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Resumo

Este artigo apresenta e descreve o desenvolvimento do projeto de uma versdao do jogo de
tabuleiro ludo inspirado na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). A principal
referéncia utilizada foi o Planetario presente na Praga Santos Dumont por ser um ponto
bastante representativo da Universidade e apresentar aspectos glifico-tateis e grafico-visuais
facilmente reconheciveis. Com a referéncia e o diferencial semantico estabelecidos, o projeto
foi dividido em fases que foram subdivididas em etapas que permitem o estudo aprofundado
das especificacdes e fatores projetuais que devem ser levados em consideracdo para a
materializagdo adequada do jogo de tabuleiro idealizado. Ressalta-se tanto os aspectos
técnicos e estéticos do projeto quanto a sustentabilidade focada em aproveitamento de
residuos, que buscou garantir que materiais no final do seu ciclo de vida sejam reinseridos
no mercado com novo valor agregado por meio do upcycling.

Palavras-chave: Projeto de Produto; jogo de tabuleiro; upcycling.

Abstract

This article presents and describes the development of the project of a version of the board
game ludo inspired on the Federal University of Santa Maria (UFSM). The main reference
used was the Planetarium located on the Santos Dumont Square because it is a very
representative point of the University and presents easily recognizable glyphic-tactile and
graphic-visual aspects. With the reference and the semantic pattern established, the project
was divided into phases that were subdivided into stages that allow the in-depth study of the
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specifications and design factors that should be taken into account for the adequate
materialization of the idealized board game. Both the technical and aesthetic aspects of the
project are highlighted, as well as the sustainability focused on the use of waste, which
sought to ensure that materials at the end of their life cycle are reinserted in the market with
new added value through the upcycling process.

Keywords: product design,; board game; upcycling

1. Introducgao

Em um cendrio em que a populagdo mundial ultrapassa a casa de 7 bilhdes e continua a
crescer (Figura 1), intensifica-se, também, a preocupagdo sobre os impactos desse
crescimento demografico no ambiente fisico do planeta. Esse impacto, segundo Daniel
Joseph Hogan (1991), pode ser traduzido em perda de biodiversidade, crescimento
exacerbado da mancha urbana ou degradagdo e esgotamento de recursos naturais.
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Figura 1 - Grafico do crescimento demografico mundial. Fonte: United Nations (2018)

A realizagdo de um sistema de produgdo e consumo baseado em recursos naturais
renovaveis que ndo ultrapasse os limites de sua produtividade e que seu descarte no
ecossistema seja totalmente biodegradavel, ¢ o que define, de acordo com Ezio Manzini e
Carlo Vezzoli (2002), a biocompatibilidade. Esse sistema biocompativel ¢ capaz de reduzir
esses impactos. Porém, infelizmente nem todos os sistemas produtivos sao biocompativeis.
Na verdade, no paradigma econdmico atual, as principais matrizes energéticas fazem uso de
recursos nao-renovaveis passiveis de esgotamento e responsaveis pela grande emissdo de
gases poluentes na atmosfera (PRADO et al, 2006). O principal exemplo ¢ o uso de
combustiveis fosseis: segundo Adriano Pires (2004), o consumo do petrdleo apresenta uma
tendéncia de crescimento continuo no mundo todo desde 1985.

Geralmente, para recuperar produtos e evitar o desperdicio de matéria-prima, usa-se a
reciclagem quando o material permite. Mas em muitas situagdes, esse processo pode
diminuir a qualidade da matéria-prima, degradando o material em cada novo ciclo de vida,
sendo considerado um processo de downcycling (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2002),
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além de poder demandar desperdicio de mais recursos do que a utilizacdo da matéria-prima
virgem. Para balancear os problemas desse caminho, surge o termo upcycling, que
caracteriza a pratica de agregar valor e nova utilidade aquilo que estd chegando ao final do
seu ciclo de vida ou que seria descartado como residuo, reinserindo no mercado materiais
que teriam como ultimo destino um depésitos de lixo (SHOUP, 2008).

Dentro deste contexto, surge a proposta de projetar um jogo de tabuleiro ligado e
referenciado esteticamente a Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), sendo o objetivo
do presente artigo descrever seu desenvolvimento. A principal referéncia utilizada foi o
Planetario da UFSM, construido em 1971 a partir de um esbogo do arquiteto Oscar Niemeyer
feito em uma folha de guardanapo de um restaurante em uma visita do professor José
Mariano da Rocha Filho em Goidnia, sendo o primeiro planetario inaugurado no Rio Grande
do Sul e o quarto no Brasil (PLANETARIO, 2018). O jogo escolhido foi o Ludo, que possui
um tabuleiro e pecas flexiveis e pode ser fabricado utilizando residuos de madeira.

2. Jogo de ludo e residuos: sustentabilidade aplicada

A palavra ludo se origina etimologicamente do latim /udus, que significa basicamente
entretenimento, jogo ou divertimento. O termo, na lingua portuguesa, ¢ usado para definir
um jogo de tabuleiro especifico baseado no Pachisi, considerado por Edward Falkener
(1961) o jogo nacional da India, que consiste de pecas que sdo movidas ao redor de um
tabuleiro em forma de cruz com o objetivo de colocar todas as pegas de um jogador ao centro.

A origem do Pachisi remonta ao século IV e sempre foi um jogo muito popular,
frequentemente associado a divindades indianas, como Parvati e Shiva. Ha registros de
versoes particulares do jogo em algumas civilizagcdes antigas, tal como o Patolli pré-
colombiano (FINKEL 2004) e o Ch’u-p 'u chinés (MURRAY 2002) (Figura 2).
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Figura 2 — Os precursores do ludo: Chupu, Pachisi e Patolli. Fonte: (a) Bona Ludo (2018), (b)
Britannica (2018), (c) Pueblos Originarios (2018)

O precursor do ludo era originalmente jogado em um tabuleiro de tecido, mas atualmente
0 jogo ¢ comercializado em diversos materiais, principalmente madeiras de resisténcia mais
baixa, como compensado ¢ MDF (medium density fiberboard - placa de fibra de média
densidade).

O MDF ¢ um tipo de painel de madeira amplamente utilizado como substituto da madeira
maci¢a na industria de moveis devido ao seu preco mais acessivel. Seu processo de
fabricagdo consiste na trituragdo de toras de madeira seguida de lavagens com aditivos,
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aplicacao de resina e prensagem. E seu uso no Brasil cresce a taxas acima da média para o
setor (BIAZUS; HORA; LEITE, 2010).

Apesar de ser uma madeira acessivel e popular, o crescente uso do MDF nos mais
diversos setores industriais pode ser desvantajoso, pois apresenta um risco de degradagdo
ambiental. Os painéis ndo podem ser reciclados, tendo como destino final do ciclo de vida
aterros sanitarios, e as resinas utilizadas na prensagem s3o, em sua maioria, a base de
compostos organicos volateis, como o formaldeido, que serdo emitidos durante a
decomposicdo do material, podendo contaminar o solo e poluir a atmosfera (MOSCA;
CAMOES; CASANOVAS, 2007).

Nao obstante os riscos de degradagdo, a aboli¢do do seu uso na industria moveleira ¢
economicamente inviavel, sendo assim necessario dar um destino alternativo com
finalidades adequadas para os residuos descartados pela industria. E ai que entra o upcycling,
viabilizando a reinser¢ao do produto no mercado com nova utilidade e maior valor agregado.

2.1 Upcycling e entropia: equilibrio de ordem e caos

O termo upcycling foi cunhado por McDonough e Braungart (2002), idealizadores do
conceito Craddle to craddle, em oposicao ao downcycling, ambas expressodes utilizadas para
descrever tipos de reciclagem e distinguir processos que degradam o material e causam perda
de qualidade (down) dos que valorizam o produto (up).

A sustentabilidade ¢ definida de formas diferentes por diversos autores, mas a maioria
dessas definigdes apresentam pontos em comum no que tange a consumo e desperdicio. Um
sistema produtivo sustentdvel ndo deve consumir recursos a taxas maiores que seu padrdo
de renovagdo, para garantir sua preserva¢do no meio ambiente. Segundo Erhard Hornbogen
(2003), isso pode ser associado a conceitos da termodinamica relacionados a ordem e caos,
e utilizados em uma tentativa de medir a sustentabilidade de um ponto de vista da fisica.

A entropia ¢ o conceito termodindmico que mensura o nivel de irreversibilidade,
desordem ou caos de um sistema, quanto mais a energia ¢ dissipada e convertida em energia
de qualidade inferior, maior o nivel de entropia de um sistema e, consequentemente, menor
a sustentabilidade.

Quando um sistema produtivo extrai matérias-primas do meio ambiente, pode-se dizer
que um pouco da ordem original do recurso natural ¢ transformada em caos, e em cada
processo de reciclagem downcycling, mais parcelas de ordem sdo convertidas em caos,
dissipando energia gradativamente e aumentando a entropia. Um processo de upcycling que
agrega valor ao material e o reinsere no mercado pode reverter esse processo € restaurar uma
fragdo da ordem por meio da sustentabilidade.

3. Projeto Ludo Césmico

Na UFSM ha uma demanda para produtos identitdrios com a fung¢do de souvenir para
serem comercializados na Grife UFSM, loja com mercadorias institucionais que carregam a
representacao da universidade consigo. Levando em conta essa demanda, observou-se que
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ha grande producao de residuos de MDF no maquindrio da marcenaria do Centro de Artes e
Letras (CAL — UFSM).

Considerando isso, o projeto foi desenvolvido utilizando os métodos particulares para
desenho de produto industrial fundamentados em Bonsiepe (1984). A metodologia pode ser
dividida em 7 fases (problematizagao, analise, defini¢do do problema, anteprojeto, avaliagio,
realizacdo e andlise final da solugdo) que sdo subdivididas em etapas que permitem o estudo
aprofundado das especifica¢des e fatores projetuais que foram levados em consideragdo para
a materializacdo adequada do projeto.

Na problematizagao se aprofunda o estudo sobre as situagdes que envolvem o problema
ou a circunstancia que pode ser melhorada em si. Esse aprofundamento acontece definindo
a situagdo inicial do objeto de estudo (inpuf), como ele se encontra, e a situagdo final
(output), como ele deve sair do projeto finalizado, para melhor entendermos os processos de
transformagdo que o levardo ao resultado desejado (BONSIEPE, 1984). Além disso, a
necessidade ¢ definida por meio de um briefing com o auxilio das trés perguntas
bonsiepianas:

I. o qué desenvolver como projeto? Um jogo de tabuleiro modular que reaproveite
residuos de chapas de MDF e tenha como referéncias visuais a Universidade
Federal de Santa Maria para ter a funcdo secundaria de souvenir e ser
comercializado na Grife UFSM;

II.  por qué projetar um novo produto? Para reinserir, no mercado, um material ndo
reciclavel e potencialmente prejudicial ao meio ambiente com valor agregado por
meio do upcycling;

III.  como projetar este produto? Utilizando os métodos particulares para desenho de
produto fundamentados em Bonsiepe (1984).

A situagdo inicial do produto ¢ bem definida e consiste de um tabuleiro modular para o
jogo ludo, com publico alvo geral para atingir a fun¢ao secundaria de souvenir da UFSM. O
ponto de referéncia principal escolhido foi o Planetario da UFSM (Figura 3), que possui um
desenho arquitetdnico rico em identidade estética, em que a estrutura se confunde com a
forma marcada pela presenga de curvas e auséncia de quinas. A situacdo final também ¢ bem
definida e consiste nos materiais do produto, residuo de MDF 3mm, no processo de
fabricacdo por corte a laser e na logistica de distribui¢do, que sera direcionada para a venda
no proprio Planetario.
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Figura 3 - Foto do Planetario da UFSM. Fonte: Planetario (2018)

O projeto ¢ contextualizado dentro da Universidade Federal de Santa Maria, sendo ela
utilizada ndo s6 como referéncia simbodlica, mas também como fonte de recursos e estudo
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sobre processos de fabricacdo. Residuos de chapas de MDF podem ser encontrados em
abundancia na marcenaria do CAL, e o projeto pode ser fabricado utilizando as maquinas
presentes na propria marcenaria, sem necessidade de transportar matéria prima ou delegar
esse processo a outro sistema produtivo.

3.1 Analises

Para guiar os estudos e extrair informag¢des importantes para sua materializagdo, foram
feitas pesquisas e analises de solucdes ja existentes para o problema. A andlise sincronica,
segundo Bonsiepe (1984), consiste da coleta de dados pertinentes sobre produtos
concorrentes selecionados através de um recorte temporal no mercado, todos coexistentes
da mesma época (Quadro 1).

Marca Preco Material N° de Jogadores
Xalingo R$ 19,90 - Madeira 4 jogadores
- Polimero
Jottplay R$ 255,20 - Tecido 4 jogadores
- Espuma
Estrela R$ 69,99 - Papel 4 jogadores
- Polimero
Botticelli R$ 39,99 - Madeira 4 jogadores
- Polimero
Editora RS 35,26 - Madeira 4 jogadores
Fundamental - Polimero
Cayro €7,95 - Madeira 6 jogadores

Quadro 1 - Analise sincronica. Fonte: elaborado pelos autores (2018)
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A partir dos produtos selecionados foi feita a andlise morfoldgica, que fornece
informagdes sobre a estrutura basica do produto, permitindo compreender seu
funcionamento (BONSIEPE, 1984). Entdo, concluiu-se que a maioria dos produtos
existentes ndo se desprende do uso de polimeros. Além disso, evidencia-se a necessidade de
projetar o produto em modulos, para permitir o aproveitamento de pedacos menores das
chapas de MDF descartadas.

A andlise de uso ¢ feita utilizando de fato um produto para evidenciar suas
particularidades, geralmente com énfase no fator ergondmico (BONSIEPE, 1984). O
produto analisado foi o Jogo de Ludo 2 em 1 da Xalingo (Figura 4), um dos mais populares
do mercado.

Figura 4 - Analise de uso. Fonte: YouTube (2018)

A partir dessa andlise, concluiu-se que ¢ importante para a mecanica do jogo que as pecas
se encaixem e possam ser empilhadas para a formacao de “torres” e que tenham um fator de
distingdo entre um jogador e outro. Além disso, observou-se que o nimero maximo de
jogadores ¢ 4, mas ¢ possivel ser menor e a jogabilidade ndo seria prejudicada se houvessem
mais jogadores.

3.2 Defini¢ao e geragao de alternativas

Nestas fases foi desenvolvido uma matriz de diferencial semantico (Figura 5), técnica
proposta por Charles Osgood (1957) para definir o problema e guiar a geracdo de alternativas
do anteprojeto.
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Figura 5 - Diferencial semantico. Fonte: elaborado pelos autores (2018)

A partir do diferencial semantico foram extraidos os conceitos de leveza, discricao e
sobriedade como atributos e requisitos para guiar a geragdo de alternativas e seu posterior

refinamento e selecao (Figura 6).

o0
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Figura 6 - Esboco de algumas alternativas. Fonte: elaborado pelos autores (2018)

A geracdo de alternativas foi guiada levando em consideragdo a estética rica em curvas
do Planetario, a modularidade desejada do tabuleiro e a mecanica do jogo ludo. A partir de
testes, observou-se que a vista aérea do Planetario poderia gerar linhas interessantes e que o
tabuleiro poderia lembrar seu formato através das partes vazias, como uma versao negativa

de figura e fundo do que os arcos realmente sdo.

3.3 Avaliacao e realizacao

Apos a geragao de alternativas, os esbogos foram avaliados tendo como base o diferencial
semantico e os conceitos desejados para o produto. Entdo foi confeccionado um mocape
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plano de papel e um tridimensional digital (Figura 7) para entender melhor o funcionamento
dos encaixes e da mecanica do jogo.

Figura 7 - Mocape digital. Fonte: elaborado pelos autores (2018)

Os mocapes foram utilizados para testar a montagem do tabuleiro e a sua jogabilidade. A
partir dos testes foram feitos os ajustes finais das medidas e formas do encaixe entre um
modulo e outro para a confec¢ao definitiva do tabuleiro.

4. Resultado

O resultado obtido da fase de realizacdo foi um jogo de tabuleiro (Figura 8) dividido em
seis modulos com 24 pegas, 4 para cada jogador, fabricado por corte a laser com chapas de
MDF de 3 milimetros. A forma interna do tabuleiro traz as linhas simplificadas do Planetério
da UFSM visto de cima e as pecas trazem referéncias de elementos astrondomicos.

Os seis modulos sdo formados de duas chapas de 3mm sobrepostas com vazados
circulares para o encaixe das pecas, marcas que definem as casas do jogo e cortes laterais
que permitem a montagem integral do tabuleiro. Cada pega € feita a partir de um dos circulos
cortados do vazado do tabuleiro além de outro circulo idéntico em que ¢ cortado uma forma
distinta para cada jogador, sendo colada a parte positiva da figura no topo e a negativa na
base, gerando um sistema de encaixe macho-fémea que permite seu empilhamento.

Figura 8 - Foto do tabuleiro em diferentes disposicoes. Fonte: elaborado pelos autores (2018)
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Foi confeccionada, também uma embalagem em forma de prisma com base triangular
capaz de comportar os modulos e as pecas empilhadas além de um cartdo com as regras ¢
instrugdes do jogo de ludo e uma breve explicagdo da referéncia ao planetario, bem como
seu historico. A embalagem e o cartdo de instrugdes foram feitos em papel kraft, que ¢ um
tipo de papel que possui significativamente menos fases de lavagem e branqueamento da
fibra de celulose com aditivos do que o papel comum, além de ser mais facilmente
decomposto do que o plastico ou a madeira, por exemplo.

O produto atendeu a matriz de diferencial semantico proposta na fase de defini¢do do
problema nos aspectos de leveza, discri¢do e sobriedade. Dada a referéncia do jogo e a area
de estudos de um planetério, o nome escolhido para o projeto foi Ludo Coésmico. Codsmico
se refere ao espacgo interestelar e a abobada celeste frequentemente representado na ctipula
de um planetario, sendo originada da palavra cosmos (kosmos em grego antigo), que designa
a estrutura universal em sua totalidade (SAGAN, 1980). O astrofisico norte-americano Carl
Sagan (1980) explica que cosmos ¢ uma palavra grega para a ordem do universo, sendo, de
certa forma, o contrario de caos, podendo ser feita também a relacdo do upcycling que tem
por inten¢do conservar e valorizar a ordem de um sistema por meio da sustentabilidade.

5. Consideracoes Finais

As pesquisas realizadas demonstraram que um material tdo utilizado como o MDF
apresenta um risco de degradagdo e ainda possui potencial a ser explorado e utilizado de
forma mais adequada por meio da sustentabilidade. A reciclagem convencional ndo daria
conta de equilibrar suas desvantagens, por isso a solu¢do mais adequada para o problema ¢
encontrada por meio do upcycling, que conserva a ordem do sistema e reinsere a matéria-
prima no mercado com novo valor agregado.

Juntamente com o aspecto ambiental, o produto desenvolvido apresenta forte fungao
simbdlica fundamentada nas referéncias estéticas do desenho arquitetonico facilmente
reconhecivel do Planetario da UFSM. Sendo assim, o projeto cumpriu satisfatoriamente seus
objetivos por dar origem a um jogo de tabuleiro, leve, discreto e modular, sustentavelmente
coerente e que pode ser comercializado como souvenir da Universidade Federal de Santa
Maria.
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