou um
jogo para se jogar, é muito mais barato do que imprimires em linguagem Braille, porque imprimir em
Braille € muito mais caro, essaparte tem que ser uma impressora especial, que tenha relevo, por outro lado
por exemplo, numas cartas ou tu fazes impressao comrelevoe as pessoas tentam percebero que é que €,

ou entdo nem precisas de gastar dinheiro em ilustracdo, porque eles néo véo ver,
Em certa parte, eles ndo iriam, mas como também vai ser jogado com uma pessoa normal.

O que devias fazer é por exemplo, imagina que tem cartas, imprimir as cartas normalmente, e depois a
descricéo do que esta na carta, o texto imprimirem Braille, umacoisa desse tipo porgue assim os dois veem
ou sentem o que esta | escrito, portanto tinhas que sempre colmatar a deficiéncia de um para outro,
problemaé que por exemplotu fazes o tabuleiro, a pessoa que ndo vé, paraperceber o tabuleiro ou tinha
que ter aajuda de outra pessoaou entdo imagina vais porcoisas em braille, com o Braille se calhar ele vai
tocar no tabuleiro, se tiver [ componentes vao sair desitio, isso ndo pode ser, tens que pensar nessas coisas
todas, para tu conseguires fazer um jogo que vai ser feito para pessoas sem visao, tens que trabalhar com
um cego, ele melhor do que ninguém vai saber o que é que consegue e ndo consegue fazer, o queé que ele
queria ou ndo jogar, desenvolveres um RPG (um role playing game) seria uma coisa facil por exemplo,
porque tu quase ndo precisas de tabuleiro, tu n&o precisas de quase nada, porq ue aquilo é uma interpretacdo
de umapersonagem, depois tem a parte da acéo, de resolver algumas coisas, de atirar os dados para ver se
tu consegues fazeralguma coisa, essa parte pode tirarajuda mas o cego também consegue pegar no dado,
tocar e saber qual ¢ a “pinta” que saiu, por isso um jogo que tu tenhas que interpretar uma personagem,
porque ainda por cima tens o mestre do jogo a fazer-tea descrigdo do que acontece é umacoisa até simples
de se fazer.

Alias, eu ndo sei ndo sei 0 que acharia disso, mas estava até a pensar em desenvolver um jogo de
tabuleiro que optasse por ser cooperativo, em que tanto a pessoa que vé como a que nao vé, possam
trabalhar para um fim em comum.

Sim, neste momento existem muito jogos colaborativos, até sdo usados muitoem Teambuilding, portanto
criacdo de equipas, haempresas a fazer formagdes nessa areaatravés dos jogos detabuleiro colaborativos,
jogos em que ou todos se ajudam se um ao outro e ganham todos, ou entéo se ndo conseguirem perdem
tudo, por issosim um jogo colaborativo é muito mais facil ser desenvolvido para umatematicadeste tipo
do teu projeto, porquetodos vao se ajudar uns aos outros para tentar ganhar, e nao tens alguéma tentar usar
as apeténcias que tém relagdo a outra pessoa que possa ndo ter todas dessa maneira.

Acha que por exemplo a impressdo 3D, seria um bom aliado para este projeto?

Sim, para colmatar algumas limitagbes, por exemplo um texto que exista nas cartas, entdo se tu que vés
consegues ler, e a outra pessoa passa a méo e esta em braille e consegue ler, esta resolvido também essa

parte.

15- Como pode um novo jogo de tabuleiro fazer-se chegar ao seu publico alvo?
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Resposta:

Isso neste momento é com as redes sociais, ndo é uma coisamuito dificil, tens é quetrabalharbema parte
das redes sociais, ou entdo existem muitas associagdes para cegos, porque se tu criares um jogo para a
comunidade cega e fores procurar todas as associagdes que existem para cegos ou pessoas com problemas
visuais, e contacta-las e dizeres “eu tenho este jogo desenvolvido por vocés”, e contactar os jornais, etc., e

dizeres isso, vais ser cobertura mediatica e com isso podes apresentar o projeto mais facilmente.

Por exemplo eventos que sejam focados nos jogos tabuleiro, isso j& seria fora do alcance?

Nao, isso pode ser, portanto nds temos a convengado VianaCon, se tiveres um jogo desse tipo, e nos disseres
“tenho umjogo pronto, quero testar” entramos em contato com associagdes de cegos ou pessoas que tenham
essa deficiéncia e convidamo-los para vir testar um jogo que foi feito a pensar neles.

(P6s entrevista, sobre a importancia da entrevista para o projeto)

O mais importante ndo vai ser esta entrevista, 0 mais importante vai ser o esforgo, vai ser a pesquisa,
procurares coisas, mas a parte de contactar as alguma associagao de cegos, falarescomeles e dizeres o que
é tu queres fazer, perguntar-lhes o que é que eles queriam num jogo, porque tu podes saber o que tu queres
fazer, mas se calhar ndo é o eles querem jogar, entdo é falares e dizeres “eu quero criar um jogo a pensar
em vocés, 0 que é que vocés gostavam que fosse 0 jogo, o que é que vocés acham mais importante”, € a
tentar a partir dai ver o que é que eles dizem, pode até fazer um questionério e falares com eles, uma

entrevista como esta para eles,
Sim, eu ja tenho agendada uma entrevista como uma associacéo de cegos.

Sim, passasa “bola” para o lado deles, a dizer o que ¢ que lhes falta, o que é que eles querem e depois vés
se tu consegues fazerum jogo queconsiga fazer isso, porque podes ndo conseguir pode nao ser facil, pode
neste momento a tecnologia ndo dar para fazer uma coisa desse tipo, pode haver ai muitas barreiras, mas
saberes 0 que eles querem explorar € muito mais fécil tu pensares no que queres fazer. Mas o0 mais
importante é como eu disse, € jogar e experimentar coisas, porque existem muitos jogos diferentes, como
mecanicas diferentes, que depois de tu jogares e veres muita coisa, vais perceber o que é que existe e pensar
em coisas que possas fazer.
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APENDICE 6

Guido de entrevista - Dirigido a representante da associacdo de cegos e ambliopes - iris
inclusiva 68

Duracéo - 1 hora

Sumario

Esta investigacdo centra-se numaproblematica que com a pandemia se agravou mais. Trata-se dasoliddo e
do abandono das pessoas com deficiéncia visual “Segundo o Censos, existtm em Portugal cerca de 163
mil pessoas comdeficiénciavisual e, nasruas ndo andam mais de 10 mil pessoas. Todas as outras, muitas
delas, estdo fechadas em casa e a precisar quealguém as ajudee as integre (...)” (Lusa, 2018). Segundo o
presidente da Associagdo Promotora do Ensino dos Cegos (APEC), Vitor Graga, “ha muitas pessoas cegas
aviverem fechadas em casa e a precisarem de ajuda para tudo, desde vestir,comer ouandarna rua.” (Idem,
2018). Desta forma é possivel saberqueaindaatravessamos um momento em que umagrande maioria de
cegos ndo estdo e ndo se sentem devidamente integrados na sociedade, e que ainda s&o excluidos porque
néo existem alternativas suficientes paraa sua integragdo. A grande maioriaacaba por se sentir abandonada,
sozinha e semapoio. Este estudo pretende ajudar a combater esta problematicapromovendoa incluséo e o
convivioentre individuos cegos e ndo cegos através da criagdo de um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo

que sirva esse proposito.

Bloco tematico Objetivos especificos
Motivacédo da - Dar a conhecer ao entrevistado o tema e os objetivos do trabalho de
entrevista investigacao;

- Informar o entrevistado sobre a importancia da entrevista;
- Apresentacdo do termo de consentimento da entrevista;

- Esclarecimento de davidas;

Bloco tematico Objetivos especificos Questdes
1- Sobre a associagdo - Conhecer o entrevistado; - Fale-nos sobre si;
- Saber mais sobre a associagdo; | - Quando e como surgiu a

associacéo?
- O que faz a sua associagao?
- Saber mais sobre oseventos ou | - A associagdo participa em

iniciativas em que participa; alguns eventosou iniciativas, se
sim quais?

68 Baseado em: https:/ria.ua.pt/bitstream/10773/14373/2/Anexos.pdf em 30/10/2022
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2- Sobre as pessoas
portadoras de deficiéncia
visual

Recolher material de investigagdo
que possa ser Util ao projeto;

- Ter conhecimento sobretermos
e expressodes inseridos na
tematica;

- Obter opinido do entrevistado
sobre a problemética em estudo;

- Saber o comportamento de um
Cego com as pessoas;

- Adquirir conhecimentos sobre
os diferentes tipos de cegueira/
saber a qualidade da visdo;

- Desmistificar a divida de se o
cego ainda vé algo;

- Saber se o Braille é uma aposta
segura para este projeto;

- Obter informacéo sobre
alternativas ao braille e elementos
que facilitem determinadas agdes
aos Ccegos;

- Saber mais sobre como é a vida
das pessoas portadoras de
deficiéncia visual;

- Conhecer os interesses dos
deficientes visuais;

- Obter conhecimento sobre a
relacdo com os objetos;

Que estudos cientificos ou artigos,

aconselha a leitura?

- Que termos ou expressdes
devem ser usados para nos
referirmos aos deficientes visuais,
como também a pessoas que néo
sofram desse problema?

- Acha que os deficientes visuais
sdo excluidos pela sociedade, e o
que pensa sobre isso0?

- Como se relaciona um cego com
pessoas normovisuais?

- Fale-nos umpouco a cerca dos
diferentes niveis de cegueira...

- Um cego tem ainda alguma
capacidade de visdo?

- E mais frequente encontrar
pessoas portadoras de deficiéncia
visual que aprenderam e sabem
linguagem Braille, ou que ndo
sabem?

- Que outros elementos podem
comunicar com um cego para
além do Braille, e de que forma
podem ser importantes?
(exemplo, texturas, sons, etc.).

- O que fazum deficiente visual
no seu diaadia, e que atividades
especiais gostam de fazer?

- Acha que os cegos se interessam
por questdes humanas ou da
atualidade?

- Como € a relagdo de um cego
para com um objeto?

3- Sobre os jogos de
tabuleiro

- Obter exemplos de produtos que
ja existam nesta tematica;

- Saber se existe alguma ligacdo
existe neste momento entre 0s
jogos de tabuleiro e os cegos;

- Obter informagéo sobre como
um cego se comportava ao usar
um jogo de tabuleiro;

- Recolher possiveis preferéncias
sobre temas que 0s cegos estejam
interessados;

- Saber se ja houve alguma
iniciativa no passado entre esta
associagdo e a tipologia de
produto em questéo;

- Conhece algum jogo para cegos

do tipo que se pretende

desenvolver, ou outros?

(modernos ou tradicionais)

- Os cegos tém acessoa jogos de
tabuleiro, se ndo estariam abertos
a isso?

- Como acha que reagiria um
cego napresenga de um jogo de
tabuleiro?

- Que temas de jogo achaque um
cego estaria mais interessado?
(Exemplo: Aventura, ambiente,
desporto, etc.)
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- Obter possiveis sugestdes do
entrevistado;

J4 alguma vez trabalharam com
alguma associacdo que envolva
jogos de tabuleiro?

- O que acha queseria importante
ter num jogo de tabuleiro para
cegos?

4- Sobre o
desenvolvimento do
projeto

- Conhecer o que o resultado
deste projeto de investigacdo
pode vir a significar;

Que tipo que impacto e vantagens
acha que projetos como este
podem trazer para a comunidade
de pessoas portadoras de

deficiéncia visual?

(Nomeadamente na socializagdo e
inclusédo).

Bloco tematico

Objetivos especificos

Finalizagéo da entrevista

Demonstrar gratiddo sobre a disponibilidade do entrevistado;
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APENDICE 7

Termo de consentimento da associacgéo iris inclusiva

Termo de consentimento

Eu, ; A ER E} e ,,QQ a representante da
associagdo Agjo a aupifa  aceito participar na entrevista de carécter de pesquisa

que serd utilizada no desenvolvimento do projeto da autoria de Rui Pires, aluno do
Mestrado em Design Integrado da Escola Superior de Tecnologia e Gestdo do Instituto
Politécnico de Viana do Castelo (ESTG-IPVC), que tem como titulo “O jogo de tabuleiro
moderno como agente de socializagdo entre individuos cegos e ndo cegos no contexto do
design inclusivo™, e é orientado pelo professor doutor Jodo Martins e pelo professor

especialista Ricardo Cabral.

Data:

ox de Aezgmlﬁ de 2022

Assinatura do entrevistado:
Aﬁo\ﬂ’g?) £0ieMQ

Assinatura do investigador:

% \Dcw:?(‘l %Au:’«\ mlﬂn
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Termo de consentimento

Eu, h;,:: izgﬂ'?,/ 7:1_14:m :if’/ul:{ pego O seu

. ’ x S ot ;
consentimento para a gravacdo em 4audio da entrevista, apenas como ferramenta
facilitadora para registo escrito da conversa realizada nesta entrevista, ademais adianto

que a mesma ndo serd partilhada e que sera destruida no final do projeto de investigag@o.

Data:

0y de dozopilny  de2022

Assinatura do entrevistado:

(Qo a\rv_Q %m(_ian

Assinatura do investigador:
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APENDICE 8

Entrevista completa a iris inclusiva

1- Fale-nos sobre si.

Resposta:

Portanto, eu chamo-me Isabel Barciela, sou psicéloga, sou também a diretora técnica da associacio Iris
inclusiva, e estou ligada a associacéo praticamente desde a sua fundagdo, que foi em julho de 2009, eu estou

aqui desde janeiro de 2010 mais ou menos, no geral é isso.

O que é que despertou 0 seu interesse para esta area?

O que despertou meu interesse na altura ndo foipropriamente a area da deficiéncia visual emsi, foi o facto
de me terem langado o desafio, portanto eu tinha ja um percurso profissional para trés ligado a coordenagdo
de equipas multidisciplinares e a gestdo de projetos, recebi um convite para desenvolver um projeto para
apresentar na seguranca social, paraa Iris Inclusivapoder constituir umarespostasocial protocoladacom
estaentidade, e foi mais o desafio de ser também na altura umaérea completamente nova para mim, ainda
ndo tinha trabalhado na é&rea da deficiéncia.

2- Quando surgiu a associagao?

Resposta:

Surgiu em 15 de julho de 2009 como associagéao, depois comegamos digamos com esta respostasocial que
nos permite ter uma equipa multidisciplinar e que nos permite prestar uma série de servicos, surgiu em
janeiro de 2014, portanto houve ali um compasso grandinho em termos de espera de financiamento.

E em certa parte, um pouco pelo que eu vi no site, foi um caminho que se foi construindo.

Sim, foi-se construindo, tivemos aqueles anos iniciais de muito investimento, na questéo de nos darmos a
conhecer a comunidade, de tentar ja aquiidentificar situagdes de cegueira e debaixa vis&o, tentar promover
atividades variadas nesta légica de dindmica associativa que colocassem estas pessoas com deficiéncia
visual em interagdo com os demais cidadaos, e portanto fomo-nos dedicando a essetrabalho a medida que
desenvolvemos o projeto para a criagdo de uma resposta de apoio em regime ambulatdrio, a medida que
esperavamos também que essa resposta fosse aprovada e fosse financiada pela seguranca social, depois
constituimos a equipamultidisciplinar que temos neste momento, somos 6 pessoas precisamente desde no
inicio de 2014.

3- O que faz a sua associagdo?

Resposta:

Portanto, a Iris de umaforma muito geral, tem como misséo promover a plenaincluséo social das pessoas
cegas e com baixa visdo, isto numa perspetiva de Ihes proporcionar uma participacdo plena em todos os
dominios de vida, de promover a autonomia e eliminar o mais possivel as barreiras que existam a
participagdo destas pessoas, isto de uma forma muito geral. De uma forma concreta, a resposta que
desenvolvemos procura ir ao encontro com aos problemas, enfim de necessidade destas pessoas nos
contextos naturais de vida e numa perspetiva de articulagdo proxima e estreita com os recursos da
comunidade, portanto nés trabalhamos com criancas, jovens e adultos, criangas a partir dos 6 anos de idade,
isto de trabalhar nos contextos de vida, significa que nés vamos aos domicilios, vamos as escolas, vamos a
outras instituigdes da comunidade, e que trabalhamos também quer com as familias quer com outros
profissionais que estdo integrados nos recursos da comunidade, quer coma sociedade, de uma forma geral
com a sociedade civil.
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4- A associagao participa em alguns eventos ou iniciativas, se sim quais?

Resposta:

Sim, nos participamos em diversos eventos e iniciativas, alguns promovidos por nés porque além deste
funcionamento diario da nossa resposta, temos uma dindmica associativa, que pretende realmente promover
esta tal plena incluséo e criar oportunidades de interacéo entre pessoas com deficiéncia e pessoas sem
deficiéncia. Mas agora, sé a titulo de exemplo, temos uma atividade este sébado e vamos ter uma outra
atividade no feriado, dia 8 de dezembro, portanto fazermos isto com alguma regularidade, também
participamos muitas vezes em eventos da prépria comunidade a convite de outras organizagdes, convite de

autarquias, de associagdes desportivas, de associagdes culturais, etc.

O senhorRicardoda ArtMatriz, chegou a falar que chegaram a fazer, acho que algum projeto 1a na
associacdo ArtMatriz.

Né&o, por acaso na ArtMatriz tivemos ja a conversar a acerca disso mais do que uma vez, e temos
inclusivamente um elemento na nossa diregdo associada a ArtMatriz, esta ligada a atividade que
desenvolvem, mas ainda ndo concretizamos nenhuma, ja conversamos mais do uma vez, mas ainda ndo
concretizamos a parceria em uma atividade, embora acompanharmos e sabemos que eles fazem aqueles

eventos de jogos de tabuleiro inclusivamente no centro cultural.

5- Que estudos cientificos ou artigos, aconselha a leitura?

Resposta:

Essa pergunta, € uma pergunta extremamente dificil, porque ndo existe muita, ndo existe assim tanta
producéo deconhecimento cientifico nestaéarea, e muito menos em Portugal, existem e vao existindo teses
de mestrado e de doutoramento, mas ndo lhe consigo assim indicar, até porque para se fazer uma coisa
dessas dependeria da tematica em especifico, ndo podemos pensar de uma forma global na temética da
deficiéncia visual, podiam-me pedir referéncias relativamentea area de orientacdo e mobilidade, referéncias
relativamente a area da estimulacdo de funcionamento visual em criangas idade pré-escolar, portanto isto
depois tem areas muito especificas.

6- Que termos ou expressdes devem ser usados paranos referirmos aos deficientes visuais, como também
a pessoas que ndo sofram desse problema?

Resposta:

Pronto, ndo deve usar o termo “deficientes visuais”, portanto ou “pessoas com deficiéncia visual” ou,
“pessoas cegas ou com baixavisdo”, porque no fundo sdoas 2 grandes condigdes de deficiéncia visual, a
cegueira e a baixa viso, portanto tanto pode ser“cego” como, “pessoacega” ou “pessoacom cegueira”,

s80 0s queestdo corretos. Relativamente as pessoas sem deficiéncia, sdo as pessoas “normovisuais”.

7- Acha que os deficientes visuais sdo excluidos pela sociedade, e 0 que pensa sobre iss0?
Resposta:

Ha sem dudvida exclusdo, ou seja ndo ha equidade nem total e nem perto disso, no acesso as diferentes
oportunidade de vida. E um problema complexo, ndo coloco a questio apenas em um dos lados, nio
podemos dizer que s sO as pessoas normovisuais que sdo responsaveis pela exclusdo das pessoas com
deficiéncia visual, € um processo que paramim tem sobretudo na suagénese um conjunto muito arraigado
de esteredtipos e de preconceitos relativamenteao que é isto da deficiéncia visual, sobretudo relativamente
a cegueira, que também véo persistindo precisamente porque as oportunidades de interagéo entre pessoas
com e sem deficiéncia, ndo sdo assimtantasainda. Se eu sairai na rua a perguntar, as pessoas que passam,
“ao longoda sua vida quantas vezes é que esteve numasituagdo de interagdo diretacomuma pessoa cega”,
se calhar a maior parte das pessoas nunca estiveram, ou entéo se estiveram é porque tém um familiar ja
com muita idade, queperdeu a visdo ja tardiamente, algo dentro dessa linha, portanto é dificil desconstruir
estes esteredtipos, enquanto ndo se normalizar esta interagdo enquanto ndo for natural encontrar pessoas
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com estas caracteristicas, nos diferentes contextos em quenos movemos néo é, na escola, no trabaho, no
lazer, é dificil realmente que se dé esse passo, no sentido da igualdade.

Inclusive, eu por exemplo falopor mim ja tenho 24 anos, e sé tenho apenas uma situagdo em que tive
mesmo com contato diretocomum cego, erao avod deumacolegae ja era cego desde novo, esse foi de
resto o Ginico contato que assim que eu tive com uma pessoa que fosse cega. Resto s6 costumo ver

pessoas pela rua, mas nao contato direto em que eu va falar ou interagir com ela.

Sim, essa experiéncia é a mais frequente.

8- Como se relaciona um cego com pessoas normovisuais?

Resposta:

A forma como um cego se relacionacomas pessoas normovisuais, tem a ver também com este conjunto de
experiénciasoundo de ter estas interacdes, portanto nés temos muitas pessoas que so se relacionam de uma
forma positiva e de uma forma natural,com o seu circulo muito proximo, portanto com os familiares, com
as pessoas que estdo ali asua voltano diaa dia, porque sdo pessoas que vivem em situagdo até de grande
isolamento social, e que tem umavida muito restringida ao espago domeéstico, assim como j& temos pessoas
(e felizmente), aquelas que estdo bem integradas, que tém a sua atividade profissional, ttm a sua vida
familiar, asuavidasocial, interagem com cada vez mais naturalidade, & medidaque vamos subindo nessa
“escala” se assim podemos dizer, de integragdo na vida diaria e nas varias &reas, quando isso ndo existe,
com em muitas situagdes o que é que acontece, as vezes pode haver uma certa desconfianga, pode haver
por exemplouma certa resisténcia até a aceitar ajuda, por partede outra pessoa que seja normovisual, ha
pessoas que tém umaatitudeas vezes de alguma revolta, ou porque ndo aceitam bema sua condigdo, néo
lidaram bemcoma suacondicdo de deficiéncia sobretudo quando é adquirida, quando s&o pessoas que ndo
nasceram com a deficiéncia, mas vém adquiri-la, portanto quanto “melhor resolvida” estiver a propria
pessoa, e quanto mais tiverumavida plena, mais tudo isso se eshate e estamos a falar de umainteragéo que

depois é umainteracdo normalissima, entre duas pessoas que tém apenas ali uma caracteristica diferente.

9- Fale-nos um pouco acerca dos diferentes niveis de cegueira...

Resposta:

Portanto cegueira, s6 seconsidera mesmo cegueira, ou quando ha total auséncia de percegéo visual, ouem
circunstancias em que ha alguma percegdo luminosa eventualmente de vultos, mas tudo o que tem uma
acuidade visual abaixo de um determinado nivel, é cegueira, ou seja, 0 que nds chamamos a “cegueira
legal”, que ndo quer dizer que seja uma cegueira negra, nos as vezes temos a ideia que as pessoas cegas
vém sempre tudo preto, e isso pode ndo acontecer, mas de qualquer forma tem a ver com estaauséncia de
percecdo visual ou quase ausénciade percecdo visual. Depoistemostodo um lequede situagdes de baixa
visdo, que é muito mais variadaem que hd uma multiplicidade enorme situagdes, que podem ir desde a
afetacdo apenas do campo central e as pessoas conservarem a visao periférica, pode acontecer fambém
exatamente o contrario, a pessoa tem ainda uma boa visao central, mas tem uma visdo “em twbo”, 0 que
noés chamamos de “visdo tubular”, portanto tudo o que estd a volta ndo ¢ visivel, depois ha varias

caracteristicas de baixa visdo, consoante os diagndsticos e as patologias de que estejamos a falar.

10- Um cego tem ainda alguma capacidade de visdo?

Resposta:

Pode ter apenas algumapercecdo luminosaou de sombra, que pode dar umapequena ajuda, mas que nunca
serd esse residuo visual, a sua principal fonte de informagéo, enquanto para uma pessoa com baixa viséo
ainda pode serresiduo visual, pode ser ainda a fonte da maioria da informagéo, embora as pessoas depois
também necessitemde utilizar (mais do que nds normovisuais) 0s outros sentidos, mas numa pessoa cega
nédo, nunca sera.
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O senhor Ricardoda ArtMatriz, chegou a falar de um exemplo de uma pessoa que vai la a associagdo
jogar jogosde tabuleiro, a pessoatem sensivelmente 3% devisdo, e ele utiliza o telemdvel ndoé, as vezs
tira fotos a coisas muito pequenas e amplia bastante, por exemplo, ele ja néo seria considerado

cegueira?

Ndo, pode ser uma baixa visdo severa, mas ja ndo é cegueira.

11- E mais frequente encontrar pessoas portadoras de deficiéncia visual que aprenderam e sabem
linguagem Braille, ou que nao sabem?

Resposta:

E assim, emregraem casos de cegueira adquiridas, geralmente as pessoas néo chegama aprender o Braille,
ou tentam aprender e aprendem por exemplo a parte da escrita mas a leitura com as méos tém muita
dificuldade em fazé-lo, sobretudo se forem cegueiras adquiridas tardiamente. Eu conheco, por exemplo,
pessoas que perderam totalmente a visdo aos 30 anos ou proximo disso, e aprenderam como funciona o
sistema de leitura e escrita braille, mas no fundo néo é a principal ferramenta que usam para 0 acesso a
informagdo, usam as ferramentas tecnoldgicas, e ndo conseguem fazer umaleitura fluente, digamos assim
do braille, porque isso requer todo um trabalho prévio, nomeadamente a nivel de sensibilidade tatil, que
quando temos uma crianga que nasce cega é feito logo desde pequenina, assim como os alunos que
aprendem a escrita normal no pré-escolar, comecam a fazer uma série de exercicios, que sdo os pré-
requisitos de leitura também existem os pré-requisitos para a leitura braille, que sdo ensinados e praticados
em criancas que ja sdo cegas desde nascenca.

Num termo geral ndo é, para as criangas é sempre

muito mais facil aprender algo do zero.

Sim, é muito mais, agora, o braille tem uma importancia muito grande que é, ele aindaé a Ginica forma que
uma pessoa quendo vé tem, de contactar coma palavraescrita. Hoje em dia aexisténcia de imensos recursos
tecnoldgicos, queha umas décadas eram impensaveis, ainda tomamais dificil porque uma pessoa que fique
cega tardiamente tendo tantos recursos, recursos de mais facil aprendizagem a sua disposicéo para aceder

ainformagdo, isso também acaba em certamedida por ser um desmotivador para a aprendizagem do braille.

A pessoa cega, vai-se refugiar um pouco através do som, ndo é.

Porque tém hojeem diaferramentas, desde 0s nossos computadores, 0s telemdveis ou os tablets, nés ttemos
ferramentas de acessibilidade em todo o lado, portanto se as pessoas ttm uma voz que lhes Ié todos

precisam.

12- Que outros elementos podem comunicar comum cego para alémdo Braille, e de que forma podem
ser importantes? (exemplo, texturas, sons, etc.).

Resposta:

Todos eles, depende da forma como forem conjugados, e depende da pessoa em si, porque 0s canais
preferenciais depois da assimilacdo da informagao, ndo séo 0s mesmos em todas as pessoas, mas quando
estamos porexemplo a criarum material pensado para pessoas cegas, quantos mais registos conseguirmos
digamos mutar, é que n6s chamamos 0s materiais multiformato, mais conseguiremos chegar ao maior
numero de pessoas, portanto temos a questdo do tato, que é fundamental sejapelo Braille, ou seja através
de outras coisas, das texturas, os relevos, 0 som que também é uma ferramenta muito interessante para
trabalhar com estas pessoas.

13- O que faz um deficiente visual no seu dia a dia, e que atividades especiais gostam de fazer?
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Resposta:

Isso é umbocado aquilo que eu Ihe dizia hapouco, desejavelmente, uma pessoa com deficiéncia visual que
tenhatido oportunidade detreinar e de desenvolver um conjunto de competéncias para um funcionamento
autonomo faz umdiaadia, igual ao diaa diaseu ou o meu, ou de qualquer pessoa, levanta-se de manhd,
vai para o trabalho ou vai para a escola, pratica uma atividade de lazer nos tempos livres, socializa e faz
umavidanormal, o que acontece é aquilo que lhe dizia tambémhé bocado, infelizmente ainda p ersistem
muitas barreiras a essa tal participa¢do normal, em parte por barreiras impostas pela sociedade e em parte
também porque as vezes a prépria pessoa, porque impde essas barreiras ela prépria ou porque ttm uma
familia muito fechada a volta, que o que “superprotege”, e ndo desenvolve depois as competéncias
necessarias para isso. Porque em termos de gostos e da nossa experiéncia, nés por exemplo quando
dinamizamos atividades na logicaque Ihefalei, desde atividades desportivas, atividades culturais, seja ir a
museus ou 0s espagos culturais, atividades de ar livre, ou apenas de convivio de recreacéo, as pessoas
apreciam essas atividades da mesma forma que nos, desde que as atividades estejam minimamente
preparadas para terem em consideracdo realmente as necessidades especificas destas pessoas, estarem
desenhadas de uma forma que possam ser plenamente usufruidas por elas,

Em relacao a esta temética de mobilidade, uma coisa que me faz imensa confusdo, e que numa das
entrevistas oportunidadede falar, é por exemplo aqueles “pontinhos” quends vemos no chdo, uma coisa
que esta errada é haver um espago muito amplo e isso ser colocado apenas num “canto” do espago, que

as tantas o cego ndo sabe onde € que aquilo esta, ou onde comega, etc.

Nessas coisas também, nédo existe propriamente regras ou normas definidas interacionalmente, que sejam
iguais paratodo lado, portanto se nés formos circular pelas cidades europeias por exemplo, vamos ver que
as coisas nao estdo feitas damesma maneiraem todo o lado, o que realmente n&o ajuda a essa aprendizagem
e pode causar algumaconfuséo, de qualquer formauma pessoa cega para se limitar autonomamente na rua,
e se usar ou se for uma pessoa que tenhafeitotreino de bengala e se for umbomutilizador de bengala, isso
vai facilitar mas nédo é esse o principal recurso na base da qual a pessoa se movimenta.

14- Acha que os cegos se interessam por questdes humanas ou da atualidade?

Resposta:

Sim, eu acho que sim, acho que quando n&o se interessam tem mais a ver com questdes culturais, que podem
é estar relacionadas com a falta continuada de acesso a informacdo, que essa sim pode estar relacionada
com a cegueira da pessoa, mascomo lhedigo tudoistosédo privagdes quendo tém razdo deexistirem, por
natureza a pessoa ndo tem que estar privada desse acesso pelo facto de néo ver.

Eu lembrei-me agorade um exemplo, eu ja tive oportunidade deser participante de mesanaselei¢oes, e
por exemplo os cegos também podem votar, nao é?

Sim, existe a matriz Braille, é uma coisa relativamente recente e ndo esta disponivel em todos os atos
eleitorais, nas eleigdes autarquicas por exemplo néo existe matriz, e mais uma vez essaé uma solucdo para
as pessoas cegas que utilizam e que conhecem o Braille, ndo é para asoutras, as outras continuama ter que
depender de um acompanhante que assinala o sentido de voto por elas.

A minha divida eramesmo se as pessoas cegas, que enfimtém esse conhecimentodo Braille, se aderem

realmente a votar ou se participam.

Tem um baixo nivel de participagdo, bastante sim, ndo falo sé da nossa experiéncia, porque a nossa
experiéncia é num microuniverso, trabalhamos com um numero relativamente reduzido de pessoas, mas ja
tivemos por exemplo uma reunido coma comissdo nacional de elei¢Oes pedida por nés a este proposito,
0s numeros que eles tinham na altura (agoran&o os sei completamente de cor), mas eram assim uns nimeros
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muito desencorajadores mesmo, portanto eles sabiam o nimero de matrizes quetinham sido utilizadas em
todo o pais face ao nimero de matrizes produzidas, e era francamente baixo.

15- Como é a relacdo de um cego para com um objeto?
Resposta:

Quer reformular essa pergunta de outra maneira?

Como é que um cego pega, comoeles usam, se ele por exemplo sente necessidade de ter que passar a
méao em todo o objeto para saber, como é que ele é, a forma que tem, etc.

Sim, o tato é fundamental para uma pessoa cega, ou sdo objetos ja familiares nédo €, sdo aqueles que eles
manuseiam cotidianamentee portanto s6 téma necessidade de fazeressaexploracéo detalhada quando vao
estar a primeira vez em contato com um determinado objeto, depois a partir desse momento ja ndo
necessitamdisso. Mas sim,num primeiro contato com o objeto essa exploragdo detalhada passa pelo tato,
passa muitas vezes pelo complemento da descri¢do desse objeto, e a descrigdo pode ser por exemplo se
estivermos a falar num contexto mais formal, alguém que vai visitar uma exposi¢do que tém objetos
disponiveis para tatear, 0 que poucas vezes acontece, podemos ter, uma audiodescri¢do, um audioguia nesse
museu, que também esta simultaneamente a descrever o objeto, e depois temos o papel que todos nds que
ouvem, porque somos familiares, amigos, conhecidos ou profissionais, que acompanhamos estas pessoas
acabamos por também ter um bocadinho este papel, eu sempre que vou, sevou com algumapessoacega a0
meu lado, claro que ndo estou permanentemente a descrever tudondo é, mas ha sempre uma preocupagio
para quem ja tenha sensibilidade de ir fazendo uma descrigdo dos elementos fundamentais que vdo
surgindo, se nds por exemplos entramos num espago em que a pessoa obviamente n&o vai estar a tatear
tudo que aparece a volta, mas n6s entramos e dizemos logo “acabamos de entrar numasalamais ou menos
assim, tem ndo sei quantas cadeiras, aqui a direita esta isto, a esquerdatem aquilo™, é essa a preocupagio.

Em certa parte isso também vai um pouco de encontro ao que eu estou neste momento a pensar do que
vai ser o jogo tabuleiroem si, estou a pensar em fazer um jogo que seja colaborativo, ou seja tanto uma
pessoa que vé como umaque nao vé, trabalham em conjunto para umfim, entdo pessoa que vé pode fazer
um pouco como comunicador e dar um pouco a informacéo ao cego sobre o que se passa no jogo.

Sim, ou podetambém o préprio jogo depois estar construido deformaa que seja tatilmente percetivel para

quem nédo V&, e que permita ali uma exploragdo mais auténoma.

Até era uma outra ddvida que euia lhe colocar, se houvesse algum pormenor escrito, alguma frase em
braille, se 0 cego néo ia por exemplo fazer forga a mais e desmontar o jogo em si.

Nao, pensoque ndo. Agora nds temos, e depois no fim de terminarmos as perguntas posso lhe mostrar ali
algumas coisas “caseiras” que ja fizemos, comoum jogo do galo, um jogo de xadrez, umas damas, julgo

que estejam digamos que paradas para poderem ser jogadas pessoa cega e uma pessoa normovisual.

16- Conhece algum jogo para cegos do tipo que se pretende desenvolver, ou outros?

(modernos ou tradicionais).
Resposta:
Sim existem, se fizer uma pesquisa na internet sobre jogos de tabuleiro, encontrafacilmente, inclusivamente

até coisas comercializadas, cartas por exemplo.

Talvez seja mais comum ver por exemplo, jogos mais tradicionais.
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Jogos mais tradicionais, sim. Nés tivemos aqui hd unsanos uma experiéncia também interessante, eu ndo
sei se para o seu trabalho temalgum interesse, a casados nichos aqui em Viana, o responsavel é o Doutor
Hugo (penso que ainda seraele que esta 18), ha uns anos atras fizemos uma experiéncia interessante de
adaptacdo dejogos, eram jogos de tabuleiro medievais, de depois levamos um grupo de pessoas para jogar
e para testar, e foi experiéncia interessante.

17- Os cegos tém acesso a jogos de tabuleiro, se ndo estariam abertos a isso?

Resposta:

Eu acho que estariam, dentro daquela mesma linha é como as pessoas normovisuais, ha umapercentagem
de pessoas que ndo se interessam minimamente por jogos detabuleiro, e outras que até gostam muito, acho

que com eles, se houvesse acesso a jogos inclusivos, aconteceria exatamente a mesma coisa

Quem estiver interessado, em certa parte deve

demonstrar interesse e ficar digamos “feliz”.

Sim, ficaria satisfeito, € como eu digo quanto mais igualdade houver no acesso as oportunidades, sejam
elas quais forem é um fator muito positivo, independentemente depois dos gostos particulares das pessoas
determinarem que algumas atividades que elas queiram fazer e outras que nem por isso, ¢ como no desporto,
nds no outro dia estdvamos precisamente com este debate a proposito, ndo sei se conhece o GoalBall, é
uma modalidade paralimpica, e foi um jogo criado para pessoas cegas, mas também pode ser jogado por
pessoas normovisuais, e joga-se num campode voleibol, com 3 pessoas de cada lado e que estao vendadas,
todas tenham ou nédo tenham deficiéncia, o objetivo é na mesma marcar golos utilizando as maos e ndo os
pés, e abolaé uma bola com guizos dentro portanto, produz ruido a medida que sedesloca, e hd uma pessoa
daquelas que acompanhamos quenunca vem quando dinamizamos as atividades de GoalBall, e era o que
ela dizia, ela tem todo o seudireito, “Eundo tenho degostar de GoalBall s6 porque sao cega, eu nao gosto
do jogo”,e prontonéo podemos assumir que s porque ¢ um jogo que esta preparado para poder ser jogado
por aquelas pessoas que depois toda a gente tem que gostar, por isso é que eu digo que iSso acontecesse
com qualquer um de nos.

18- Como acha que reagiria um cego na presenca de um jogo de tabuleiro?

Resposta:

E como Ihe digo, com curiosidade e com interesse, mas queas regras sejam inicialmente explicadas, ou que
a pessoa tenha acesso a informacéo correspondente as regras de jogo.

Desde que fosse prazeroso e divertido, demonstrariam todo o interesse, ndo é?
Acho que sim.
19- Que temasde jogo acha que um cego estaria mais interessado? (Exemplo: Aventura, ambiente,
desporto, etc.)
Resposta:
Nessa ai eu vou mesmo cair no mesmo ambito emtermos de resposta, é tudo umaquestdo depois de gosto
e interesse pessoal, pessoas diferentes ndo Ihe vdo dar a mesma resposta a essa questao.

Sim é uma questdo quantitativa digamos, s6 opinido diferentes opinides.

Exato.
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20- Ja alguma vez trabalharam com alguma associacéo que envolva jogos de tabuleiro?

Resposta:

Né&o, como Ihedisse tivemos esta experiénciacom a casa dos nichos, mas que nem é uma associacdo dessa
area, eles tinham feito um trabalho de investigagdo de jogos na época medieval, conheciam a nossa
associagdo e nossotrabalhoe tiveram esse interesse, em pensar em um jogo de forma acessivel, e depois

como eu lhe disse, com a ArtMatriz, € uma coisa ainda pouco concretizada.

Sé&o planos futuros.

Sim, certamente.

21- O que acha que seria importante ter num jogo de tabuleiro para cegos?

Resposta:

A coisa que n6s pensamos logo é realmente qualquer coisa que permitaa percecdo tatil, acho que aquilo
que serd mais numa primeira linha que serd mais utilizado, depois que seja complementado com alguma
coisasonora ndo estouagoraaimaginarporque depende em termos de jogo, estoua pensar nos jogos de
tabuleiro mais tradicionais, e realmentea forma mais facil tentar pd-los acessiveis passapela utilizagdo de
relevo e de textura.

22- Que tipo que impacto e vantagens acha que projetos como este podem trazer paraa comunidade de
pessoas portadoras de deficiéncia visual? (Nomeadamente na socializagdo e inclusao).

Resposta:

Portanto, euacho quequalquer projeto que promova oportunidades de sociabilidade comuns a pessoas com
e sem deficiéncia, serd sempreum impacto positivo nas questdes da integragéo, porque a partir do momento
em essas oportunidades se repitame deixede serumacoisa rarahaver estetipo deinteragdo, passara a ser
uma coisa natural e passando a ser uma coisa natural, estara 0 processo quase todo feito nao é, pelo menos
a parte mais dificil, para realmente promovermos uma sociedade mais inclusiva e queacolha a diversidade
de uma forma mais positiva, numa perspetiva de que € uma oportunidade de aprendizagem para toda a

gente, e neste caso também para nds que vemos.

(Pos entrevista, sobre a importancia da entrevista para o projeto)

Naquilo que que pudermos ser (iteis, mesmo depois ao longo do processo, mais algumaquestio que se va
lembrando, 0 que se depois pensarmos no jogo, e gostar por exemplo de ir validando, ou gostasse que
algumas pessoas cegas fossemtendo contato como jogo e experimentassem, para ver se “isto funciona ou
nédo funciona, ou podia ser melhor assim”, geralmente é uma area que depois numa fase do processo em
que pedem algum apoio é nessa fase mesmo ja de validagdo do produto.

Sim, tenho j& planeado assim mais a priori, uma fase em que tenho mesmo que testar o jogo tabuleiro,
agora se por exemplo vou fazer isso na fase ainda de idealizacdo, ainda nao é muito claro.
Mas, estariam disponiveis para mobilizar pessoas por exemplo?

Sim, a questéo é que nds paramobilizar, dado o0 nosso modelo de trabalho, a nossa mobilizagdo é sempre
um bocado no sentido inverso, a ndo ser que seja nessas tais atividades ocasionais, vamos imaginar se
tivéssemos a fazeruma tarde de jogos de tabuleiro, conseguiremos promover uma atividade dessas no fim
de semana, que geralmente (& semelhanca do que vai acontecer por exemplo amanhd), n6s procuramos
sempre estas datas de fim de semanaou feriados para este tipo de atividades, porque as pessoas com quem
trabalhamos estéo espalhadas pelo distrito todo, néo trabalhamos sé no concelho, trabalhamos em todos os
concelhosdodistritode Viana, e portanto com esta disperséo geografica para juntar as pessoas no mesmo
local, é quandoadisponibilidade de movimentag&o, de familiares e das redes de suporte das pessoas para
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poderem vir todos de encontro a um sitio, 0 que nos ja temos feito com materiais que nos tém pedido
testagem, é de quando ndés vamos a casa dos clientes, por exemplo levamos as coisas e podemos fazer,
quando h& uma testagem individual ou neste caso dois a dois imagino, um de n6s e uma pessoa com
deficiéncia visual, ja temos feito isso sozinhos e ja temos tido também alunos a acompanharem-nos em
determinados trabalhos, porexemplo até naparte daentrevista, ja tivemos pessoas a irem connosco a casas,
quando é assim pede-se um consentimento prévio ao cliente (assim como fez agora comigo), n6s falamos

com ele e explicamos, se ele disser “sim senhora, ndo ha problema”, é possivel.

Sim, seria nesse sentido, ouseja, uma testagem individual mesmo, até seria mais facil digamos para
concretizar.

Sim.
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APENDICE 9

Guido de entrevista - Dirigido aos representantes da editora de jogo de tabuleiro - Salta
da Caixa 6°

Duragdo - 1 hora

Sumario

Esta investigagdo centra-se numa problematica quecom a pandemia seagravou mais. Trata-se da soliddo e do
abandono das pessoas com deficiéncia visual. “Segundo o Censos, existem em Portugal cerca de 163 mil pessoas
com deficiéncia visual e, nas ruas ndo andam mais de 10 mil pessoas. Todas as outras, muitas delas, estio
fechadas em casa e a precisar que alguém os ajude e os integre (...)” (Lusa, 2018). Segundo o presidente da
Associagao Promotora do Ensino dos Cegos (APEC), Vitor Graga, “ha muitas pessoas cegas a viverem fechadas
em casae a precisaremde ajuda para tudo, desde vestir, comer ouandar narua.” (Idem, 2018). Desta forma é
possivel saber que aindaatravessamos um momento em que 0s cegos nédo estdo e ndo se sentem devidamente
integrados na sociedade, e que ainda s&o postos de lado porquendo existem alternativas suficientes para a sua
integracdo. A grande maioria acaba por se sentir abandonada, sozinha e semapoio. Este estudo pretende ajudar
a combater esta problematica promovendoa inclusdo e o convivioentreindividuos cegos e ndo cegos através
da criagdo de um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo que sirva esse propdsito.

Bloco tematico Objetivos especificos
Motivacéo da - Dar a conhecer ao entrevistado o tema e os objetivos do trabalho de
entrevista investigacdo;

- Informar o entrevistado sobre a importancia da entrevista;
- Apresentacdo do termo de consentimento da entrevista;

- Esclarecimento de dividas;

Bloco tematico Objetivos especificos Questdes
1- Sobre a editora - Conhecer o entrevistado; - Fale um pouco sobre si...
- Saber mais sobre a editora; - Quando e como surgiu a
editora?

- O que faz a sua editora?

2- Sobre os jogos de tabuleiro | - Obter informagéo sobre o - Que tipos de pessoas é mais
publico; frequentever comprar umjogo de
tabuleiro, e porque razdo acham
que o fazem? (Ex: faixa etéria,
etc.)

- Saber em que momentos 0s - Em que momentos procura mais
entrevistados entram mais em 0s jogos de tabuleiro?

contacto com os jogos de
tabuleiro;

69 Baseado em: https:/ria.ua.pt/bitstream/10773/14373/2/Anexos.pdf em 30/10/2022
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- Saber que elementos 0s
entrevistados valorizam mais;

- Adquirir informac&o de bons
exemplos de jogos a partir de
alguém que os conhece;

- Conhecer a opinido dos
entrevistados em relacéo as
mecénicas:

- Saber que materiais sdo mais
indicados;

- Saber que tipo que packaging
optar e que elementos se pode ter
dentro.

- Saber o0 que se deve e 0 que se
pode colocar na embalagem do
jogo.

- Obter informagdo sobre
entidades que possam ajudar a
produzir o protdtipo.

- O que é mais importante ter
num jogo de tabuleiro?

- Na sua opinido quais seriam
considerados bons exemplos de
jogos de tabuleiro, e porqué?

- Que tipo de mecénicas de jogos
lhe agrada mais?

- Que materiais acham que
seriam, mas aconselhaveis a
incluir num jogo?

- Que packaging pode ter um jogo
de tabuleiro?

- Em termos de grafismo e
informac&o, na embalagem do
jogo de tabuleiro devem estar...

- Existem empresas que poderiam
ajudar a produzir um protétipo
para este projeto?

3- Sobre o desenvolvimentodo
projeto

- Conhecer o que pode ser feito
nafase final do projeto e na sua
divulgacéo;

- Obter opinido do entrevistado
sobre o projeto

- Como pode um novo jogo de
tabuleiro fazer-se chegar ao seu
publico alvo?

- O que acha da iniciativa de
desenvolver umjogo detabuleiro
moderno e inclusivo, para ser
jogado simultaneamente por
pessoas cegas e ndo cegas?

Bloco tematico

Objetivos especificos

Finalizacdo da entrevista

Demonstrar gratiddo sobre a disponibilidade do entrevistado;
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APENDICE 10

Termo de consentimento da editora Salta da Caixa

Termo de consentimento

Eu, '{ 4 shee O representante da

editora &l & h (i g aceito participar na entrevista de caracter de pesquisa que

sera utilizada no desenvolvimento do projeto da autoria de Rui Pires, aluno do Mestrado
em Design Integrado da Escola Superior de Tecnologia e Gestéo do Instituto Politécnico
de Viana do Castelo (ESTG-IPVC), que tem como titulo “O jogo de tabuleiro moderno
como agente de socializagdo entre individuos cegos e ndo cegos no coniexto do design
inclusivo™, ¢ ¢ orientado pelo professor doutor Jodo Martins ¢ pelo professor especialista

Ricardo Cabral.
Data:

¥I. de%— de2022

Assinatura do entrevistado:

r-"'“\/‘( Ai*e.a'vvf/ C {ALL.

Assinatura do investigador:
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Termo de consentimento

Eu, 28 Dol Runsie Poaso peso o seu
consentimento para a gravagdo em dudio da entrevista, apenas como ferramenta

facilitadora para registo escrito da conversa realizada nesta entrevista, ademais adianto

que a mesma n#o serd partilhada e que serd destruida no final do projeto de investigagao.

Data:

Qde%&{e—; de2022

Assinatura do entrevistado:

Assinatura do investigador:

;c S 2AAaTt &

—
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APENDICE 11

Entrevista completa a Salta da Caixa

1- Fale um pouco sobre si...

Resposta:

Eu sempre gostei de jogos tabuleiro, desde mitidasempre gostei de jogar, tiveram (0s jogos) sempre um impacto
grande naminhafamilia e depois de ser mae ainda maior, eu defendo muito o jogo de tabuleiro enquanto uma
ferramenta educativa ndo formal, ou seja algo que nos faz manter o nosso cérebro ativo e percebermos ou
apurarmosa nossa légica, 0 nosso raciocinio, mas tambémas competéncias sociais,as chamadas “soft skills”
que sdo acompreensdo do outro, a capacidade de comunicarmos entre nés, o trabalho em equipa também, séo
tudo competéncias que nés podemos desenvolver através dos jogos de uma forma informal, ou seja nés néo
estamosali a fazer um treinoe ndo estamosali a fazer exercicios, estamos a conviver, asocializar e no entanto
estamosa crescer enquanto pessoas e enquanto seres humanos a varios niveis sociais, cognitivos e culturais.
Mais tarde decidi montaruma editora e uma loja online, precisamente em plena pandemia, a necessidade que
nos tinhamos enquanto familia de relaxar, de parar umbocadinho dos problemas que estavamos todos a viver,
situagdes degrave e de grande stress, de grande ansiedade, por toda a incertezaque vivemaos, 0s jogos assumiram
um papel ainda mais importante & em casa, ndo s6 enquanto casal, enquanto familia com os miGdos, mas
também chegdmos a montar videochamadas com 0s amigos para jogarmos de uma maneira im provisada, nos
sentirmos mais proximos e acabamos por partilhar também estes momentos, a loja surge de modo bastante
natural quandonds estdvamos a procura, estdvamos aindamais privados de chegar aos locais, de adquirirmos
05 jogos e percebemos que até os amigos pediam “olha, vamos fazer umaencomenda, vamos procurar, onde é
que vamos encontrar este jogo ou aquele jogo”, e eu achei que seria 16gico ajudar a divulgagéo neste pais, nds
temos um mercado ainda muito pequenino em Portugal, somos um pais que joga muito pouco, quetem as suas
outras formas de diversdo e de cultura, mas esta ainda estdpouco difundida e no fundo é um bocadinho essa a
minha misséo, fazerchegar os produtos as pessoas é importante paraque elasos conhegame para que elas 0s
experimentem, 0 jogo é um bocadinho isto, enquanto ndo experimentarem nao vao perceber o sentimento que
isto provoca nelas,a por um lado temos a nostalgia da nossa infanciados jogos mais tradicionais, que embora
nos tragam uma memoria boa, tém alguns problemas e os jogos modernos séo, 14 esta, mais inclusivos e

procuram responder a uma série de questdes que fazem mais sentido no mundo de hoje.

2- Quando e como surgiu a editora?
Resposta:

A editora surge em plena pandemia, surge com a ideia de divulgar, primeiro comega com uma loja online e
quandoeu monto loja, embora existam j& outras editoras em Portugal a trabalhar e muito bem, eu percebo que
faz falta, se olhares para a minhaloja, se olhares grande parte dos jogos que eu tenho aqui ndo estio em
portugués, e isso podeser uma dificuldade e uma dificuldade exatamente de incluséo, se nds queremos incluir
toda a gente e se queremos chegar com 0s jogos a mais pessoas, fazer as tradugdes faz sentido e a editora surge
exatamente nesse aspeto, nés ainda ndo estamos a editar jogos originais, pode ser um passo mais a frente, mas
para ja o que estamos a fazer sdo localizagGes, ou seja comprar os direitos de um jogo que existe a nivel
internacional traduzi-lo e distribui-lo no mercado portugués.

Nao era originalmente uma pergunta, mas surgiu agora uma ddvida.

Como € que é o processo em si de criar uma editora?
Né&o sei se percebo muito bem qual é a questdo, ou onde é que queres chegar com essa questdo.

Se é por exemplo, algo que fazemos na hora e passamos a ser editora,
ou tem uma burocracia por detras.
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N&o, ndo tem burocracia nenhuma, basta tu formalizares um destes negdcios ndo é, a compra dos direitos, 0
inicio do processo detradugdo e de distribuicdo, ndo ha nenhum requisito que seja necessario cumprir.

3- O que faz a sua editora?

Resposta:

Como a editora faz isto, seleciona jogos que nds sintamos que s&o importantes para a divulgacdo do hobbie,
neste caso nos ja temos 3 jogos, a primeira escolhafoi o Takenoko, foi umjogo quejatinha 10 anos na alture,
mas tinha sofrido uma renovagéo e comotinhasidoum jogo muito importanteld em casa, que n6s gostavamos
muito, e como nuncatinha sido introduzido no mercado portugués achamos que faria sentido, paraja os 3 jogos,
sdo jogos de topo a nivel internacional ja com provas dadas, isso para mim faz sentido precisamente porque
Portugal ainda é um mercado iniciante, no entanto o jogo segundo jogo, o Zumbi Kids, é um nimero 1 a nivel
infantil j& hé& varios anos dentro da comunidade, num site que se considera um ranking mundial, e por fim o
jogo Cascadia, também é um jogo que subiu muito norank mas ja € mais recente, ou seja aquele jogo que pode
vir a fazer a diferenca, porque ainda ndo chegou em massa a distribuicdo e o publico portugués sabendo que ele
vai chegar em portugués, provavelmentevai optar por aguardar que ele chegue em vez de adquirir 14 fora.

4- Que tipos de pessoas € mais frequente ver comprar um jogo de tabuleiro, e porquerazéoacha que o fazem?
(Ex: faixa etéria, etc.)

Resposta:

Geralmente jovens adultos, ou melhor vamos dividir em duas questdes. Aquilo que eu sinto é que ha muita
procura pela sociedade em geral, 0 jogo enquanto brinquedo de crianga e para mim isto é um preconceito, a0
associaremao jogo apenas ao brinquedo dacriangaestéo a limitar nas idades mais baixas, e n&o estéo a perceber
o verdadeiro potencial do jogo, é uma porta de entrada, mas ndo é aquilo com que eu me identifico,
principalmente se estivermos a falar das pessoas que procuram um jogo de tabuleiro como um brinquedo
autébnomo, ou seja como um brinquedo em que a crianca se vai entreter sozinha, nem é esse 0 meu objetivo
enquanto editorae nem enquanto lojade fazerchegar esse tipo de produto ao mercado, para mim é muito mais
importante 0 jogo enquanto interacdo, ou seja 0 jogo para ser jogado em familia e para que haja um verdadeiro
tempo de qualidade na familia e de socializacdo, isso €é umagrande parte da procura para idades mais baixas e
como um brinquedo, no entanto 0s nossos clientes assim mais fiéis (digamos assim) sdo jovens adultos, que ja
procuramo jogo com essa finalidade, como produto cultural, produto de interagdo, por exemplo como pondo
na balanga entre, comprar um livro ou comprar umjogo, fazer uma ida ao cinema ou comprarum jogo, pondo

nessa categoria, nesse nivel da sua selecdo ou da sua escolha de onde é que vai investir.

Sim, astantasse calhar uma outra pessoairia preferirirao cinema a um jogo, mas esse publico ja tem as
suas preferéncias formadas.

Sim, mas isso é uma questdo da personalidade de cada um e das escolhas, mas 0 que eu estou a dizer é esse
nivel de consumo, nés temos diferentes niveis de consumo, nés gastamos 0 nosso dinheirono nosso conforto,
no nosso lar,na nossaalimentacéo e eventualmente na nossa educagao, na nossa formacéo, no nosso lazer e na
nossa cultura, e ha pessoas que conseguem gerir isto com diferentes proporgdes, mas eu acredito queestia esse
nivel, no entanto o mundo dos jogos tabuleiro tradicionalmente € muito associado ao masculino, aos jogos de
guerra, jogos decartas, e que é algo que tem vindo a mudar, eu sinto que também é esse 0 meu papel, enquanto
mulher, editorae enquantoa pessoa queda a cara por este projeto, desmistificar isso e nds temos visto a nivel
internacional uma grande mudanca esse nivel, quer através do surgimento de grandes criadoras de jogos, no
nosso caso 0 Zumbi Kids é de uma autora mulher, a Annick Lobet, e o Cascadia € ilustrado pela Beth Sobel que
também é uma ilustradores que estd numa fasquia muito alta em termos dos jogos.

Eu tive oportunidade de pesquisar um jogo,
que eu acho que também é muito conhecido, o0 Wingspan.
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Sim, também é da Elizabeth Hargrave, e essa autora fala muito da situacdo de ela ter chegado as convengBes
com uma ideia, e ter percebido que estava num mundo dominado por homens, ela sentiu essa inseguranca e
efetivamente o jogo delafoi mostrado a varias editoras e s6 uma Gltima é que aceitou e foi um tiro certeiro, foi
um jogo com enormesucesso, € ndo so o facto de também o facto da tematica ser mais “bonita” digamos assim,
nos temos a categoria dos jogos com uma estética mais pesada, mais de monstros, de personagens mais
agressivas, e n6svimos o explodir como Wingspan, um jogo comuma temética de beleza e da natureza, para
as pessoas que gostamde péassaros, era uma coisa que ela gostava muito e sinceramente esta ideia dos desenhos
mais realista, mais do estilo aguarelas, comuma sensibilidade estéticadiferente, do que estamos habituados a
ver e olhando paraos jogos quetemos aqui né, o Battleof the Legends, o Role Player, quesdo mais pesados, e
neste momento estetipo dejogos mais “fofinhos”,como o Creature Conforts, mas tambémno caso o Everdell
e mesmo o Takenoko, sdo jogos que nés cad em Portugal até temos dentro da comunidade uma brincadeira a
dizer que nés somos “Team fofinhos”, porque eu gosto de jogos esteticamente bonitos, ndo necessariamente
fofinhos, podemser jogos comumaestética mais agressiva, para mim a estética é importante, é parte também
da minha deciséo.

5- Em que momentos procura mais os jogos de tabuleiro?

Resposta:

Nos momentosem que, 14 esta, em que eu em alternativaprocuraria um outro produto cultural, portanto para
mim, sdo nos momentos de convivio, nas tardes de domingo, nas sextas feiras a noite, nos momentos em que
eu em alternativa estariamos a ver televisdo ou estaria cada um 4 em casa no seu telemével, e isto tambémé
uma mudangamuito grande na dindmica social, que é, n6s vinhamos de um passado dos nossos avos em que se
reuniam a lareira, em que o fogo erao centro do convivio, nas noites de inverno toda a familia se reunia a lareira,
fosse para jogar as cartas, ou para conversar, fosse para rezar o tergo, mas era um momento de convivio familiar,
passamos para toda a tecnologia, passou-se a ouvirradio, mas mesmo assim o radio estava ali um barulho de
fundo secalharalguém podia siléncio para ouvir qualquer coisamas voltava-se s6 convivio, quando associas a
televisdo, som e imagem, as atences ja passam de estarmos a olharuns para os outros, para estarmos a olhar
todos paraum Unico objeto, e neste momento nds ja temos a televisdo ligada, mas ja estdcada umolharentrea

televisdo e o seu pequeno ecréd, e a relacdo social estd cada vez mais posta de parte.

Alids atualmente o Ginico momento em que a familia esta toda junta,

é basicamente a comer a mesa.

Com pressa, rapido e com horarios diferentes, porque umtem de sair mais cedo para trabalhar, o outro chega
mais tarde porque chegou escola, e mesmo assim ao jantar,um ainda tem uma reunido nao sei de qué, o outro
ainda tem um desporto que pratica e quevai jantar mais tarde porque aindaficou no treino futebol, portanto se
ja esse era o Unico resquicio do momento de convivio familiar, com o acelerar da nossa vida e dos nossos
interesses pior ainda, porque nestemomento o mundo vive 24 horas por dia, se tiverum trabalho que tenha de
estar no shopping até a meia-noite, estamos shopping até a meia-noite, portanto até na refeico isso ja esta mais
fragil.

6- O que é mais importante ter num jogo de tabuleiro?
Resposta:

O que é mais importante € um jogo de tabuleiro paramim é uma boa mecénica, depois logo quase a par uma
boa estética, se o jogo for muito bonito da mais vontade de abrir a caixa e explora-lo, qualquer pessoa com
qualquer sentido estético que tenha, a Unica diferengaé que algumas pessoas vdo querer um jogo mais
minimalista, vdo olhar paraumacapa, vaoolharali para o Quarto e dizer “Quecoisa bonita, com madeirinha,
eu quero pegar naquelas pegas”, outras pessoas vao olhar para o Bosque Encantado, e dizer “Que fofinho”, ou
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outras vaoolharparao Role Player, e vdo dizer “Que fixe andes e tema medieval”, mas isso é o que vai fazer
querer explorar 0 jogo, depois o jogo tem uma mecanica forte, se ndotiver esse interesse vai se desvanecer, e
acima de tudoumamecanica forte é aquelaque tenha uma grande rejogabilidade, que os jogos sejam diferentes
todas as partidas, que ndo seja que que ndo haja uma estratégia clara para vencer, que possas ter varias
abordagens ao jogo que te permitam testar ao maximo todas as possibilidades.

7- Na sua opinido quais seriam considerados bons exemplos de jogos de tabuleiro, e porqué?
Resposta:

Tudo depende do publico, e eu tenho uma frase que ja costumo dizer muitas vezes “Quase todos 0s jogos 80
bons, tudo dependede quemo vai jogar”,e se me perguntares o que é que ¢ um jogo maravilhoso infant, eu
vou-te dizeré o Zombie Kids por varios motivos, porque ele comega deum modo muito simples e as regras véo
complicando ao longo do tempo, isto no processo de aprendizagem de uma crianga € brutal, as criancas
aprendem porrepetigdo e ele tem partidas muito curtinhas, o que permite “Ah! falhamos vamos tentar novamente
até conseguirmos”, e vai introduzindo complexidade a medida que o jogas, ele é um jogo evolutivo, a partir de
um certo nimero de partidas tu vais ganhar umenvelope e ele vai te alterar ligeiramente 0 jogo e ha 3 envelopes,
ou seja tens que fazer muitas partidas ao longo de vérias semanas, varios meses, para chegares ao fim e
conseguires ser um mestre. Se me perguntares um jogo familiar, iria te dar o exemplo do Cascadia, por uma
por umarazéo simples,é um jogo extremamentesimples de ensinar, tu tens 4 opgdes de escolha paracolocar
no teu tabuleiro, ou sejapara colocares noteu habitat, mas é extremamente complexo paraalcancares grandes
pontuagdes, tu colocas qualquer pessoa a jogar aquilo, porque ndo ha impedimentos, podes colocar as pegas
quase em qualquersitio e os animais quase em qualquer lugar, tens muita flexibilidade, mas conseguires fazer
quebra-cabegas, 0 puzzle de pontuares 5 habitats, 0s 5 animais a0 maximo é francamente um bom desafio

A €6

intelectual, por isso posso daresse exemplo como um bomjogo, é como na expressdo em inglés “easy to learn,

hard to master”.
Nao sei se tem algum conhecimento, de por exemplo um jogo que fosse colaborativo.

O Zombie Kids é colaborativo, o proprio Takenoko, o autor langou este iltimo ano uma versdo cooperativa, ele
é competitivo e pode ser colaborativo, hd muitos jogos que tém essa validade, estou-mea lembrar por exemplo
do PortRoyal, que é um jogo que ja tinha alguns anos e sofreu uma remodelagdo agora, traznuma big boxum
modo campanha, que também pode ser jogado em modo cooperativo, um classico, 0 Magic Maze, que é um
jogo em que todos mexem os 4 pedes, tensum labirintoe tens deir a certos sitios, mas por exemplo eu s6 posso
avancar para a esquerda e tu s6 podes avangar para a direita, um de n6s s6 pode subir as escadas rolantes, o
outro pode usar o teletransporte, entdo ao mesmo tempo nds estamos a tentar ir com 4 personagens diferentes a
4 sitios diferentes dentro de um labirinto, quando estamos limitados no sentido em que podemos mover 0s
N0SSOS 0S N0SSOS personagens e ao nivel completamente diferente do Mysterium, também colaborativo, que é
um jogo de raciocinio quase de imaginagdo, porque had uma pessoa que tem de transmitir ideias aos outros
através de cartas, com ideias muito abstratas com ilustragdes, sdo ilustragdes um bocado no absurdo e tu tens de
transmitir uma ideia através destas cartas sem falar mais com os outros, portanto ha muitos jogos bons
colaborativos

Entdo é um bom tipo de jogo para se trabalhar?

E principalmentese estivermos a trabalhar dindmicas de trabalho de equipa, por exemplo no passado fui fazer
com uma equipa que gere um centro, uma noite de jogos com tema dos jogos colaborativos, porque a pessoa
que me convidou, a pessoa que lidera essa equipa achou quepodia ser interessante porque eles trabalham em
equipa, mas eu acho que ele proprio ndo tinha percebido o potencial, e quando eu la cheguei, pus diferentes
grupos a jogar e pela observagéo e fazendo perguntas pontuais aqui e ali, quando as pessoas por exemplo
interferemmuito nadecisdo do outro, quando estdo sempre preocupados com o queé queoutro esta a fazer,em
vez de estarem a olhar para si proprias,a ver quem é queestava a liderar aquiloe se realmente estava a serum

bom lider oundo, e depois diz-me que no dia seguinte fizeram uma reflexdo até bastante profunda sobre o papel
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de cada umaequipa, e sobre questdes de lideranca, de estratégia e de gestéo de equipa, que ele ndo tinha pensado
que o jogo iria provocar neles uma consciéncia tdo grande dainteragdo, n6s muitas das vezes 14 est, se fizermos
esta introspecdo das nossas reagdes, se n6s ficamos muito frustrados, se ficamos muito irritados, se somos bons
perdedores ou somos bons ganhadores (que também ha maus ganhadores e maus perdedores), isto pode nos
ajudar a perceber o impacto quetem a nossapersonalidade na nossa vida profissional, na vidapessoal, porque
as vezes coloca-nos em posicdes que nds ndo estamos habituados a estar, e ao gerirmos essa emocgo, ao
analisarmos essa emogdo, podemos crescer e perceber “Realmente, eu fui um bocado agressivo, ou ndo, &
calhar eu fui apatico demais. Eu devia ter sido mais agressivo, se calhar na minhanaminhavida profissional
eu também faco isto e ndodevia”,e como o jogo estamos aqui a feijdes, nds expomo-nos um bocadinho mais a
situagdes que ndo o fariamos na vida real, mesmo em termos de comunicagdo, as vezes jogos com estas
temaéticas que termos de passar uma ideia passar, um conceito ou outro, ndo sé nos damos mais a conhecer como
também nos conhecemos melhor.

Sim, pelo que disse isso até vaium pouco de encontro, até me ajudariacom o meu tema (que é uma pessoa
cega jogar comumapessoa que ndo é cega), ou seja, ultrapassaria essas barreiras, do que é que a pessoa
esta desconfortavel em relagio a outra, porque nem toda a gente tem experiéncias de interagdo com cegos

ndo é, e as vezes ndo sabe como se comportar na presen¢a de um.

As vezes ndo sabe como reagir, como até explicar, eu nio tenho essa experiéncia, tenho experiéncia com uma
pessoaquetem bastante dificuldade visual, que tem (ndo sei como explicar) um espectro visual muito reduzido,
e a minha a minha experiéncia é ao explicar um jogo, quando jogo com ele é tentar perceber a maneira mais
facil de fazé-lo entender o jogo e mesmo da sensagdo tactil, posso dar umexemplo, no outro dia estavamos a
jogar um jogo em que nds tinhamos de colocar umas pecinhas, umas folhas de madeira, em cima das plantas
que nos estavamos a concluir, para concluirmos as plantas e eu perguntei-lhe se ele preferia as pegas maiores
que equivaliama 3 ouas individuais, e ele disse “Nao, as individuais. Eu consigo contar melhor”, sdo pequenas
coisas que nés ndo somos sensiveis, aquela coisa de como é que tu achas que vais conseguir perceber melhor
isto e a questdo tatil é muito importante, a simples diferencaem vez de lhe estar a dar as pegas mais maiores,
dar-lhe as pecas mais pequenas, mesmo que ele ficasse com muitas pegas no tabuleiro, para ele é mais fécil,
para mim seriamuito mais confuso obviamente, porque nds temos percecdes diferentes da realidade e uma coisa
que para mim seria mais confuso para ele é mais féacil.

8- Que tipo de mecanicas de jogos lhe agrada mais?

Resposta:

Eu gosto muito de jogos abstratos, jogos que tenham diferentes niveis de puzzle (digamos assim), isso ao nivel
do Takenoko e do Cascadia é bastante claro nesse aspeto, gosto de jogos mais pesados em termos de estratégia,
jogos que sejammais complexos, ndo é o exemplo desses dois, séo jogos mais familiares. Mas estamos a falar
de mecénicas acimade tudo abstratas, gosto muito de jogos de motor, aquele tipo de jogos em que tu tens de
construir algo que te faga depois maximizar e fazer as agdes em cadeia, do tipo, eu desenvolvi aqui uma

ferramenta, que me vai dar recursos cada vez que eu faga isto e que consiga disputar agdes em cadeia.

9- Que materiais acha que seriam, mas aconselhdveis a incluir num jogo?

Resposta:

Paramim é importante que um jogo tenhacomponentes feitos em materiais 0 mais sustentaveis possivel, sejam
eles a madeira e o papel e, no caso de existir plastico que este seja proveniente da reciclagem e ele proprio

reciclavel.

10- Que packaging pode ter um jogo de tabuleiro?
Resposta:
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Geralmente 0s jogos tém uma caixa em cartéo (do género de mecanica das caixas de telemoével ou que abrem
em gaveta), que vem de fabrica embaladas em microfilme de plastico. No entanto comecam a aparecer no
mercado jogos que ja ndo trazem o revestimento exterior em plastico, sendo apenas as caixas seladas com
pequenos autocolantes. Podemos encontrar também jogos queoptam por ser diferentes como 0s que tem caixa
em metal.

11- Em termos de grafismo e informagdo, na embalagem do jogo de tabuleiro devem estar...

Resposta:

O jogo deve estar bem identificado quanto ao seu nome, tema, sinopse e descrigéo geral incluindo os
componentes. Também deveestar claramente indicado o publico-alvodo jogo em termos de idade minima, 0
numero de jogadores e 0 tempo médio de uma partida.

12- Existem empresas que poderiam ajudar a produzir um prot6tipo para este projeto?
Resposta:

Eu acho que sim, mas acho muito mais provavel que isso acontega com associacdes e com instituigdes, como
universidades e assim, porque isso € uma questdo social que dificilmente o capital privado ird investir, ou é
como um investimento social mesmo, em que umaempresa faga isso por mecenato, porque financeiramente é
muito dificil, estamos num mundo global em quetudo tem custos que setem de refletirem vendas e neste caso
quando falamos para minorias, é complicado.

13- Como pode um novo jogo de tabuleiro fazer-se chegar ao seu publico alvo?
Resposta:

Olha, acima de tudo poriniciativas que ponhamas pessoasa jogar, por exemplo eu tenho a minha loja online
que funcionao ano todo e nestemomento estou aqui numa numapop up para poder acontecer isto, para que as
pessoas possam experimentar, se as pessoas ndo experimentarem dificilmente chegamos, podemos chegar
também peladivulgag&o nas redes sociais, estou-mea lembrar por exemplo nos Estados Unidos isso j& acontece,
aparecerem jogos nas séries de televisdo, alias nés temos um grande criador portugués, o criador mais
emblematico em Portugal, o Vital Lacerda e faz s6 jogos de topo, foi uma vez citado num episédio do South
Park, em que 14 0s bonequinhos “Mas qué? tu pensas queés o vital Lacerda?”, acho que isso tem impacto nas
massas para suscitar a curiosidade, mas para que a pessoa efetivamente perceba s6 experimentando, s6 em
eventos como a Vianacon, a associagdo matriz e um conjunto grande de voluntérios, eu incluida porque fago
parte da equipa, organizamos todos os anos um evento no centro cultural ali junto aorioe do Gil Eanes,em que
juntamos la facilmente ao mesmo tempo 500 pessoas a jogar.

Alias eu ia até fazer uma segunda questao por causa disso.
A editora gostaria de participar em alguns desses eventos como a Vianacon?

Sim, nds participamos na Vianacon, participamos também noutro evento que organizamos com eles, o Viana
joga forte porqueem Vianaeles tém la um evento que é o Vianabateforte, sdo concertos em varios locais e 0
Viana jogaforte é no verdoe entdo ha jogos em varios locais da cidade, e as pessoas podem durante aquele dia
ir jogar por exemplodentrononavio Gil Eanes, jogos com a tematica do mar, podem jogar no parque da cidade,
no parque ecoldgico urbano, jogos para a tematica da naturezae é emumevento giro, ou sejaha uma abordagem
de aproximagaoa cidade e aos diferentes locais da cidade, participamos este ano na feirado livro em Barcelos
também, em parceria coma ludoteca municipal a animar umespago da ludotecapara por as pessoas a jogar, e
sim acho que as melhores oportunidades mesmo séo essas, e também temos uma parceriacomo IPCA, fizemos

no ano passado um encontroem cada trimestre de jogos no IPCA, em que também participei num projeto com
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um conjunto de alunos, o projeto Embola?, era umdaqueles projetos em que ha um financiamento paraque os
alunos tenhamuma ideia e discutam essa ideia, apresentem depois tipo uma feirade projetos, e eu fui parceiro
empresarial de um dos grupos que estava a trabalhar a possibilidade de personalizagdo dos jogos através das
impressdes 3D ou recorrendo a realidades aumentadas, também estive agora num daqueles short events
programms, numa area que que trouxe varios alunos de toda a europa aqui nos Gltimos 15 dias, e o professor
que estava orientar pelo menos parte daquilo, professor Ricardo Simdes, é quem tem estado 14 no IPCA mais
envolvido nesta tematicados jogos de tabuleiro, e ele é do departamento daescolade design (se as vezes tiveres
interesseem procuréa-lo, ndo deve serdificil), e ele pediu-me para em conjunto com o municipio fazermos um
encontrode jogos para estes alunos que estavam c, e fizemosno museu da Olariano dia 8 de dezembro, por
isso estamos completamente envolvidos neste tipo de atividades.

14- O que acha da iniciativa de desenvolver um jogo de tabuleiro modermo e inclusivo, para ser jogado
simultaneamente por pessoas cegas e ndo cegas?
Resposta:

Sim, eu acho que isso € isso é ouro sobre azul, é aquela coisa de um jogo que seja possivel ser jogado e ha
muitos que sdo, por exemploaquelestipos de jogos tridimensionais (Quarto) séo perfeitamente jogaveis com
qualquer pessoa visual ou ndo.

A tematica inclusiva atualmente, ndao digo “o que esta mais a dar”,

mas é bom caminho a seguir.

Sim, jogos mais complexos é mais dificil, jogos que tenham muita informag&o e muitos niveis diferentes de
informacéo e principalmente informag&o escondida, informacéo exclusivada pessoa, naquele tipode jogos em
que tu tens um tabuleiro e as pegas em que esta tudo aberto, ndo ha essa informagao escondida é mais facil
adaptar, naquele caso como se fosse um xadrez, o xadrez pode ser jogado por uma pessoa com deficiéncia visual
tranquilamente, é uma questéo de treino mas é perfeitamente possivel, com 0s jogos mais complexos é mais
dificil.

(P6s entrevista, sobre a importancia da entrevista)

Pronto, e eu queria agradecer também o teu interesse, porque acho que quanto mais pessoas estudarem sobre
estas tematicas, mais isto vai ter impacto na nossa sociedade.

Mais o publico e os jogos de tabuleiro irdo crescer em Portugal.

Sim.
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APENDICE 12

Esboco do formulario

Descrigdo

O presente questionario surge no ambito do projeto final do mestrado em Design Integrado da Escola Superior
de Tecnologia e Gestao do Instituto Politécnico de Viana do Castelo, intitulado “O Jogo de tabuleiro modemo
como agente de socializagéo entre individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo”. Esta
investigagdo centra-se numa problematica que com a pandemia se agravou mais. Trata-se da soliddo e do
abandono das pessoas portadoras de deficiénciavisual. “Segundo o Censos, existem em Portugal cerca de 163
mil pessoas com deficiéncia visual e, nas ruas ndo andam mais de 10 mil pessoas. Todas as outras, muitas delas,
estdo fechadas em casa e a precisar que alguém as ajude e as integre (...)” (Lusa, 2018).

Este estudo pretende ajudar a combater esta problematicapromovendo ainclusdo e o convivio desses individuos
através da criacdo de um jogo de tabuleiro moderno e inclusivo que sirva esse propdsito.

Nota: Este questionario é totalmente anénimo, e por esse motivo ndo serdo divulgados dados pessoais.

Questao 1*
Idade:

e Menos de 18
e 18-25

e 26 -35

e 36 -45

e 46 - 55

e Mais de 55

Questao 2*
Género:

e Masculino
e Feminino
e Transgénero
e Nédo-binéario

Questdo 3*
Distrito de residéncia:

¢ Viana do Castelo
e Braganca

e Braga

e Porto

e Viseu

e Coimbra

e Lishoa

e Qutro:

Questdo 4*
Grau de escolaridade:

e 1°ciclo do ensino basico (4°no)
e 2°ciclo do ensino basico (6°no)
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e 3°ciclo do ensino basico (9%no)
e Secundario (12°%no)

e Licenciatura

e Mestrado

e Doutoramento

e QOutro:

Questdo 5*
Profissdo:

o Professor
o Médico

e Engenheiro
e Psicologo
o Designer

e Estudante
e Outra:

Questdo 6*
Tem algum familiar ou amigo com deficiéncia visual?

e Sim
o Ndo

Questdo 7*
Acha que as pessoas com deficiéncia visual sofrem de excluséo social devido a sua condicéo visual?

e Sim
o Ndo

Questdo 8*
O quao importante acha que é ter produtos dedicados a pessoas que tém deficiéncia visual?

2

1 3 4 5
Pouco importante QO QO OO O Muito importante

Questéao 9*
Acha que os jogos de tabuleiro adaptados podem ser um bom meio para incluir socialmente as pessoas com
deficiéncia visual?

e Sim
o Ndo

Questdo 10*
Costuma fazer uso de jogos de tabuleiro?

e Sim (avancar para a questdo 11)
o N&o (avancar para a questdo 13)

Questdo 11*
(Se sim, na questdo 10) Quais as razdes que o levam a utilizar jogos de tabuleiro?

o Entretenimento pessoal

e Entretenimento em familia

o Entretenimento com amigos

o Desenvolvimento estratégico

e Obtencédo de novos conhecimentos sobre o tema
e Outra:
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Questdo 12*
(Se sim, na questdo 10) Em que altura do ano tem mais contacto com os jogos de tabuleiro?

e Epocas festivas (Natal, Pascoa, Halloween, Aniversarios)
o Férias

o Viagens

o Reunides de familia

e Outra:

Questdo 13*
(Se ndo, na questdo 10)

Do conjunto de jogos abaixo mostrados, escolha os trés jogos que conhece melhor:

Escolha apenas 3, por ordem de importancia.

12 opgéo 22 opcéo 3% opcgéo
(conheco melhor) (conheco) (conheco menos)

Xadrez

Monopélio

Catan X

Azul X

Cluedo

War

Batalha naval

Ludo

Pandemic X

Scrabble

Questado 14*
Que temas gosta mais de ver nos jogos de tabuleiro?

o Acdo/ aventura
o Ficcdo cientifica
e Sociedade

o Artes

e Desporto

e Cultura

e Tecnologia

e Financas

o Corridas

e Qutra:
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Questdo 15*
Que tipo de mecanica o incentiva mais a jogar um jogo de tabuleiro?

e “Force a sorte” (jogos de sorte/azar)

e Construcgdo (envolvem baralho/pecas)

o Estratégia (planear os movimentos, fazer aliados, ocultar mentiras)
o Gestdo (de recursos ou area de jogo)

o Narracéo (jogos com uma narrativa/historia)

o Cooperativo (jogadores vs jogo)

e Equipas (equipa vs equipa)

e Qutra:

Questdo 16*
Qual acha que é a maior vantagem de jogar um jogo de tabuleiro?

e Bom instrumento de lazer e diverséo
e Convivio com familia e amigos

e Aprender algo novo

o Desenvolver estratégias

e Qutra:

Questdo 17*
O que lhe desagrada mais num jogo de tabuleiro?

e Tempo médio de jogo, alto

e Tempo médio de jogo, baixo

o Regras pouco claras / confusas
o Aspeto pouco apelativo

e Qutro:

Questdo 18

Tem alguma sugestao relevante para o desenvolvimento deste projeto?

Exemplos: Possiveis parcerias, empresas ou pessoas que estariam interessadas em colaborar, opinido sobre
como deveria ser 0 jogo, etc.)
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APENDICE 13

Resultados completos do formulario

1. Idade

@® 18-25anos
@ 26-35anos
@ 36-45anos
@ 46-55anos

@ Menos de 18 anos

@ Mais de 55 anos

2. Género

@ Feminino
@ Masculino
@ Transgénero
@ Nao-binario

@ Lisboa
® Porto
@ Braga

@ Coimbra
@ oOutros

3. Distrito de residéncia

@ Viana do Castelo

@ Secundario
@ Licenciatura
@ 3°ciclo

@ Mestrado
@ 2°ciclo

@ Outros

4. Grau de escolaridade
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5. Profisséo

@ Estudante
@ Representante de atendimento

@ Funcionario de limpeza
o
@ Auxiliar de saude 5.5%
@ Designer m

@ Outros

46.9%

7

5%
4.4%

6. Tem algum familiar ou amigo com deficiéncia visual?

@ sim
® Nzo

7. Acha que as pessoas com deficiéncia visual sofrem de exclusao social
devido a sua condigao visual?

® Sim
@ Nzo

16.9%

8. O quao importante acha que é ter produtos dedicados a pessoas que
tém deficiéncia visual?

150
67.8%

100

50

6.6%
0% 1.1%
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9. Acha que os jogos de tabuleiro adaptados podem ser um bom meio para
incluir socialmente as pessoas com deficiéncia visual?

@® sim
® Nao

10. Costuma fazer uso de jogos de tabuleiro?

® sim
® Nao

11. Quais as razdes que o levam a utilizar jogos de tabuleiro?

@ Entretenimento pessoal

@ Entretenimento em familia

@ Entretenimento com amigos 13.8%

36.6% 5.2%
@ Desenvolvimento estratégico
@ Obtencao de novos conhecimentos sobre o tema M

@ Desenvolvimento cognitivo

12. Em que altura do ano tem mais contacto com os jogos de tabuleiro?

@ Epocas festivas (Natal, Pascoa, Halloween, Aniversarios)
® Férias

@ Convivios com amigos

@ Reunides de familia

@ Em qualquer momento

@ outros

VAP
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13. Do conjunto dos jogos abaixo mostrados, escolha os trés jogos
que conhece melhor:

60
53
40
2
3 =
g 2 :
20 o o c
= §' &
S =
a
0
12 opgédo 22 opgéo 32 opgéo
conhego melhor conheco conhec¢o menos

14. Que temas gosta mais de ver nos jogos de tabuleiro?

@ Agsol Aventura
@ Ficgao ciéntifica
@ Cultura

@ Finangas

@ Sociedade
@ Outros

20.8%

15. Que tipo de mecénica o incentiva mais a jogar um jogo de tabuleiro?

@ Estratégia
@ Cooperativo
@ Narragao
@ Equipas 14.8%
@ ‘Forga a sorte”

16. Qual acha que é a maior vantagem de jogar um jogo de tabuleiro?

@ Bom instrumento para lazer e diversdo
@ Convivio com familia e amigos

@ Aprender algo novo

@ Desenvolver estratégias

@ Trabalhar a mente

N
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17. O que lhe desagrada mais num jogo de tabuleiro?

@ Tempo médio de jogo alto

@ Tempo médio de jogo baixo
@ Regras pouco claras/confusas
@ Aspeto pouco apelativo

9.8%

18. Tem alguma sugestéo ou opinido relevante, sobre e para o
desenvolvimento deste projeto?

Ter jogos de tabuleiros para deficientes visuais deveria ser uma 6tima oportunidade de inclusdo social tanto para eles como
para fazer a sociedade entender que eles também tém o direito de se divertirem com isso.

1
Para oferecer autonomia as pessoas com deficiéncia visual, os tabuleiros devem ter um tipo de forma de identificagdo nas
pecas e no préprio tabuleiro.

[1]
Aimpressao 3D pode ser uma boa forma de conseguir aquelas figuras com grande detalhe que se usam nos jogos.

11
0 jogo podia ser parecido com outros desde que fosse unico, com as caracteristicas adaptadas.

[1]
Acho que € uma forma de aprendizagem, e ajuda a desenvolver a mente como a memdria, concentragéo, parte motora do
corpo. E um bom auxiliar para desenvolvimento em varios aspetos e uma forma de trabahar algumas doengas cronicas e fisicas
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APENDICE 14

Versdo completa do livro de regras
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HISHARIA

No universo existem duas forgas primordiais, uma representa-
tiva do bem e a outra, o puro mal. Nesta historia essas duas
forcas estdo representadas em duas raposas com o solene
propdsito de manter o equilibrio no universo, até que algo ines-
perado acontecesse...

Yako o irmao maligno, cego e consumido pelo seu enorme
poder decide querer dominar todo o universo e coloca-lo a
seus pés. Neste confronto entre as forcas do bem e do mal,
Zenko é a nossa Ultima esperanga, teremos que a ajudar a
conseguir o poder dos 4 elementos da natureza em cada um
dos 4 reinos elementais, apenas desta forma ela podera ter
uma chance em combater o seu irméo e por fim salvar o uni-
verso das suas intengdes malignas.

Mo . .
) . \{
R\
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4 Coloca o troféu

Se os dois herois estiverem na mesma area de
conquista, poderas colocar uma ficha de troféu e
celebrar com o teu companheiro.

Se conseguirem conquistar as 4 areas, a vitoria é

vossal
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3 Expulsa os vildes

Podes expulsar no maximo 2 vildes, e estes sdo
colocados na fila de espera. Para expulsar 3 ou mais
vildes precisaras da ajuda do teu companheiro de
equipa.

anJEFIVO

O Hope é um jogo cooperativo, isto significa que os
jogadores trabalham em conjunto por um objetivo em
comum, e tanto podem vencer ou serem derrotados

pelo jogo.

O principal objetivo passa por conquistar o poder de
todos os reinos dos elementos para que o nosso
personagem possa ter uma change em vencer o vildo.

COMPONENTES
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2 Move o teu personagem

Move o teu personagem para um espago que tenha
uma passagem, ou entdo deixa-o no mesmo lugar.

O heroi ndo se podera mover para um espago que

tenha 3 ou mais vilGes.

PREPARACAD

Antes de comegar o jogo precisas de primeiro
encaixar as 4 partes do tabuleiro. De seguida encaixa
as bases nas cartas das personagens e coloca-as na
secgdo central do tabuleiro.

Por fim pega em 4 cartas de vildo e coloca-as nas 4
secgdes nos extremos do tabuleiro.
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1 Coloca um novo vildo no jogo

Langa o dado e coloca um vildo dos que estdo na fila
de espera na seccao do tabuleiro que saiu no dado.

Se sair preto nao tens de colocar nenhum.

cama JAOGAR

O tabuleiro esta dividido em 9 seccdes, 1 area central
correspondente ao nosso templo, 4 areas dos
elementos e 4 areas de conquista.

Os jogadores jogam a vez no sentido dos ponteiros do
relégio. Em cada turno cada jogador faz os seguintes
movimentos.
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APENDICE 15

Desenhos técnicos

Tabuleiro

Método europeu de uma parte do tabuleiro

Método europeu do tabuleiro
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Componentes

Personagens

| Orlentadores - Joso Martins e Ricardo Cadrai

\ N W :‘/6,“
S

Método europeu da personagem Yako
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Cartas de personagem
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Orientadores - Jodo Marting e Ricardo Cabral

Método europeu da carta do heroi

Materal - Resina

Carta do Herti

Pag - 814

Escala- 11

Método europeu da carta do vildo

Oriontadores - Jodo Martins @ Ricardo Cabral

Método Europeu - Carta do Vildo
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Suporte

e | Orientadores - Jodo Martins o Ricardo Cabral

Rut Pin

Método europeu do suporte das cartas

Dado
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e | Orientadores - Jodo Martins © Ricardo Cabral

Método europeu do dado
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Ficha de troféu

Livro de regras

Método europeu da ficha de troféu

res - Joso Marting @ Ricardo Cabral

Método europeu do livro de regras
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Molde de armazenamento

Método europeu do molde de armazenamento

Embalagem

Método europeu da base da embalagem
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Método europeu da tampa da embalagem

Perspetiva explodida

Tampa da caixa

Livro de regras

Componentes do jogo

Molde de armazenamento

Base da caixa

; \\/// P

Perspetiva explodida de todos os componentes

fores - Joao Martins e Ricardo Cabral

Perspectiva explodida dos cor

Material - Vérios
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APENDICE 16

Guido da testagem do protétipo™

Duragéo - 30 minutos

Sumario

Esta investigagdo centra-se numa problemética que com a pandemia se agravou mais. Trata-se da soliddo e do
abandono das pessoas com deficiéncia visual. “Segundo o Censos, existem em Portugal cerca de 163 mil pessoas
com deficiéncia visual e, nas ruas n&o andammais de 10 mil pessoas. Todas as outras, muitas delas, estéo fechadas
em casa e a precisar que alguém as ajude e as integre (...)” (Lusa, 2018). Segundo o presidente da Associagdo
Promotora do Ensino dos Cegos (APEC), Vitor Graga, “had muitas pessoas cegas a viverem fechadas em casa e a
precisarem deajuda para tudo, desde vestir, comer ouandarna rua.” (Idem, 2018). Destaformaé possivel saber que
ainda atravessamos um momento em gque uma grande maioria de cegos ndo estdo e ndo se sentem devidamente
integrados na sociedade, e que ainda sdo excluidos porque ndo existem alternativas suficientes para a suaintegragao.
A grande maioriaacabaporse sentir abandonada, sozinha e semapoio. Este estudo pretende ajudar a combater esta
problemética promovendoa incluséo e o convivio entre individuos cegos e ndo cegos através da criagdo de um jogo

de tabuleiro moderno e inclusivo que sirva esse propésito.

Bloco tematico

Objetivos especificos

Motivagdo da
testagem

- Apresentacdo do termo de consentimento;

- Conhecer apessoa com quem realizamos o teste do produto;
- Avaliacéo do desempenho do produto;

- Obter informagéo sobre como foi a experiéncia com o protétipo;

- Registro videografico para possivel utilizagdo futura;

Bloco tematico

Objetivos especificos

Questdes

1- Sobre o cego

- Conhecer a pessoa com
quem realizamos o teste
do prototipo;

- Receber informacéo
relativamente a sua
aptiddo para testar o
produto;

- Obter o ponto de vista
do cego relativamente a
como se adaptou a sua
condicéo;

- Fale-nos um pouco sobre si
(idade, naturalidade, grau de
escolaridade, etc.) e como
foi que contraiu o seuestado
de cegueira?

- Como considera que é 0
seu nivel de dominio da
linguagem Braille e como
foi para si aprender essa
linguagem?

- Sente que se encontra de
alguma forma em imensa
desvantagem ou menos
capaz de executar as tarefas
do dia a dia comparado a
uma pessoanormovisual, ou
ja consegue ultrapassar

70 Baseado em: https://ria.ua.pt/bitstream/10773/14373/2/Anexos.pdf em 30/10/2022
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- Saber 0 que o cego
acha sobreo apoio que a
comunidade cega tem
em Portugal;

relativamente bem essas
diferengas?

- Acha que em Portugal a
comunidade cega nédo é
muito apoiada?
Relativamente as condicdes
que sdo disponibilizadas na
rua, nos produtos que
compramos, etc.

2- Sobre o
desempenho
do jogo

- Avaliar se aescolhada
mecanica foi acertada e
se é um aspeto de valor
no jogo;

- Obter conhecimento
sobre a experiéncia do
utilizador;

- Saber se o utilizador
voltaria a dar uso
estivesse em posse do
jogo;

- Receber feedback
relativamente a
possiveis melhorias;

- O jogo baseia-se numa
mecéanica cooperativa, isso
significa que os jogadores
tanto podem vencer o jogo
como seremderrotados por
ele, o que acha sobre essa
escolha?

- A certa altura do projeto
foi necessério identificar
elementos queajudassem o
projeto aser possivel de ser
utilizado por cegos, nesse
sentido apontou-se a
linguagem Braille e as
texturas 3D dos objetos,
achaque issoajudaa tornar
a experiéncia do jogo mais
rica para os jogadores
cegos?

- Gostaria de voltar a jogar
este jogo e de repetir esta
experiéncia novamente?

- Como acha que este jogo
poderia sermelhor? Mudaria
alguma coisa nele?

3- Opinides
sobre o
projeto

- Obter a opinido do
cego relativamente a
iniciativado projeto de
investigacgdo;

- Ter uma nogéo
relativamente a recegao
que o projeto teria a
uma escala maior;

- Saber se 0 cego apoiaa
possibilidade de mais
projetos deste género
existirem no futuro;

- O que acha sobre a
iniciativa deste projeto?

- Acredita que projetos deste
género poderdo ser bem
aceites pela populagéo cega?

- Concorda que projetos
deste género deveriam ser
levados maisasérioe serem
financiados de modo que
fosse possivel irem mais
longe? E o0 que acha sobre
isso?

Bloco tematico

Objetivos especificos

Finalizacdo

Demonstrar gratidao relativamente a disponibilidade de todos os

envolvidos;
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APENDICE 17

Termo de consentimento do teste do prot6tipo com a ACAPO

Termo de consentimento

I\

Eu, boie (D biade declaro que

com a supervisdo da associagdo ACAPO da delegagao de Braga, aceito participar no teste
do prototipo do jogo intitulado “Hope”, que resultou do projeto da autoria de Rui Pires,
aluno do Mestrado em Design Integrado da Escola Superior de Tecnologia e Gestdo do
Instituto Politécnico de Viana do Castelo, que tem como titulo “O jogo de tabuleiro
moderno como agente de socializagdo entre individuos cegos e ndo cegos no contexto do
design inclusivo”, orientado pelo professor doutor Jodo Martins e pelo professor
especialista Ricardo Cabral. Tenho conhecimento também de que esta teste serd de grande

importéancia para o relatério do projeto do aluno pelo que serd incluido no mesmo.

Data:

A€ de %g& de 2023

Assinatura do Aluno:
7-? s w 75/(/(.&,—{]", W«gj

Assinatura do testante:

9
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Termo de consentimento

Eu, W?»\ \P‘,u\g peso o seu
consentimento para a gravagao em video e dudio do teste do produto, e para o possivel
uso posterior da mesma na apresentagdo e divulgacdo deste projeto de investigac@o,
sabendo que a realizagdo do mesmo sera sempre feito de forma cuidada de modo a

salvaguardar a imagem dos envolvidos.

Data:

16 de ﬂ ?'f“% de 2023

Assinatura do Aluno:
Tz (Df\\d) Feassae ):\‘/ﬂﬂ}

[ s

Assinatura do testante:

)
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APENDICE 18

Respostas as questdes do guido da testagem

1- Fale-nos um pouco sobre si (idade, naturalidade, grau de escolaridade, etc.) e como foi que contraiu o seu
estado de cegueira?
Resposta:

Orabem, relativamentea idade eutenho 47 anos, sou natural de Lisboa e tenho o0 9°ano de escolaridade.

Adquiri o meu estado de cegueira através de cataratas congénitas, ou seja ja é de nascenca.
De nascenca?
Quer dizer... sim, de nascencga. Porque o problema ja estava la.
e foi-se agravando com o passar do tempo.

Sim, eu vi normalmente até os 7-8 anos.

2- Como considera que é o seu nivel de dominio da linguagem Braille e como foi para si aprender essa
linguagem?

Resposta:

E assim, foi umbocado dificil noinicio, porque eu primeiro escrevia normal a tinta como toda a gente, depois
é que comecei a escrever em Braille no terceiro ano de escolaridade. No inicio foi-me muito dificil, mas

depois foi-me adaptando.

e na altura as pessoas que tinha por perto conseguiram
ajuda-la de modo que fosse mais facil para si?

Sim porque eu estava numa escola, ou seja num colégio mesmo proprio para pessoas com deficiéncia visual, o
Helen Keller.

3- Sente que se encontra de alguma forma em imensa desvantagem ou menos capaz de executar as tarefas do
diaadiacomparadoa uma pessoa normovisual, ou ja consegue ultrapassar relativamente bem essas diferencas?
Resposta:

N&o, ja consigo ultrapassar bem isso.

Tem por exemplo, estratégias que costuma utilizar nesse contexto?
Sim.
4- Acha que em Portugal a comunidade cega ndo é muito apoiada? Relativamente as condigdes que sdo

disponibilizadas na rua, nos produtos que compramos, etc.

Resposta:

Em alguns produtos sim, elesndo tém Braille, s6 meia dizia de produtos é que tem braille. Mas isso também é
uma questdo deirmos pedir a loja, por exemplo o pingo doce ou continente, para colocar braille nos produtos,

porque dé para por.

Sim, acho que ndo deveria ter muito dificil, ndo é.

Se eles tém mais possibilidades...
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Pelo menos hauns anos atras tinham uma impressora, e eu ja cheguei a pedir para colocarem Braille e
colocavam, agora néo sei.

5- O jogo baseia-se numa mecénica cooperativa, isso significa que os jogadores tanto podem vencer o jogo
como serem derrotados por ele, o que acha sobre essa escolha?

Resposta:

E uma mecanica que incentiva os jogadores a cooperar
e ajudarem-se mutuamente para conseguirem vencer.

Para ser sincera, como eu ndo gosto muito de jogos detabuleiro, ndo sei o que eu possa dizer ai... como eu
gosto sempre devencer, eu acho que deveria de vencer sempre, ndo era 0 jogo que nos deveria vencer.

Entendi, noentanto umadas principais diferencas entre 0s jogos, é que existem os jogos tradicionais, que 8o
muito baseados na sorte, e que uma pessoa depende dessa mesma sorte para ganha-lo. Ja os jogos de
tabuleiro modernos, sdo mais complexos na suajogabilidade, ou seja podem-nos mesmo fazer ficar chateados
se perdermosou se alguma coisa ndo correr bem, porque precisamos mesmo de ter estratégias e seguir as
regras pra conseguirmos vencer o jogo. Nos tradicionais, nos geralmente lagcamos o dado e ele decide
basicamente tudo por nés com base na sorte.
Neste nés temos mais poder de decisdo, digamos.

Sim, correto.

6- A certaalturado projetofoi necessario identificar elementos que ajudassem o projetoa ser possivel de ser
utilizado por cegos, nesse sentido apontou-se a linguagem Braille e as texturas 3D dos objetos, acha que isso
ajuda a tornar a experiéncia do jogo mais rica para os jogadores cegos?

Resposta:

Sim, mas ha pessoas deficientes visuais que ndo sabem o braille.

Sim, correto. N&o existem muitas alternativas. Neste caso o Braille ajudarelativamente a quem aprendeu a
escrita, correto? e a parte 3D...foi umaalternativa que consegui, pois o tabuleiro iria ser liso, ou seja, ndo
iria ter qualquer tipode detalhes. Entdo a ideiade ter oselementos mesmoem 3D e 0s pequeninhos objetos
no tabuleiroera a de que mesmo quemnao souber braille podera utilizar o jogo. Acha que isso ajuda uma

pessoa cega, por exemplo, a ter nocao em que parte do tabuleiro esta?
Isso sim.

7- Gostaria de voltar a jogar este jogo e de repetir esta experiéncia novamente?

Resposta:
Numa outra situa¢do, com mais tempo...
Sim, sim.

Porque enfim, é 6bvioqueo jogo a primeira tentativa poder ser dificil de entender, e ¢ um bocado complexo,
para quem nunca teve experiénciaou contacto com ele mais ainda. Mas ao fim de algumas tentativas acredito
que a pessoa ja esteja habituada, ja conhece o tabuleiro do jogo,como o jogo funciona e todas as suas pecas.
Sim, concordo.

8- Como acha que este jogo poderia ser melhor? Mudaria alguma coisa nele?
Resposta:

N&o, eu acho que ndo.

Talvez... por exemplo, as regras. Foi tudo claro para si?
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Sim, para mim foi.

9- O que acha sobre a iniciativa deste projeto?
Resposta:
Acho que é uma iniciativa boa, também paraaquelas pessoas que ja cegaram tardiamente, saberem que ha estes

jogos, para além daqueles jogos tradicionais, do género domino ou cartas.

10- Acredita que projetos deste género poderdo ser bem aceites pela populagdo cega?

Resposta:
Acho que sim.

Se eu fosse por exemplo jogar este jogo por exemplo, com outras pessoas, enfim numamaior dimenséo, acha
que elas acolheriam este projeto?

Eu acho que iriam sim.

11- Concorda que projetos deste género deveriam ser levados mais a sério e serem financiados de modo que
fosse possivel irem mais longe? E o que acha sobre isso?
Resposta:

Eu acho que deveriamsimver financiados, quer dizer, desde que ndo fossem assim muito caros, nao é.

Sim, eu senti isso um pouco comeste projeto, porque tive mesmo que pagar do meu bolso por tudo o que
produzi, e algumas poderiam se evitar, se por exemplo as associagdes e empresas fossem mais abertas, enfim
se fossem mais solidarias e apoiassem um pouco mais este tipo de projetos académicos.

Sim.

Feita a Gltima questdo, queria entdo apenas aproveitar para expressar a minha gratiddo pela sua
disponibilidadee por me receberem no vosso espaco aqui na ACAPO, destaco que esta testagem sera de
grande importancia para o meu relatério do projeto.

Sim, e desejo boa sorte.
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APENDICE 19

Cronograma do projeto

O jogo de tabuleiro moderno como agente de socializagdo entre individuos cegos e ndo cegos no contexto do Design inclusivo

Setembro Outubro Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro Margo Abril Maio Junho Julho Agosto

1 2 3 4|5 6 7 8 910 11 12 13|14 15 16 17|18 19 20 21 22(23 24 25 26|27 28 29 30|31 32 33 34|35 36 37 3B 39|40 41 42 43|44 45 46 47|48 49 50 51 52

Capitulo 1
Introdugao

Definicao e justificagéo

Motivagdes e objetivos

odologia e questdes

Estrutura do relatétio

Capitulo 2
Imerséo na tematica

A displina do design
Os deficientes visuais
0s jogos de tabuleiro
Estado da Arte

Estudos de caso

Capitulo 3
Trabalho de campo

Entrevistas

Relagdo com os objetos

situacges de jogo

Formulario

Capitulo 4
Fase de experimentagéio

[Analise de jogos
Andlise de materiais

A impressao 3D nos jogos

Capitulo 5
Geragdo de hipoteses

Conceito
Brainstorming
Hipéteses

Capitulo 6
Prototipagem

Desenvolvimento

Produgdo

Desenhos técnicos

Capitulo 7
Testagem e validagéo do produto

Preparacao

Testagem

| Avaliaao dos resultados

Capitulo 8
Conclusbes

Limitacdes e contrangimentos

Proposta e aplicagdes futuras
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Anexos

ANEXO 1

I1SO 13407

1ISO 13407: Human Centred Design Process for Interactive Systems

ISO 13407 is a description of best practice in user centred design. It provides guidance on design
activities that take place throughout the life cycle of interactive systems. It describes an iterative
development cycle where product requirements specifications correctly account for user and
organisational requirements as well as specifying the context in which the product is to be used.
Design solutions are then produced which can be evaluated by representative users, against
these requirements.

The goal of the standard is to ensure that the development and use of interactive systems take
account of the needs of the user as well as the needs of the developer and owner... to name but
a few stakeholders.

The standard applies to software products, hardware/software systems, websites, and services.

The Standard describes:
... Four Principles of Human-Centred Design:

+ active involvement of users

« appropriate allocation of function to system and to user
« iteration of design solutions

» multi-disciplinary design

... and Four Human-Centred Design Activities:

« understand and specify the context of use

« specify user and organisational requirements

« produce more than one candidate design solution
« evaluate designs against requirements

The term user-centred is one used in the Human Factors community, whereas in the wider
Requirements or Software and Systems communities the term stakeholders has gained wide
currency. The latter indicates a recognition that requirements originate from a wide group of
people beyond the immediate users. Users such as secondary and indirect users (for example
managers who read reports produced by an analytical software package but do not use the
software themselves), people involved in writing technical documentation (for example on-line
help, manuals tutorials), in training, in support (help desk staff), and developers and testers, to
name a few. The term stakeholders is closer to the term human-centred.

Al those involved in development, particularly software/system engineers and usability
professionals have a professional responsibility to consider the definition of good practice in ISO
13407 with a view to adopting it is as their baseline. It can make a very useful contribution to
improving final product quality, by directly improving the methods underlying that product's
development. In short, it improves the way we work. It enables us to work smarter.

ISO 12207: (1994) “Software lifecycle processes”, presents a standard for the processes required
to develop software. ISO 13407 was developed as a set of processes which can be added to ISO
12207 to make a complete set of processes required to develop human-centred interactive
systems which have the benefits described above.

The Software Capability Maturity Model (CMM) is a staged process development framework
toward the holy grail of defect-free software. Many software development organisations have
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adopted the CMM and have prescribed the processes which their teams must follow in their
organisation’s software Quality Manuals. SO 13407 can also be a useful resource to tap into to
further develop the same Quality Manuals.

Human-centred processes require more investment in the early stages of the lifecycle, but have
been found not only to reduce in-service costs but also to reduce development costs. In particular
human-centred processes reduce the risk of unexpected changes in requirements and reduce re-
work and installation costs. This is not to say that following ISO 13407 your users’ requirements
will not change, but that you will be in a better place to incorporate their changed requirements in
a timely and cost-effective manner as adherence to the process ensures close and continual
involvement with a representative sample of stakeholders. You are better able to balance the
time-budget-quality constraints if you know the stakeholder requirements up-front.  Your
development effort can be correctly planned and budgeted and you are likely to meet your plans
and your quality/release criteria. Otherwise, one is forever patching the software, and thereby
increasing costs. In short, the extra effort expended early in a project pays dividends later in an
overall development-cycle which is more efficient, predictable, and controlled. =~ A more
professional environment to work in and to commission for development.

Human-centred processes take account of context of use, the complete environment in which the
interactive system will be used. The cooperative nature of so much computer related activity,
whether in the office or the home, must inform the design of the systems. Whereas the scope of
usability style guides for example, might be restricted in the main to screen design, human-
centred processes deal with the total system within which software and hardware are
components. A human-centred approach to process modelling and re-engineering, addresses
cultural issues and staff acceptance and thus encourages buy-in to new processes, a pre-
requisite for institutionalising process improvement in any organisation.

Human-centred development is an approach to interactive system development that focuses
specifically on making systems usable. It is a multi-disciplinary activity, which incorporates human
factors and ergonomics knowledge and techniques. The range of disciplines involved in modern
system development can be enormous taking in business analysts, information architects,
graphic designers, user experience designers, media designers, animators, interaction designers,
programmers, and quality assurance personnel, to name a few. The application of these
enhances effectiveness, efficiency and satisfaction, by designing out adverse effects of product
usage on human health, safety and productivity.

Contact http://www.ash-consulting.com for assistance in embedding a human-centred approach
in your organisation.
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ANEXOQO 2

Imagem ilustrativa original adaptada na embalagem do jogo*

*(Unknown author) If you’re the original author of the art please consider contacting ruipires29@hotmail.com
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