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RESUMO

O RPG de mesa, consolidado como uma experiéncia colaborativa de narrativa e
imersédo, demanda solugbes de design que ampliem a conexao dos jogadores com
0s universos tematicos. Este trabalho propds o desenvolvimento de embalagens
para kits de acessorios de RPG ambientados em cenarios desérticos, integrando
funcionalidade e elementos estéticos imersivos. A pesquisa parte do problema da
escassez de embalagens que equilibrem praticidade (transporte, organizagéo) e
narrativa visual, apesar do crescimento do mercado de jogos analégicos no Brasil.
Por meio de revisao bibliografica, analise de produtos relacionados a RPG e estudo
de iconografia associadas a desertos (como o estudo da arte dos povos sumérios),
buscou-se criar um produto que sirva tanto como ferramenta de jogo quanto de
marketing, reforcando a identidade tematica. A metodologia incluiu etapas de
prototipagem, testes de usabilidade com jogadores e avaliagdo de viabilidade
técnica para producdo em escala. Os resultados obtidos envolvem uma embalagem
modular, com texturas, cores e simbolos inspirados em paisagens desérticas, além
de funcionalidades como compartimentos adaptaveis e interacbes dentro da

jogatina.

Palavras-Chave: Design de embalagens. RPG de mesa. Imerséo.



ABSTRACT

Tabletop RPG, established as a collaborative experience of narrative and immersion,
requires design solutions that enhance players' connection with thematic universes.
This study proposes the development of packaging for RPG accessory kits set in
desert environments, integrating functionality with immersive aesthetic elements. The
research addresses the lack of packaging that balances practicality (transportation,
organization) and visual storytelling, despite the growth of the analog gaming market
in Brazil. Through a literature review, analysis of RPG-related products, and a study
of iconography associated with deserts (such as the artistic heritage of Sumerian
civilizations), the aim is to create a product that serves both as a gameplay tool and a
marketing element, reinforcing thematic identity. The methodology included
prototyping stages, usability testing with players, and technical feasibility assessment
for large-scale production. The obtained results involve a modular packaging design
featuring textures, colors, and symbols inspired by desert landscapes, as well as

functionalities such as adaptable compartments and interactions within the game.

Keywords: Packaging Design. Tabletop RPG. Immersion.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — Dados poliédricos

Figura 2 — Torre para rolagem de dados

Figura 3 — Mapas de combate

Figura 4 — Tabuleta em cuneiforme

Figura 5 — Método adaptado de Munari

Figura 6 — Arte de Black Reliquary

Figura 7 — Graficos de respostas da pesquisa

Figura 8 — Grafico de respostas da pesquisa

Figura 9 — Grafico de respostas da pesquisa

Figura 10 — Grafico de respostas da pesquisa

Figura 11 — Gréfico de respostas da pesquisa

Figura 12 — Grafico de respostas da pesquisa

Figura 13 — Grafico de respostas da pesquisa

Figura 14 — Grafico de respostas da pesquisa

Figura 15 — Dungeons & Dragons Essentials Kit

Figura 16 — Pathfinder 2e Beginner Box

Figura 17 — Call of Cthulhu Starter Set

Figura 18 — Ordem Paranormal Edi¢ao de Luxo

Figura 19 — Escudo do mestre que vira uma caixa, fechado
Figura 20 — Escudo do mestre que vira uma caixa, aberto
Figura 21 — Organizador para Gloomhaven

Figura 22 — Caixas para pegas de mapas de Gloomhaven
Figura 23 — Primeiro conceito de embalagem

Figura 24 — Segundo conceito de embalagem

Figura 25 — Terceiro conceito de embalagem

Figura 26 — Quarto conceito de embalagem

Figura 27 — Painel semantico sobre a tematica de deserto
Figura 28 — Conceito de planificagdo do cinto

Figura 29 — Conceito de Miniaturas

Figura 30 — Conceito de mapa da regiao



Figura 31 — Mapa da regido

Figura 32 — Mapa da regido impresso em papel couché 300g (A3)

Figura 33 — Ganchos para aventura

Figura 34 — Miniaturas de papel simples

Figura 35 — Cartas de itens

Figura 36 — Ganchos para aventura, miniaturas e cartas impressas.

Figura 37 — Mapas de combate feitos na hora da sessdo com marcadores.
Figura 38 — Foto da sessdo de RPG

Figura 39 — Renderizagdo da embalagem

Figura 40 — Modelo do Produto

Figura 41 — Adesivo de nao recomendado para criangas até 3 anos de idade
Figura 42 — Gavetas deslizantes

Figura 43 — Planificac&o do cinto

Figura 44 — Padrbes da embalagem

Figura 45 — Recortaveis do cinto

Figura 46 — Gaveta sendo usada como bandeja para rolagem de dados



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

RPG — Role Playing Game

D&D — Dungeons & Dragons

TCC — Trabalho de Concluséo de Curso

INMETRO — Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia

RTQ — Regulamento Técnico da Qualidade



SUMARIO

1. INTRODUGAO
1.1. Justificativa
1.2. Problema
1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo geral
1.3.2. Objetivo especificos
1.4. Apresentacdo do Documento
2. REVISAO DE LITERATURA
2.1. O que é RPG?
2.1.1. O Mundo dos Acessorios de RPG
2.2. Imersao no Cenario
2.2.1. O Deserto como Cenario
2.3. Embalagem Além da Embalagem
3. METODO
3.1. Problema
3.2. Definicdo do Problema
3.3. Componentes do Problema
3.4. Coleta e Analise de Dados
3.5. Criatividade e Experimentacao
3.6. Verificagao
3.7. Materiais e Tecnologias
3.8. Modelo e Solucéao
4. DESENVOLVIMENTO
4.1. Problema
4.2. Definicao do Problema
4.3. Componentes do Problema
4.3.1. Arte Imersiva
4.3.2. Implementacéao na Jogatina
4.3.3. Compartimentacao e Organizagao
4.4. Coleta e anadlise de dados
4.4.1. Pesquisa com o Publico-Alvo
4.4.2. Andlise Sincrbnica de Produtos Similares
4.4.2.1. Dungeons & Dragons Essentials Kit
4.4.2.2. Pathfinder 2e Beginner Box
4.4.2.3. Call of Cthulhu Starter Set
4.4.2.4. Ordem Paranormal Edi¢cao de Luxo
4.4.2.5. Escudo de mestre que vira uma caixa
4.4.2.6. Organizador Para Gloomhaven
4.4.2.7. Concluindo a analise

1
11
12
13
13
13
13
14
15
16
18
18
19
21
21
22
22
22
23
23
24
24
24
25
25
25
25
26
26
26
27
35
37
38
40
42
44
47
50



4.5. Criatividade e Experimentacao
4.5.1. Conceitos Iniciais de embalagem

4.5.2. Conceitos iniciais do cinto e do visual da embalagem

4.6. Verificacao
4.7. Materiais e Tecnologia
4.8. Modelo e Solucgao
4.8.1. Requisitos de Projeto
4.8.2. A Embalagem
4.8.2.1 As Gavetas
4.8.2.2 Cinta Recortavel
4.8.3. Tematica (Artes)
4.8.4 Uso em Jogo
5. CONCLUSAO
6. REFERENCIAS
7. APENDICE
Apéndice A - Formulario de pesquisa online
Apéndice B - Planos de corte

51
51
55
63
67
67
68
69
71
71
72
73
74
75
78
78
85

10



1. INTRODUGAO

O Role Playing Game (RPG) é uma atividade colaborativa que combina
narrativa, criatividade e interpretacdo, permitindo que os participantes assumam
papéis em histérias imersivas guiadas por um narrador. Surgiu em 1974, com o
langamento de Dungeons & Dragons por Gary Gygax. O RPG evoluiu a partir dos
wargames e foi inspirado por tematicas de fantasia, como as obras de J.R.R.
Tolkien. Com o tempo, novas tematicas surgiram, abrangendo desde o horror
césmico de Call of Cthulhu (Howard Phillips Lovecraft) até cenarios de ficgao

cientifica e realismo histérico. (Vasques, 2008)

Dentro desse universo diverso, o design de embalagens desempenha um
papel crucial na experiéncia do jogador, oferecendo ndao apenas funcionalidade, mas
também elementos estéticos que potencializam a imersdo e o engajamento no jogo.
Este trabalho explora o desenvolvimento de embalagens funcionais e tematicas que
ampliem a conexao dos jogadores com o universo no qual estdo se imergindo dentro

da jogatina.

O tema abordado neste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) tem grande
relevancia para a area de design de embalagens, pois ele envolve a pesquisa de
diferentes materiais e planificacbes que devem ser utilizadas para um unico
produto— um kit de acessorios para RPG voltados para aventuras em um cenario
fantastico no deserto. Esta tematica foi motivada pela crescente relevancia dos RPG
no cenario nacional, bem como por interesse pessoal. O objetivo deste trabalho é,
portanto, ndo apenas conceber uma solucido inovadora, mas também viabilizar a

produgao artesanal da embalagem, garantindo a viabilidade do processo de criagao.
1.1. Justificativa

Jogos de tabuleiro vem ganhando grande popularidade até entre jogadores
mais casuais “(...) estima que menos de 10% dos clientes na Snakes & Lattes'
sejam jogadores sérios.” (Sax, 2016, p. 106). Com este publico em constante
crescimento, a demanda por acessoérios que aprimorem a experiéncia dos jogadores

vem aumentando.

No Brasil ndo ha dados comerciais especificos para jogos de tabuleiro, mas

' Uma rede de café com jogos de tabuleiros popular com sede no Canada. .
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em 2019 ha uma estimativa de que o setor de jogos de tabuleiros modernos foi
responsavel por cerca de R$665 milhdes de faturamento na industria de brinquedos
nacionais e em 2021 segundo a Associagao Brasileira de Fabricantes de Brinquedos
(Abring), o segmento que inclui todo tipo de brinquedo, teve um faturamento de
R$7,8 bilhdes. Deste valor total, ha uma estimativa que os jogos de tabuleiro

compdem em torno de 10% (R$780 milhdes) (Umpieres, 2022).

Uma boa embalagem para o kit de RPG também serve como uma poderosa
ferramenta de marketing, capaz de atrair consumidores e transmitir a fantasia do
jogo de tabuleiro. A embalagem pode criar uma importante conexdo com o
consumidor pela sua identidade visual, trazendo a tona esta fantasia de exploragao
em cenarios fantasticos. O seguinte trecho encontrado no livro Brasil Pack Trends

evidencia esta oportunidade de conexao:

“O consumidor tem necessidades, sentimentos e desejos que espera
satisfazer com os produtos que escolhe, compra e consome. Ele busca uma
satisfacdo objetiva e subjetiva que resulte em sentimentos de realizagéo e
prazer, em novas emogbes, na fuga do rotineiro e do cotidiano. A
embalagem deve favorecer a identificagdo pessoal do consumidor com o

produto ou com a marca.” (Brasil, 2020, p.77)

A escolha da embalagem ser atrelada a um cenario em um ambiente de

deserto, parte do interesse do autor deste projeto.

1.2. Problema

Os jogos de RPG de mesa tém atraido uma base crescente de jogadores que
valorizam a experiéncia narrativa. No entanto, o mercado atual carece de
embalagens que combinem praticidade e uma estética imersiva que valorize a
tematica desses produtos. As demandas por solugdes ergonémicas e funcionais que
facilitem o transporte e o0 manuseio de kits de acessoérios sao evidentes,
especialmente entre jogadores assiduos e colecionadores. Como atender a essas

necessidades, de maneira que deixe os jogadores mais imersos no RPG?
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1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo geral

Projetar uma embalagem inovadora para acessorios de RPG de mesa,
oferecendo solugdes que integrem funcionalidade e imersao para aventuras que se

passam em um cenario de deserto.
1.3.2. Objetivo especificos
1. Tornar a embalagem uma parte da jogatina.

2. Analisar conteudo sobre RPG de mesa, de maneira a confeccionar algo que
possa ser utilizado em qualquer sistema de RPG em cenarios medievais

fantasticos ambientados em um deserto.

3. Pesquisar materiais e técnicas de fabricacdo que possibilitem a producéo

artesanal da embalagem.
1.4. Apresentagao do Documento

Este trabalho esta estruturado para apresentar de forma clara e sistematica o
processo de desenvolvimento de uma embalagem tematica para acessorios de RPG
de mesa. Inicia-se com esta Introdugao (Capitulo 1), que contextualiza a pesquisa,

define o problema a ser investigado e delineia os objetivos propostos.

Em seguida, a Revisao da Literatura (Capitulo 2) aprofunda os conceitos
tedricos que embasam o trabalho, abordando temas como design de embalagens, o
conceito de imersdo em jogos e a regulamentacdo pertinente a produtos ludicos. O
Método (Capitulo 3) detalha a abordagem metodolégica de Bruno Munari,
explicando as adaptagdes realizadas para a aplicagédo no projeto e as etapas que

guiaram o processo de design.

O Desenvolvimento (Capitulo 4) constitui o cerne da aplicagdo pratica do
método, apresentando as etapas de coleta e analise de dados (incluindo a pesquisa
de similares e a pesquisa com o publico-alvo), a fase de criatividade e
experimentacdo (onde os conceitos foram gerados e prototipados em baixa
fidelidade), a verificacdo preliminar e, por fim, a descricdo detalhada do modelo e da

solugédo final. O documento € encerrado com a Conclusao (Capitulo 5), que sintetiza
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os achados, avalia o alcance dos objetivos e propde caminhos para trabalhos

futuros.
2. REVISAO DE LITERATURA

A revisdo da literatura foi conduzida por meio de uma abordagem narrativa,
com foco na interseccao entre design de embalagens e RPG de mesa. Para garantir
abrangéncia, utilizou-se uma combinagao de palavras-chave em portugués e inglés,
abarcando artigos publicados entre 2010 e 2024. A revisdo foi conduzida em cinco

etapas principais:
1) Definicdo dos eixos tematicos:
a) Eixo 1: O que é RPG?
b) Eixo 2: O mundo dos acessorios de RPG.
c) Eixo 3: Imersdo no Cenario
2) Busca e selecao de fontes:

a) Em Bases de dados como SciELO, Google Scholar, Peridédicos

CAPES, Scopus. foram usados essas palavras-chave:

i) Em portugués: "design de embalagens", "RPG de mesa",
"ergonomia”, "imersdo narrativa", "deserto", “Ergonomia de
jogos de tabuleiro”, “Embalagens imersivas” e “Design de

Embalagens para RPG”.

i) Em inglés: "RPG packaging design", "board game ergonomics",

"Immersive packaging", “packaging design”, “tabletop RPG”,

“‘ergonomics”, “narrative immersion” e “desert”
b) Livros de RPGs foram consultados para a confecgao deste trabalho.
3) Critérios de inclusao:
a) Para artigos foram priorizados aqueles publicados entre 2010 e 2024;
b) Materiais em portugués e inglés;
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4) Critérios de excluséo:
a) Trabalhos sem relagao direta com os eixos tematicos;
b) Fontes duplicadas ou de baixa relevancia académica.

5) Os materiais foram armazenados na nuvem, onde entdo foram lidos e

avaliados de acordo com sua relevancia para este trabalho;
2.1. O que é RPG?

Como definido anteriormente na introdugao, temos que RPG é uma atividade
colaborativa, uma histéria contada em grupo, mas € importante ressaltar que ndo ha
uma definicdo concreta para este jogo. Diversos livros de RPG trazem outras

definicdes para o hobby.

No livro Pathfinder: Core Rulebook (Bonner et al., 2019), define o jogo sendo
uma historia interativa, onde um jogador apontado como “Mestre de Jogo”,
apresenta uma cena e desafios a serem resolvidos, e 0s outros jogadores assumem
o0 papel de personagens e tentam superar esses desafios; Em Ordem Paranormal
RPG (Lange Severino et al., 2023) o RPG é visto como um fluxo, onde o Mestre de
Jogo dita a cena e cada jogador diz como o seu personagem se comporta de acordo
com a situagao apresentada; Ja em Mausritter (Williams, 2019), consta que o RPG é
um processo de contagao de histérias e de resolugdo de problemas de maneira
cooperativa — de acordo com este livro, o RPG é uma conversa; Chamado de
Cthulhu: Livro do Guardiao (Peterson, 2019) ressalta o aspecto de cooperacéao de
RPGs, deixando explicito que € um jogo onde ndo ha vencedores ou perdedores, ha

somente uma histéria a ser contada.

Apesar das nuances nas definicoes, € possivel identificar elementos comuns
que permeiam o RPG enquanto pratica colaborativa: a presenga de um condutor
narrativo (Mestre de Jogo), a interpretacéo de papeis pelos jogadores e a construgao
coletiva de uma histéria. Enquanto Pathfinder e Mausritter enfatizam a resolugao
cooperativa de desafios como motor da narrativa, Ordem Paranormal destaca o fluxo
dindmico entre descricdo e acdo, e o Chamado de Cthulhu reforca a auséncia de
competicdo, priorizando a experiéncia compartilhada. Essas diferengas refletem

adaptacdes tematicas e mecanicas, mas convergem na esséncia do RPG como um
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didlogo estruturado entre imaginagdo e regras, onde a interagdo social e a

criatividade coletiva sdo centrais.
2.1.1. O Mundo dos Acessorios de RPG

Como esta embalagem visa ser utilizada para o armazenamento de
acessorios de RPG, é importante definir o que sao esses acessoérios. Para o RPG,
normalmente um conjunto de dados, pessoas para jogar e sua imaginagao €
suficiente. Varios livros de sistemas mencionam também quais dados devem ser
utilizados em sua jogatina, em Guerra dos Tronos RPG (Schwalb, 2013) se usa
dados de seis lados. Em Vampiro: A Idade das Trevas (Harrshom et al., 1998) temos
um caso parecido de RPG que usa somente um tipo de dado, s6 que dessa vez o
dado possui dez faces. O mais comum para RPGs € usarem mais de um tipo de
dado durante o jogo, como no classico Dungeons & Dragons, varios dados
poliédricos sao utilizados: Dados de quatro lados, de seis lados, de oito lados, de

dez lados, de doze lados e por fim, de vinte lados (Figura 1).

Figura 1 — Dados poliédricos

Fonte: Retirado do site da Amazon. Disponivel em: < https://a.co/d/4Lkn0iS >; Acesso em 31 de jul.
2025

Tendo em mente o que é suficiente para jogar RPG, ha varios acessorios

extras que um jogador pode utilizar para incrementar sua sesséo de jogo.

“Ha varios acessdrios adicionais que vocé pode adicionar para melhorar sua
experiéncia de jogo — incluindo ferramentas para monitorar os turnos em

um combate, cartas para consultar regras comuns, ferramentas digitais de
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criagdo de personagem e até mesmo pacotes de musica de fundo e efeitos

sonoros.” (Bonner et al., 2019, p. 8)

Os acessorios para RPG podem ser algo um pouco mais especificos para o
hobby, como torres para rolagens de dados (Figura 2 ou até mesmo mapas para
combate (Figura 3).

Figura 2 — Torre para rolagem de dados

Fonte: Retirado do site da Amazon. Disponivel em: < https://a.co/d/7dLA8m] >; Acesso em 31 de jul.
2025

Figura 3 — Mapas de combate

Fonte: Retirado do site da Amazon. Disponivel em: < htth:I//a.co/d/diESth >; Acesso em 31 de jul.
2025
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2.2. Imersao no Cenario

E importante para este trabalho ressaltar a diferenca entre um cenario de
RPG e um sistema de RPG. Um sistema de RPG é todo o conjunto de regras que é
usado para resolver disputas dentro do jogo, ja o cenario € o ambiente e contexto
que a narrativa do RPG é contada. De acordo com Guerra dos Tronos RPG
(Schwalb, 2013), as regras existem para apoiar e dar suporte a historia que esta
sendo contada, o livro aponta também que as regras devem ser maleaveis e
mudadas de acordo com o0 que os jogadores concordarem em ser mais divertido.
Muitos sistemas de RPG podem ser usados para diferentes cenarios, mas isso nao
se aplica a todos: Dungeons & Dragons Player’s Handbook (Mearls, M.; Crawford,
J., 2014) ¢é um sistema feito para um cenario medieval fantastico, e com este
contexto em mente, carece de regras para, por exemplo, usar computadores ou
dirigir carros, enquanto Ordem Paranormal, um sistema feito para um cenario mais

contemporaneo, possui regras para tal.

Como aponta Sarah Lynne Bowman (2018), a imersao ambiental em RPGs
depende da materialidade dos componentes do jogo, como mapas e acessorios, que
atuam como extensdes fisicas do universo narrativo. Nesse sentido, a embalagem
tematica pode funcionar como uma 'porta de entrada' para o deserto imaginado,
reforcando a conex&o do jogador com o cenario. A pesquisa sobre padrdes estéticos
de tribos do Saara ou do Oriente Médio sera fundamental para garantir autenticidade
ao design da embalagem. Schmidt; Berger (2021) alertam que a apropriagdo de

elementos culturais em jogos exige rigor historico para evitar reducionismos.
2.2.1. O Deserto como Cenario

Conforme Sarah; Silva (2016), a prototipagem iterativa permite validar
solucbes de design que equilibbram ergonomia e narrativa, essencial para
embalagens que precisam ser funcionais e imersivas. A embalagem, ao incorporar
simbolos de culturas desérticas, ndo sé organiza os componentes do jogo, mas
também atua como um artefato cultural, resgatando memorias coletivas (Sarah;
Silva, 2016). Isto €, com a combinagao de icones e simbolos, a embalagem pode vir
a passar o ar fantastico de se aventurar em um deserto. O livro Art of the first cities:

the third millennium B.C. from the Mediterranean to the Indus (Aruz; Wallenfels;
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Nova, 2003) explora a arte suméria e acadiana, com énfase em relevos de zigurates
e padrbes ceramicos e sera usado para referencial artistico no desenvolvimento do

cenario do deserto que sera usado embalagem (Figura 4).

Figura 4 — Tabuleta em cuneiforme

Fonte:Pagina do Metropolitan Museum of Art. Disponivel em:

<https://www.metmuseum.org/essays/art-of-the-first-cities-in-the-third-millennium-b-c>. Acesso em 8

de jul. de 2025.

2.3. Embalagem Além da Embalagem

A embalagem de um produto transcende a sua fungao primordial de protegao
e transporte, atuando como um elemento crucial na comunicag&o, marketing e na
experiéncia inicial do usuario. Uma embalagem é muitas vezes um vendedor
silencioso, tendo que convencer o consumidor a comprar ela pelo seu visual (VAY,
2003).

Embalagens podem ser classificadas em quatro classes distintas dependendo
da funcdo que desempenham. Essas classes s&o: primaria, secundaria, terciaria e
quaternaria (Carvalho, 2008 p. 288).

1. Embalagem primaria: E a embalagem que o consumidor ird ver no
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ponto de venda. A embalagem que envolve o produto.

2. Embalagem secundaria: Responsavel por proteger a embalagem

primaria

3. Embalagem terciaria: Responsavel pela secdo de transporte das

embalagens secundarias e primarias.

4. Embalagem quaternaria: Facilita o transporte de varias embalagens

terciarias e o seu acomodamento.

Considerando a natureza ludica de muitos jogos e seus componentes, &
imperativo analisar a regulamentagcdo aplicavel as embalagens no mercado
brasileiro. A Portaria INMETRO n° 302, de 12 de julho de 2021, emitida pelo Instituto
Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia (INMETRO) , estabelece o
Regulamento Técnico da Qualidade (RTQ) e os Requisitos de Avaliacédo da

Conformidade para Brinquedos.

Essa Portaria define como "brinquedo" qualquer produto projetado ou
claramente destinado ao uso por criangcas de até 14 anos. De especial relevancia

para este trabalho, a norma abrange especificamente:

1. "Embalagens de brinquedos que possuam atividade ludica posterior ao seu
uso principal, como aquelas que se transformam em cenarios;
quebra-cabecgas;".

2. "Elementos ludicos destacaveis da embalagem principal, que nao tenham

funcado de embalar o produto”.

Tais definigbes indicam que a embalagem proposta neste TCC, por ter como
seu objetivo estar integrada a jogatina, seria considerada um "brinquedo" pelo
INMETRO devido a sua clara fungdo ludica posterior ao uso principal de
acondicionamento. Consequentemente, estaria sujeita aos requisitos de segurancga,

materiais e marcagao exigidos pela Portaria.
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3. METODO

O método escolhido para este projeto € o método apresentado por Bruno
Munari em seu livro “Das coisas nascem coisas” (Munari, 2002). Este método
originalmente é composto pelas seguintes etapas: Definicdo do problema;
Componentes do problema; Coleta de dados; Analise dos dados; Criatividade;

Materiais e tecnologias; Experimentagao; Modelo; Verificacdo e Solugao.

Porém, este método teve que ser ajustado de acordo com as necessidades
do projeto: As etapas de criatividade e experimentagéo foram combinadas; A etapa
de verificacdo foi realizada mais cedo e por fim, as etapas de modelo e solugao

foram combinadas também. (Figura 5)

Figura 5 — Método adaptado de Munari

Fonte: Elaborado pelo autor
Esta alteracdo no método de Munari ocorre por causa da etapa de verificagao
— como é imperativo testar este produto, de preferéncia em uma mesa de RPG, as
alteragbes visam testar o quanto antes o produto levando em conta a disponibilidade

dos voluntarios.
3.1. Problema

E a primeira etapa do método. Um problema sempre é composto por uma
necessidade. Neste projeto, o problema sera facilitar o transporte de acessoérios de

RPG enquanto ela serve o propdsito de auxiliar na imersao da jogatina.
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3.2. Definicao do Problema

A definicdo do problema para este trabalho consiste em conceber uma

embalagem para kits de acessorios de RPG que transcenda sua fungao primaria de

transporte, integrando-se ativamente a experiéncia de jogo para aumentar a imersao

dos participantes. O objetivo € que a embalagem ndo apenas organize e proteja os

acessorios, mas também sirva como um elemento interativo durante as sessbes de

RPG, reforgando a tematica de aventuras em cenarios desérticos.

3.3. Componentes do Problema

A criacao da embalagem tematica de deserto envolve diversos componentes

interdependentes que precisam ser considerados e desenvolvidos. Estes incluem:

1.

Identidade Visual: Definigdo de elementos estéticos (cores, texturas,
simbolos) que remetam diretamente aos desertos e a arte de povos sumérios
e outras culturas do Oriente Médio/Saara, buscando autenticidade e evitando
reducionismos culturais.

Implementagao na Jogatina: Estudo de como a embalagem pode ser utilizada
de forma funcional durante o jogo, por exemplo, como um tabuleiro interativo
ou superficie para marcacoes.

Compartimentagcdo e Organizagdo: Planejamento da divisdo interna da
embalagem para acomodar de forma ergondmica e segura os diversos
acessorios de RPG (dados, miniaturas, cartas, etc.), considerando a

modularidade para diferentes sistemas.

3.4. Coleta e Analise de Dados

Esta etapa sera crucial para embasar o desenvolvimento da embalagem. A

coleta de dados foi realizada por meio de duas frentes principais:

1.

Pesquisa de Similares: Um estudo aprofundado do mercado atual de
embalagens para RPG e kits de acessorios sera conduzido. Serdo analisados
produtos existentes como o Kit introdutério de Dungeons & Dragons (D&D), a
Caixa para iniciantes de Pathfinder 2e, e a Caixa introdutéria de Call of

Cthulhu, além de outros acessoérios como baralhos de magias, miniaturas e
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torres de dados. O objetivo € identificar pontos fortes e fracos das solugdes
atuais, lacunas no mercado e oportunidades de inovagao em termos de
funcionalidade, ergonomia e imersao visual.

2. Pesquisa com o Publico-Alvo: Para mapear as necessidades, expectativas e
preferéncias dos jogadores, sera realizada uma pesquisa com o publico da
cena de RPG. Serdo aplicados formularios online para coletar dados
quantitativos e qualitativos sobre o uso de acessorios, a percepg¢ao de
embalagens existentes e o interesse em uma embalagem tematica e

funcional.
3.5. Criatividade e Experimentagao

Na etapa de criatividade, com base em todos os dados coletados e
analisados, sera realizada uma fase intensiva de brainstorming e geragéo de ideias.
O objetivo é produzir a maior quantidade possivel de rascunhos e conceitos para a
embalagem, explorando diferentes formatos, mecanismos de abertura, sistemas de
compartimentagdo e propostas estéticas. A criatividade sera direcionada para
encontrar solugdes inovadoras que integrem a funcionalidade ergondmica com a
estética imersiva, transformando a embalagem em uma extensdo do universo
narrativo desértico. Dentre os rascunhos gerados, uma selegdo de alternativas

promissoras sera refinada para as etapas seguintes.

Ja na etapa de experimentacdo, serao desenvolvidos modelos de baixo custo
(prototipos de baixa fidelidade) com o objetivo de testar as diferentes alternativas de
design concebidas na fase de criatividade. Serdo exploradas diferentes planificacbes
e estruturas para a embalagem, permitindo avaliar a funcionalidade, o encaixe dos
acessorios, a ergonomia no manuseio e o0 potencial interagdo com o jogo. Estes
modelos servirdo para identificar problemas precoces no design e realizar ajustes

antes da producgao de prototipos mais elaborados.
3.6. Verificagao

A verificagcdo da eficacia do modelo sera realizada por meio de uma jogatina
direcionada com voluntarios. Durante esta jogatina, protétipos serdo testados em
uma sessao de RPG ambientada em um deserto. Os participantes terdo a

oportunidade de interagir com os itens durante a jogatina, avaliando sua usabilidade,
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funcionalidade e o nivel de imersao que eles proporcionam. O feedback coletado
sera crucial para identificar como tornar a embalagem um elemento ativo da

jogatina.
3.7. Materiais e Tecnologias

Esta fase envolve a pesquisa e o estudo aprofundado de materiais e
tecnologias de fabricagdo que sejam adequados para a embalagem. Serao
avaliados aspectos como durabilidade, custo de produgado, impacto ambiental
(sustentabilidade), capacidade de receber acabamentos estéticos (texturas,
impressdes) e resisténcia ao uso. A pesquisa de materiais considerara opgdes que
possam transmitir a atmosfera de um deserto, como materiais com texturas
arenosas ou cores terrosas. A viabilidade técnica para producdo em escala também

sera um fator determinante na escolha.
3.8. Modelo e Solucao

ApOs as experimentagdes iniciais e 0s ajustes necessarios, sera desenvolvido
um modelo (protétipo de alta fidelidade) da embalagem que se aproximara ao
resultado final. Este modelo incorporara os materiais € acabamentos definidos,
apresentando a identidade visual tematica e as funcionalidades planejadas para a

jogatina.

A solucao final esperada € uma embalagem inovadora para kits de acessorios
de RPG, com forte tematica desértica, que nado apenas oferecga praticidade para o
transporte e organizagdo, mas que também se integre a jogatina, funcionando, por
exemplo, como um tabuleiro ou superficie interativa ambientada em desertos. Esta
embalagem agregara valor emocional e funcional aos produtos do nicho de RPG,
fortalecendo a experiéncia ludica e a conexdo dos jogadores com 0Os universos

tematicos.
4. DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo tem cada secao relacionada a uma etapa do método
previamente apresentado, delineando cada etapa do projeto desde a identificagao

do problema até a concepgao da solucgao.
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4.1. Problema

Muitos kits introdutérios existentes no mercado, como o de Dungeons &
Dragons ou Pathfinder 2e, embora oferecam os itens essenciais para iniciar a
jogatina, nado apresentam uma embalagem que va além da fungdo de
armazenamento inicial, perdendo a oportunidade de se integrar a experiéncia ludica
e de reforgcar a identidade tematica do jogo. A auséncia de uma embalagem que
sirva tanto como ferramenta de jogo quanto de marketing, reforgando a identidade
tematica, € uma lacuna a ser explorada. Diante desse cenario, surge a questao
central deste projeto: como atender a essas necessidades, de maneira que deixe os

jogadores mais imersos no RPG?
4.2. Definigcao do Problema

A definicdo do problema para este trabalho transcende a simples criagcao de
um recipiente para acessoérios de RPG. O objetivo € conceber uma embalagem
inovadora que integre funcionalidade no meio da jogatina e elementos estético-
imersivos, permitindo que ela ndo apenas armazene e facilite o transporte dos kits

de acessorios, mas que também se torne uma parte ativa da experiéncia de jogo.
4.3. Componentes do Problema

A elaboragdo de uma embalagem tematica, com o foco em cenarios
desérticos, exige a consideragcado de diversos componentes interligados. Cada um
desses elementos desempenha um papel crucial na construcdo de uma solugao que

seja ao mesmo tempo pratica, esteticamente imersiva e viavel.
4.3.1. Arte Imersiva

A embalagem deve evocar imediatamente a atmosfera de um deserto,
utilizando cores, texturas e simbolos que remetam a esse bioma. A pesquisa de
iconografia associada a desertos é fundamental para garantir autenticidade e evitar

apropriacdes culturais inadequadas.

Como uma referéncia visual mais direta, ha o estilo artistico utilizado em
Black Reliquary (2023) — Uma modificagao feita por fas do jogo Darkest Dungeon

(2016). Este mod? refaz o jogo, alterando o cenario para um deserto fantasioso

2 Modificagdo. No contexto refere-se a uma alteragéo realizada pela comunidade de um determinado
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(Figura 6)

Figura 6 — Arte de Black Reliquary

Fonte: Retirado de uma postagem na pagina de atualizagdes do jogo. Disponivel em:
<https://store.steampowered.com/news/app/2119270?emclan=103582791473295149&emqid=715796
1279917051472>; Acesso em 10 de jul. 2025

4.3.2. Implementacgao na Jogatina

Um dos componentes mais importantes desse projeto € a integragdo da
embalagem como um elemento ativo do jogo. Isso pode se manifestar de diversas
formas, como superficies interativas (por exemplo, mapas impressos na embalagem)
ou a capacidade de se transformar em um pequeno cenario ou tabuleiro para a

sessdo.
4.3.3. Compartimentagao e Organizagao

A embalagem deve ser projetada para acomodar e organizar de forma
eficiente os diversos acessoérios de RPG, tais como dados poliédricos, miniaturas,

cartas de regras ou magias, miniaturas e fichas de personagens.
4.4. Coleta e analise de dados

Esta etapa é fundamental para embasar as decisdes de design, garantindo
que a embalagem desenvolvida atenda as reais necessidades e expectativas dos
jogadores. Trataram-se de pesquisas exploratérias (Marconi e Lakatos, 2007), com

foco na compreensao ampliada de dados ainda pouco explorados na literatura.

jogo que modifica a experiéncia original.
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Compuseram esta coleta: Pesquisa com o publico-alvo via formulario online e

analise sincrénica de produtos similares.
4.4.1. Pesquisa com o Publico-Alvo

A fim de complementar a analise de similares seguinte e validar as hipoteses
levantadas, foi realizada uma pesquisa exploratéria com o publico-alvo por meio de
um formulario online que foi divulgado em diversos grupos de praticantes do hobby,
entre eles: O grupo de Whatsapp de frequentadores da loja Covil da Lua, o servidor
do Discord “CHASM”, o servidor do discord “Oéasis Queer’ e grupos de amigos
préoximos ao autor . O questionario, tendo 11 perguntas, disponivel entre 15/06/2025
e 28/06/2025, buscou coletar dados sobre as experiéncias dos jogadores com
acessorios e embalagens de RPG, além de suas percepgdes sobre a imersdo na
jogatina. Foram obtidos um total de 35 (trinta e cinco) retornos validos, que, embora
representem um universo limitado, fornecem insights qualitativos e direcionamentos
importantes para o projeto. O formulario completo pode ser encontrado no Apéndice
A.

As perguntas de multipla escolhas foram analisadas e apresentadas em
formato de grafico, sendo atribuidos valores de porcentagem para cada resposta. As
questdes com mais de uma opgao foram organizadas em graficos de barras
verticais, exibindo o valor numérico de vezes que aquela opgéao foi escolhida pelos

respondentes.

O primeiro grupo de perguntas revela dados mais gerais dos participantes da
pesquisa, assim como os sistemas de RPG com os quais eles mais jogam. Na
sequéncia, eles sao apresentados em graficos de setores, com breves analises

(Figura 7 e Figura 8):
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Figura 7 — Graficos de respostas da pesquisa

HA QUANTO TEMPO FREQUENCIA COM QUE
IDADE ATUAL DO M RP JOGAM RPG DE MESA
PARTICIPANTE MCAN AP
Menos de 1 ano
45-54 14.3%
55-44 579 : A cada 15 dias Poucas vezes do ano

14.5% 54.5%

3-5 anos

17.1% Mais de 5 anos

B2 51.4%

51.4%

Semanalmente

20%

]—15?0; %05 Mensalmente
i 22.9%

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 8 — Grafico de respostas da pesquisa

QUALIS SISTEMAS DE RPG VQCE COSTUMA JOGAR?
(MARQUE TODAS AS OPCOES QUE SE APLICAM)

Dungeons & Dragons 34
Vampiro: a Mascara 2]
Call of Cthulhu 19
Pathfinder 14
Tormenta 14
Ordem Paranormal 9

GURPS 7
0 5 10 15 20 25 30 35

Fonte: Elaborado pelo autor

A maioria dos participantes (51,4% entre 18-34 anos) sao jogadores com
experiéncia intermediaria a avangada (51,4% com 1 a 5+ anos de jogo). Em relagao
a frequéncia de jogo, a maioria dos participantes (34,3%) indicou jogar poucas vezes
ao ano, seguido por 22,9% que jogam mensalmente e 20% que jogam
semanalmente. Os trés sistemas de RPG mais citados pelos respondentes, em

ordem decrescente de popularidade, foram: Dungeons & Dragons, Vampiro: A
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Mascara e Call of Cthulhu.

A seguir temos um grafico referente aos acessérios de RPG que os

participantes mais utilizam seguido de uma breve analise (Figura 9):

Figura 9 — Grafico de respostas da pesquisa

QUAIS ACESSORIOS OS PARTICIPANTES
UTILIZAM EM SUAS SESSOES

Dados poliédricos 34
Fichas 28
Mapas 24
Miniaturas 19
caixas de som 16
Telas do mestre 14
Marcadores 13

Cartas é
0 5 10 15 20 25 30 35

Fonte: Elaborado pelo autor

Os acessorios mais frequentemente utilizados pelos jogadores, sdo os dados
poliédricos mencionados por 97,1% dos participantes; as fichas de personagens
mencionadas por 80% dos participantes; os mapas/tabuleiros, mencionados por
37,1% dos participantes e miniaturas de personagens, que foram mencionadas por
54,3% dos participantes.

A seguir tem-se um grafico correspondente ao meio de transporte de

acessorios mais utilizados pelos participantes (Figura 10):

Figura 10 — Grafico de respostas da pesquisa
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COMO O PARTICIPANTE TRANSPORTA SEUS
ACESSORIOS DE RPG ATUALMENTE

37.1% Mochilas/Bolsas

. 28.6% Né&o transportam

(Jogam mais online)

. 17.1% Estojos ou caixas

especificas para acessorios
. 11.4% Potes Improvisados

. 5.7% A prépria caixa dos

produtos (Kits introdutdrics, etc.)

Fonte: Elaborado pelo autor

produtos nem sempre sdo adequadas para o transporte continuo.

quanto as necessidades nao atendidas dos usuarios.

Figura 11 — Grafico de respostas da pesquisa

Atualmente, 37,1% utilizam mochilas/bolsas comuns ou estojos especificos

para transportar seus acessorios. Isso sugere que as embalagens originais dos

O gréfico seguinte mostra as principais dificuldades encontradas com as
embalagens atuais de acessérios de RPG (Figura 11). Conforme os respondentes,
essas dificuldades envolvem a falta de praticidade para transportar, a deficiéncia na
organizagao dos acessorios e a falta de uma estétical/visual que combine com os
temas do jogo. Problemas como falta de resisténcia ou nenhuma funcionalidade

extra também apareceram. Estes achados reforcam a premissa inicial do projeto
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MAIOR DIFICULDADE COM AS EMBALAGENS
ATUAIS DE ACESSORIOS PARA RPG

Transporte 12
Organizacéo Int. n
Resisténcia (-
Visual (-}
Fungdo Extra 8
0 2 4 é 8 10 12

Fonte: Elaborado pelo autor

Pelo questionario os participantes foram orientados a ordenar de 1 a 5 o que
consideram mais importante em uma embalagem para acessoérios de RPG, sendo 1

0 mais importante e 5 o menos importante (Figura 12).

—~

Figura 12 — Grafico de respostas da pesquisa

O QUE VOCE CONSIDERA MAIS IMPORTANTE EM UMA EMBALAGEM
PARA ACESSORIOS DE RPG? (ORDENE DE 1 A 5, SENDO 10 MAIS
IMPORTANTE E 5 O MENOS IMPORTANTE)

1 ®2 @3 @4 05

Praticidade no transporte e manuseio

Estética [/ Design atraente

Resisténcia

Capacidade de organizacao dos acessérios

-
o
~

| 4]
f
T
Funcionalidades extras el
3]
1]
o 5 10 15 20
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao ranquear a importancia das caracteristicas de uma embalagem, os
jogadores demonstraram prioridades distintas. A praticidade no transporte e
manuseio foi a caracteristica mais valorizada em sua totalidade. Embora tenha sido
classificada como a mais importante (ranking '1') por 11 dos 35 respondentes
(31,4%), seu destaque se consolida por ter recebido o menor numero de
classificagdes na ultima posicéo ('5') entre todas as opgdes (apenas 7 respondentes,

ou 20%). Isso indica um alto consenso sobre sua essencialidade.

Em contraste, as Funcionalidades extras (usar durante o jogo, por exemplo)
também foram classificadas como a mais importante (ranking '1') por 11
respondentes (31,4%), o0 que representa um empate direto com a praticidade nessa
métrica. No entanto, o dado mais revelador para esta categoria é que ela foi, ao
mesmo tempo, a que mais recebeu o ranking '5' (menos importante), com 12
respondentes (34,3%). Essa clara polarizagdo sugere que, embora haja um nicho
significativo de usuarios que valorizam intensamente a multifuncionalidade, existe

uma parcela igualmente ou até mais expressiva que a considera de baixa prioridade.

A Capacidade de organizagao dos acessorios (6 rankings '1', ou 17,1%) e a
Durabilidade / Resisténcia (3 rankings '1', ou 8,6%, mas com forte presenca nas 23s
posicbes com 15 votos) também se mostraram importantes, indicando que sao
atributos valorizados de forma mais consensual. J&4 a Estética / Design atraente,
embora atraia alguns como principal (4 rankings '1', ou 11,4%), foi a que mais

concentrou votos nas posi¢cdes mais baixas ('4' e '5').

Este dado é crucial: a pesquisa indica que a praticidade € o principal motor de
valor para a maioria dos usuarios, seguida pela durabilidade e organizacéo,
representando um consenso de necessidades basicas. A multifuncionalidade,
embora um diferencial inovador e um forte atrativo para uma parcela consideravel do
publico, ndo € uma demanda universal, e seu sucesso dependera de um projeto que

equilibre bem essa inovacdo com as necessidades mais consensuais.

A seguir um grafico relacionando a opinido pessoal de cada participante em

relacdo a qual elemento mais contribui para a imersdo em uma sessdo de RPG
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(Figura 13):

Figura 13 — Grafico de respostas da pesquisa

NA SUA OPINIAO QUAIS ELEMENTOS MAIS CONTRIBUEM
PARA A IMERSAO EM UMA SESSAO DE RPG?

A Narragéo 33
Personagens 23
Outros jogadores 15
Elementos sonoros 14
Elementos visuais 12

0 S 10 15 20 25 30 35

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relacdo aos elementos que mais contribuem para a imersao em uma
sessdao de RPG, os respondentes destacaram claramente a narragdo do
Mestre/Narrador, mencionada por 33 dos 35 participantes (94,3% das mencgdes).
Logo em seguida, o desenvolvimento dos personagens e da histéria foi apontado por
23 respondentes (65,7%), reforcando a centralidade da narrativa e do enredo na

experiéncia imersiva.

Os elementos visuais (mapas, miniaturas, ilustragdes), que sao diretamente
influenciados pelo design do produto, foram citados por 12 respondentes (34,3%).
Os outros jogadores (15 mengdes, ou 42,9%) e os elementos sonoros (trilha sonora,
efeitos) (14 mencgdes, ou 40%) também se mostraram contribuintes significativos

para a imersao.

Este levantamento destaca que, embora a narrativa conduzida pelo Mestre e
o enredo sejam os pilares da imers&do, os elementos visuais desempenham um
papel relevante para mais de um ter¢o dos jogadores. Isso refor¢ga a importancia de
um produto que seja visualmente atraente e que complemente ativamente a

narrativa, conforme proposto por este trabalho.

O grafico seguinte mostra as respostas dos participantes referente sua
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opinido pessoal sobre embalagens de acessorios de RPG com uma forte tematica

visual (Figura 14):

Figura 14 — Grafico de respostas da pesquisa

QUAL SUA OPINIAO SOBRE EMBALAGENS PARA ACESSORIOS DE
RPG QUE POSSUEM UMA TEMATICA VISUAL FORTE?

Indiferente

14.3%

Gosto, mas nao é um fator decisivo
51.4%

Valorizo muito |
34.3%

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre embalagens com tematica visual forte, 12 dos 35 respondentes
(34,3%) valorizam muito a contribuicdo para a experiéncia, indicando um aprecgo
significativo por essa caracteristica. Contudo, a maioria, com 18 dos 35
respondentes (51,4%), afirmou que 'Gosta, mas ndo é um fator decisivo'. Apenas 5
dos 35 respondentes (14,3%) se mostraram 'indiferentes' ou preferem focar na
funcionalidade. Isso indica que, para uma parcela expressiva do publico, a estética
tematica € um diferencial positivo, agregando valor e imersdo, mas o design da
embalagem deve, primordialmente, vir acompanhado de funcionalidade e outros

atributos praticos para ser considerado completo e atrativo para a maioria.

Em sintese, a pesquisa com 35 jogadores de RPG, predominantemente
jovens e experientes, validou as principais necessidades de uma nova embalagem.
As embalagens atuais falham em praticidade de transporte, organizagdo e
funcionalidades extras. A prioridade maxima para os usuarios € a praticidade no
transporte e manuseio, seguida por organizagdo e durabilidade. Embora as
funcionalidades extras demonstrem uma polarizagdo (com alta valorizagdo por um

nicho e baixa por outro), a ideia de acessorios multifuncionais € bem recebida no
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geral. A imersao é impulsionada pela narrativa, mas os elementos visuais tém papel
significativo. A tematica visual forte em embalagens é apreciada, mas nao é o fator
decisivo. Estes insights direcionam o projeto para uma embalagem que equilibre

praticidade, estética e funcionalidades inovadoras.
4.4.2. Andlise Sincronica de Produtos Similares

Para embasar o desenvolvimento da proposta de embalagem e compreender
0 panorama atual do mercado, realizou-se uma analise sincrénica de produtos
existentes (Baxter, 2000). Esta etapa teve como objetivo principal identificar as
solugbes de embalagem e acessorios para RPG de mesa, seus pontos fortes e
fracos, as estratégias de design adotadas e, sobretudo, as lacunas e oportunidades

de inovagao que poderiam ser exploradas pelo presente projeto.

A selecdo dos produtos para a analise foi guiada pelos resultados da
pesquisa com o publico-alvo, que identificou os sistemas de RPG mais populares
entre os respondentes. Os sistemas mais jogados, em ordem decrescente de
popularidade, foram: Dungeons & Dragons, Vampiro: A Mascara, Call of Cthulhu,

Pathfinder, Tormenta, Ordem Paranormal e GURPS.

Dentre essa lista, foram selecionados kits introdutérios de RPG de mesa de
Dungeons & Dragons, Call of Cthulhu, Pathfinder e Ordem Paranormal. O kit de
Vampiro: A Mascara nao foi incluido devido a indisponibilidade de informacdes
detalhadas sobre kits introdutérios com embalagens fisicas no mercado para analise
no momento da pesquisa. Ja o kit de Tormenta € predominantemente disponibilizado

em formato digital, inviabilizando uma analise de sua embalagem fisica.

Além dos kits introdutérios de RPG, a analise foi expandida para incluir duas
caixas organizadoras de acessorios disponiveis no mercado. Uma delas € uma caixa
genérica para acessorios de RPG encontrada no MercadoLivre, e a outra é um
organizador criado pela loja Bucaneiros especificamente para o jogo de tabuleiro
Gloomhaven. A inclusdo do organizador de Gloomhaven é estratégica, dado que
este jogo possui uma vasta quantidade de componentes (mapas, miniaturas, dados
e cartas) que se assemelham significativamente aos acessérios utilizados em uma
jogatina classica de RPG, permitindo observar solugdes de organizagao complexas

e eficientes.
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As informacgdes sobre cada produto foram obtidas principalmente em sites de

vendas online, como Amazon (para D&D, Ordem Paranormal e Call of Cthulhu), e

MercadoLivre (para uma das caixas). Sites oficiais das editoras e fabricantes

também foram consultados,

isto para Pathfinder e para o organizador de

Gloomhaven criado pela loja Bucaneiros. A busca foi realizada entre 22 e 23 de
junho de 2025.

A andlise de cada produto foi realizada com base em um conjunto abrangente

de critérios, visando capturar aspectos relevantes do design da embalagem, seu

conteudo e sua funcionalidade. Os critérios completos considerados foram:

1. ldentificagdo do Produto:

a.
b.
C.
d.

e.

Nome do Produto
Sistema de RPG
Fabricante

Ano de Langamento
Preco Médio (R9$)

2. Caracteristicas da Embalagem:

a.
b.
C.
d.

e.

Tipo de Embalagem

Material Predominante

Dimensdes Aproximadas (C x L x A)
Peso Aproximado

Mecanismo de Abertura/Fechamento

3. Design e Estética da Embalagem:

a.
b.
C.
d.

Cores Predominantes
Tipografia
llustragdes/Arte da Capa

Tematica Visual (como o universo é representado)

4. Conteudo e Organizagao Interna:

a.

®© o 0 T

Quantidades de Itens

Itens Inclusos

Organizagao Interna (divisorias, bandejas, etc.)
Facilidade do uso

Espaco Sobressalente (para itens adicionais)
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5. Funcionalidades e Valor Agregado:
a. Uso em Jogo (se a embalagem se transforma em algo util)
b. Valor Pds-Uso (se convida a ser guardada/reutilizada)

6. Avaliagdo Qualitativa:
a. Pontos Fortes

b. Pontos Fracos

Dentre esses, os critérios mais criticos e focais para a analise deste projeto
foram: Tipo de Embalagem, Material Predominante, Tematica Visual, Organizagao
Interna, Uso em Jogo (funcionalidades em jogo), Valor Pés-Uso, Pontos Fortes e
Pontos Fracos, por estarem diretamente relacionados a problematica da pesquisa e

a proposicao de uma nova solugao de embalagem.
4.4.2.1. Dungeons & Dragons Essentials Kit

O D&D Essentials Kit (Figura 15) apresenta-se como um material para
jogadores iniciantes ou experientes no universo de Dungeons & Dragons. A
embalagem consiste em uma caixa rigida de papeldao, com uma tematica visual de
fantasia medieval em um ambiente nevado, que remete diretamente aos cenarios

classicos de aventura do jogo.

Figura 15 — Dungeons & Dragons Essentials Kit

Fonte: Pagina de vendas no site da Amazon. Disponivel em: <https://a.co/d/iP0s10J>. Acesso em 22
de jun. 2025

Internamente, a organizagdo dos itens € simples: os componentes s&o

dispostos sem divisorias, empilhados uns sobre os outros dentro da caixa. Essa
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caracteristica, embora pratica para a montagem inicial do kit, resulta em uma
organizagao basica que nao oferece um sistema de acondicionamento para o uso

continuo ou para o transporte de acessérios soltos apos a abertura.

Em termos de funcionalidades adicionais, a embalagem nao possui recursos
de uso em jogo, servindo primariamente como um recipiente para o kit. Contudo, seu
design e material a convidam a ser reutilizada para o armazenamento dos materiais

do jogo apds a primeira abertura, o que confere um valor pés-uso de guarda.

Durante a analise dessa embalagem, foram listados seus pontos fortes e

pontos fracos.

1. Pontos fortes
a. Tematica Visual Clara e Icbnica: A arte e a tematica de fantasia
medieval com foco em neve sdo bem definidas e icOnicas,
facilitando a imers&o visual no universo de D&D.
b. Reutilizagdo para Armazenamento: A embalagem, por ser uma
caixa rigida de papelao, é pensada para guardar o kit, evitando
o descarte imediato e oferecendo uma solugdo de
armazenamento basico.
2. Pontos fracos
a. Organizacdo Interna Limitada: A auséncia de divisérias e o
acondicionamento dos itens de forma empilhada podem
dificultar o acesso rapido aos componentes durante a jogatina e
comprometer a manutengao organizada a longo prazo.
b. Auséncia de Funcionalidades em Jogo: A embalagem nao
agrega valor ativo a experiéncia de jogo, funcionando apenas

como um involucro para os componentes.
4.4.2.2. Pathfinder 2e Beginner Box

O Pathfinder 2e Beginner Box (Figura 16) oferece uma introducéo ao sistema
Pathfinder 2e, apresentando-se em uma caixa de papeldo com uma tematica visual
de fantasia medieval classica. A arte da embalagem evoca cenarios de aventura e

herdis, alinhando-se a identidade visual ja estabelecida do jogo.
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Figura 16 — Pathfinder 2e Beginner Box

Fonte: Pagina de vendas no site da Amazon. Disponivel em: <https://a.co/d/69fzfvK>. Acesso em 22
de jun. 2025

Internamente, assim como o kit anterior, a organizagdo dos itens é simples,
com os componentes dispostos sem divisorias, empilhados uns sobre os outros
dentro da caixa. Essa abordagem basica ndo oferece um sistema de
compartimentagdo avangado, o que pode impactar a organizagao dos itens apds o

uso inicial e no transporte continuo.

Em termos de funcionalidades adicionais, a embalagem ndo possui recursos
que a transformem em um elemento de uso em jogo, servindo primariamente como
um recipiente para o kit. No entanto, sua estrutura convida a ser reutilizada para o

armazenamento dos materiais do jogo, conferindo-lhe um valor p6s-uso de guarda.

Durante a analise dessa embalagem, foram listados seus pontos fortes e

pontos fracos.

1. Pontos fortes
a. Tematica Visual Consistente: A arte da embalagem é fiel a
estética de Pathfinder, reforcando a fantasia medieval classica e
contribuindo para a imersao visual inicial do jogador no universo
do jogo.

b. Reutilizagdo para Armazenamento: A embalagem, por ser uma
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caixa rigida de papeléo, € pensada para guardar o kit, evitando
o descarte imediato e oferecendo uma solucido de
armazenamento basico.

Clareza como Kit de Entrada: O nome "Beginner Box" e o
conteudo sugerem que ele cumpre bem seu papel como um
ponto de partida acessivel para novos jogadores do sistema
Pathfinder.

2. Pontos fracos

a.

b.

Organizagdo Interna Limitada: A auséncia de divisorias e o
acondicionamento dos itens de forma empilhada podem
dificultar o acesso rapido aos componentes durante a jogatina e
comprometer a manutengao organizada a longo prazo.

Auséncia de Funcionalidades em Jogo: A embalagem n&o
agrega valor ativo a experiéncia de jogo, funcionando apenas

como um involucro para os componentes.

4.4.2.3. Call of Cthulhu Starter Set

O Call of Cthulhu Starter Set (Figura 17) serve como introdugcéo ao aclamado
sistema de horror césmico, imergindo os jogadores em uma atmosfera de mistério e
loucura. A embalagem €& uma caixa de papeldo com uma tematica visual forte
inspirada nos Anos 90 e no horror cosmico. A arte da capa e o design geral remetem
aos elementos visuais classicos da obra de H.P. Lovecraft, estabelecendo

imediatamente o tom sombrio e investigativo do jogo.

Figura 17 — Call of Cthulhu Starter Set
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Fonte: Pagina de vendas no site da Amazon. Disponivel em: <https://a.co/d/7IrZIQ2>. Acesso em 23
de jun. 2025

A organizacao interna dos itens segue o padrdo observado em outros kits
introdutdrios: os componentes sao dispostos sem divisorias, empilhados dentro da
caixa. No entanto, ha um detalhe especifico: um espago remanescente na parte
interna é utilizado para acomodar os dados poliédricos que acompanham o Kkit.
Embora essa area dedique um local aos dados, n&do se configura como um sistema

de organizacgao robusto com compartimentos definidos para todos os itens.

Em termos de funcionalidades adicionais, a embalagem nao possui recursos
de uso em jogo, mantendo sua fungdo principal de acondicionar o conteudo.
Contudo, assim como os demais, sua estrutura de caixa convida a ser reutilizada
para o armazenamento continuo dos materiais, conferindo-lhe um valor pds-uso de

guarda.

Durante a analise dessa embalagem, foram listados seus pontos fortes e

pontos fracos.

1. Pontos fortes
a. ldentidade Visual Forte: A embalagem capta e representa com
maestria a identidade unica de Call of Cthulhu, que é um grande
atrativo para fas e novos jogadores.
b. Reutilizagdo para Armazenamento: A embalagem, por ser uma
caixa rigida de papeléo, é pensada para guardar o kit, evitando

0 descarte imediato e oferecendo uma solucdo de
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armazenamento basico.

Espaco Extra: Ha uma folga dentro da embalagem entre os
livros empilhados e a parede interna da embalagem que serve
para armazenar dados poliédricos. Mesmo que simples,
demonstra uma atengdo a organizagdo de um item crucial do

jogo.

2. Pontos fracos

a.

b.

Organizagéao Interna Limitada: Apesar do espago para dados, a
auséncia de divisérias ou compartimentos mais elaborados
resulta em uma organizagao "empilhada" para a maioria dos
itens, o que pode dificultar 0 acesso e a manutencao da ordem
dos componentes ao longo do tempo.

Auséncia de Funcionalidades em Jogo: A embalagem n&o
agrega valor ativo a experiéncia de jogo, funcionando apenas

como um involucro para os componentes.

4.4.2.4. Ordem Paranormal Edigao de Luxo

O Ordem Paranormal Edigdo de Luxo (Figura 18) representa uma abordagem
diferenciada no mercado de RPG, posicionando-se como um item de maior valor
agregado e colecionabilidade, em vez de, por exemplo, um Kit introdutério para
novos jogadores. A embalagem consiste em uma caixa de papeldao notavelmente
rigida, que ja denota sua natureza premium. A tematica visual é de terror paranormal
e contemporaneo, com uma estética que reflete o universo do jogo, imergindo o

jogador em sua atmosfera unica.

Figura 18 — Ordem Paranormal Edigéo de Luxo

42



Fonte: Pagina de vendas no site da Amazon. Disponivel em: <https://a.co/d/b3elVUs>. Acesso em 23
de jun. 2025

Internamente, a organizacado dos itens segue o padrao de acondicionamento
dos outros kits analisados: os componentes sao dispostos sem divisorias,
empilhados dentro da caixa. Apesar do status de luxo, essa abordagem basica para
a organizagao interna pode impactar a praticidade no acesso e a manutengao da

ordem dos multiplos componentes que uma edigado como essa geralmente contém.

Em termos de funcionalidades adicionais, a embalagem nao possui recursos
de uso em jogo, servindo estritamente como um recipiente para o vasto conteudo da
edicdo de luxo. Contudo, devido a sua construgédo robusta e seu valor inerente de
colecionador, a embalagem é claramente projetada para ser reutilizada a longo

prazo para o armazenamento e exibigao do kit.

Durante a anadlise dessa embalagem, foram listados seus pontos fortes e

pontos fracos.

1. Pontos fortes
a. Imersdo Tematica e Estética Forte: A tematica de terror
paranormal contemporaneo é excelentemente comunicada
através do design da embalagem, que se alinha perfeitamente
com a identidade visual da franquia Ordem Paranormal. Isso
contribui para uma imersao visual imediata e um forte apelo para

colecionadores e fas.
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b. Valor de Colecionabilidade e Pds-Uso: A robustez e a estética
da caixa incentivam fortemente sua preservagao e exibigao,
agregando um valor significativo como item de colegcdo e
garantindo sua reutilizaggdo como armazenamento de longo
prazo.

c. Qualidade Construtiva Superior: O uso de um papeldao bem
rigido confere a embalagem uma robustez e durabilidade acima
da média, justapondo-se ao seu posicionamento como edi¢cao
de luxo e garantindo a protegéo do conteudo valioso.

2. Pontos fracos

a. Organizacao Interna Limitada: Apesar do espaco para dados, a
auséncia de divisérias ou compartimentos mais elaborados
resulta em uma organizagdo "empilhada" para a maioria dos
itens, o que pode dificultar o acesso e a manutengao da ordem
dos componentes ao longo do tempo.

b. Auséncia de Funcionalidades em Jogo: A embalagem nao
agrega valor ativo a experiéncia de jogo, funcionando apenas
como um involucro para os componentes.

c. Peso e Volume Consideraveis: Por ser uma edigao de luxo com
grande volume de conteudo, o peso e as dimensdes tornam
esta embalagem menos pratica para transporte frequente,

especialmente em comparagao com kits mais compactos.
4.4.2.5. Escudo de mestre que vira uma caixa

Esta caixa de acessorios (Figura 19) representa uma proposta inovadora no
mercado, ao transcender a fungdo de mero recipiente para integrar-se ativamente a
jogatina. A embalagem se apresenta como uma caixa construida
predominantemente em MDF, com um engenhoso mecanismo de dobradura que

permite sua transformacdo em um escudo do mestre quando aberta.

Figura 19 — Escudo do mestre que vira uma caixa, fechado

44



Fonte: Pagina de vendas no site do Mercado Livre. Disponivel em:
<https://produto. mercadohvre com.br/MLB- 1065619134 escudo do- mestre -rpg-que- V|ra uma-caixa-md

51>. Acesso em 23 de jun. 2025

A tematica visual é customizavel, um grande diferencial. O comprador tem a
opgao de personalizar a caixa com uma gravura a laser de sua escolha ou
selecionar entre uma lista de opgdes preexistentes. Essa personalizagdo permite
que a embalagem se alinhe diretamente com a preferéncia estética do usuario ou

com a tematica de uma campanha especifica.

Internamente, a caixa ndo possui divisorias internas, o que significa que os
acessorios sdo acondicionados de forma solta em seu espaco. Essa simplicidade na
organizacgao interna pode ser um ponto a ser considerado em relagédo a praticidade

de acesso aos itens durante o jogo.

A principal funcionalidade da embalagem em jogo: ela pode ser efetivamente
utilizada como um escudo do mestre pelo narrador do RPG (Figura 20). Esse
recurso eleva significativamente o valor agregado do produto, transformando-o de
um simples item de armazenamento em uma ferramenta ativa da sesséo.
Naturalmente, essa capacidade multifuncional a convida a ser reutilizada nao

apenas como embalagem, mas também de forma continua como escudo do mestre.

Figura 20 — Escudo do mestre que vira uma caixa, aberto
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Fonte: Pagina de vendas no site do Mercado Livre. Disponivel em:
<https://produto. mercadohvre com.br/MLB- 1065619134 escudo do-mestre-rpg-que- V|ra uma-caixa-md

51>. Acesso em 23 de jun. 2025

Durante a analise dessa embalagem, foram listados seus pontos fortes e

pontos fracos.

1. Pontos fortes

a.

d.

Inovagdo Multifuncional: O principal diferencial € a capacidade
de transformagdo em um escudo do mestre, agregando valor
funcional direto a jogatina e explorando o potencial da
embalagem além do armazenamento.

Durabilidade e Resisténcia: Construida em MDF, a embalagem é
inerentemente resistente e duravel.

Personalizagao Estética: A opcado de customizacao por gravura
a laser é um forte atrativo, permitindo ao usuario adaptar a
tematica visual da embalagem as suas preferéncias ou as
necessidades especificas de sua mesa de jogo, promovendo
maior conexao.

Alto Valor Pés-Uso: A embalagem tem um valor pds-uso duplo:
como organizador de acessoérios € como ferramenta de jogo
permanente, o que maximiza sua utilidade e minimiza o

descarte.
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2. Pontos fracos

a. Organizacgao Interna Limitada: A auséncia de divisérias internas
para 0s acessorios pode levar a desorganizagcdo dos itens,
dificultando o acesso rapido durante o jogo e a organizagao
eficiente para transporte.

b. Complexidade na Montagem/Transformagédo: O mecanismo de
dobradura, embora engenhoso, pode ser complicado de montar
para a forma de escudo, o que impacta a usabilidade rapida em
ambientes de jogo.

c. Volumosa: Por ser de MDF e projetada para se transformar, a
caixa pode ser mais volumosa do que outras solugdes de
transporte, o que pode dificultar a portabilidade para alguns

usuarios.
4.4.2.6. Organizador Para Gloomhaven

Este produto, embora desenvolvido para um jogo de tabuleiro especifico, é de
grande relevancia para a analise sincrénica devido a sua exemplar solugdo de
organizagao de componentes, que se assemelham aos de RPG. Gloomhaven é um
jogo de tabuleiro de fantasia cooperativo massivo, conhecido por sua vasta
quantidade de pecas: centenas de cartas, dezenas de miniaturas, tokens diversos,
marcadores, mapas modulares, e muitos outros componentes. A complexidade e o
volume de seus elementos tornam a organizagdo um desafio para os jogadores. O
produto em questdo € um conjunto de caixas e divisorias internas, fabricado em
MDF, projetado para ser inserido dentro da caixa original do jogo Gloomhaven com o

proposito de organizar os materiais do jogo (Figura 21).

Figura 21 — Organizador para Gloomhaven
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Fonte: Pagina do fabricante. Disponivel em:
<https://www.bucaneirosjogos.com.br/organizador-insert-para-gloomhaven-versao-nacional>. Acesso

em 23 de jun. 2025

Diferentemente dos kits introdutérios de RPG e da caixa de mestre
analisados, este organizador tem uma tematica visual nula por si s, sendo apenas
um conjunto de pecgas funcionais de MDF. Seu design foca puramente na otimizagao

do espaco e na funcionalidade de organizagao interna da caixa do jogo.

O grande destaque deste organizador reside em sua organizagao interna: ele
possui diversas caixas e divisérias meticulosamente projetadas para armazenar
cada tipo de componente do jogo, desde cartas e miniaturas até tokens e
marcadores (Figura 22). Cada categoria de item tem seu compartimento dedicado,
otimizando o espaco da caixa original do Gloomhaven e facilitando drasticamente o

acesso aos componentes.

Figura 22 — Caixas para pegas de mapas de Gloomhaven
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Fonte: Pagina do fabricante. Disponivel em:
<https://www.bucaneirosjogos.com.br/organizador-insert-para-gloomhaven-versao-nacional>. Acesso

em 23 de jun. 2025

Em termos de funcionalidade adicional, o organizador nao € utilizado em jogo
de forma ativa (como um tabuleiro ou escudo), mantendo-se como uma solugéo de
armazenamento e preparagdao. Contudo, seu alto nivel de especializacdo e
qualidade construtiva o tornam um acessorio indispensavel para a usabilidade de
Gloomhaven, o que lhe confere um altissimo valor pds-uso e de reutilizagao

continua dentro do contexto do jogo.

Durante a analise dessa embalagem, foram listados seus pontos fortes e

pontos fracos.

1. Pontos fortes

a. Organizacédo Interna Excepcional e Altamente Especializada:
Este é o ponto mais forte. A solugdo oferece compartimentacao
altamente eficiente e dedicada para uma vasta quantidade de
componentes.

b. Durabilidade e Resisténcia: Construida em MDF, o organizador
€ inerentemente resistente e duravel.

c. Otimizacdo de Espaco e Tempo de Preparagao: Ao organizar
meticulosamente os componentes dentro da caixa original do
jogo, ele ndo apenas otimiza o espago, mas também reduz

drasticamente o tempo de setup (preparagcdo) e teardown
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significativa

d.

e.

(desmontagem) do jogo, melhorando significativamente a
experiéncia geral do usuario.

Valor P6s-Uso Essencial: Devido a sua utilidade e durabilidade,
o organizador tem um valor pds-uso muito alto, tornando-se um
acessoério quase indispensavel para os proprietarios do jogo e
garantindo sua reutilizagdo continua.

Aprimora o Produto Base: Eleva a usabilidade e a longevidade
do proprio jogo Gloomhaven ao facilitar o manuseio de seus

inimeros componentes.

2. Pontos fracos

a.

b.

Auséncia de Tematica Visual Propria: Por ser um conjunto de
inserts puramente funcional de MDF, ele n&o oferece nenhum
apelo estético ou tematico por si s6 que contribua para a
imersédo visual no universo do jogo de forma externa a caixa
original.

Auséncia de Funcionalidades em Jogo: O organizador nao
oferece nenhuma interagdo ativa durante a jogatina; sua fungéo
€ estritamente de armazenamento e organizagao pré/pds-jogo.
Dependéncia da Caixa Original: Para funcionar como projetado,
0 organizador requer a caixa original do jogo Gloomhaven, nao
sendo uma solucdo de armazenamento ou transporte autbnoma

para os componentes do jogo.

4.4.2.7. Concluindo a analise

Com esta analise observou-se a predominancia de caixas rigidas de papelao
em Kits introdutérios e edi¢des de luxo, com forte investimento na estética visual
para imergir o jogador na tematica. Contudo, nesses Kkits, identificou-se uma
lacuna na organizagdo interna (itens empilhados sem divisérias
eficientes) e, principalmente, a quase total auséncia de funcionalidades ativas da
propria embalagem para uso durante a jogatina, limitando seu valor p6s-uso a um

armazenamento passivo.

Em contrapartida, a analise de caixas de acessérios demonstrou o potencial
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inexplorado: a Caixa/Escudo do Mestre revelou a viabilidade da multifuncionalidade
e personalizagédo em jogo, enquanto o Organizador de Gloomhaven serviu como
uma referéncia de organizagao interna otimizada em MDF. Em suma, esta pesquisa
de similares valida a importancia da durabilidade e da imersao estética para
embalagens de RPG, mas crucialmente destaca a oportunidade latente na

integracao de funcionalidades ativas e sistemas de organizagao superior.

4.5. Criatividade e Experimentagao

A etapa de criatividade, no contexto do método de Bruno Munari, representa a
fase em que as informagbes coletadas e analisadas nas etapas anteriores sao
transformadas em ideias e conceitos tangiveis para a embalagem. Ja a etapa de
Experimentacdo € crucial no método de Munari, pois permite a materializacdo das

ideias geradas na fase de Criatividade por meio de protétipos de baixa fidelidade.

Os insights extraidos das fases de coleta e analise de dados foram cruciais
para direcionar o0 processo criativo, garantindo que as solugdes propostas
estivessem alinhadas as necessidades e expectativas do publico e as lacunas de

mercado. Os pontos mais relevantes que guiaram a geragéo de ideias incluiram:

1. A alta demanda por praticidade no transporte e melhor organizagao interna
nas embalagens de acessorios.

2. A lacuna de mercado em funcionalidades extras de uso em jogo em kits
introdutérios, combinada com a alta receptividade do publico a essas
inovacdes (apesar da polarizagao na prioridade).

3. A necessidade de uma embalagem que oferega valor pés-uso dindmico, indo
além do simples armazenamento.

4. As solugbes de organizacao eficiente observadas em produtos como o
organizador de Gloomhaven, e as inovagdes em multifuncionalidade vistas na
caixa/escudo do mestre.

5. A forte contribuicdo dos elementos visuais para a imersao, e a apreciagao por

tematicas visuais fortes nas embalagens.
4.5.1. Conceitos Iniciais de embalagem

Tendo estes pontos selecionados, deve-se notar que os conceitos mostrados

a seguir foram feitos sem muito foco em elementos visuais, focando mais na
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estrutura da embalagem em si. Os elementos visuais virdo em um momento futuro.
Com base nesses direcionamentos, foram exploradas diversas ideias de como a
prépria embalagem, ou parte dela, poderia se transformar em acessoérios de RPG,

agregando valor a jogatina.

Figura 23 — Primeiro conceito de embalagem
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Fonte: Elaborado pelo autor

O primeiro conceito elaborado é simples: € uma caixa com um tampa e
simples divisérias dentro, tendo espaco para alocar dados, miniaturas e um espaco
maior para acomodar folhas de tamanho A4 — seja para guardar mapas, fichas ou
ganchos de aventuras® (Figura 23). O cinto é um involucro de papel que acompanha
a embalagem, realizando o papel de uma embalagem secundaria, ele sera

detalhado mais a frente. O cinto vem com itens que o consumidor pode recortar e

3 Neste contexto, entende-se por “ganchos de aventura” quaisquer gatilhos que o narrador da historia
possa utilizar para fazer com que os jogadores tomem agéo e entrem em uma aventura, normalmente
utilizando-se de materiais que o préprio narrador pode vir a entregar para os jogadores, como uma
“carta” deixada por algum personagem dentro da historia..
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utilizar em suas jogatinas, como miniaturas, mapas e ganchos de aventura. A

embalagem em si seria feita com papel cartdo 300g, sendo adesivada com os

elementos graficos.
Figura 24 — Segundo conceito de embalagem
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Fonte: Elaborado pelo autor

O segundo conceito elaborado segue nos moldes do primeiro, mudando
somente a abertura (Figura 24). Aléem disso, possui pegadores para facilitar o
transporte, tornando a caixa uma mala. A logica das divisérias internas segue a
mesma além de vir acompanhado com o mesmo cinto. Tal como o primeiro conceito,
esta embalagem também seria realizada de papel cartdo 300g, tendo seus

elementos graficos adesivados.

Figura 25 — Terceiro conceito de embalagem
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O terceiro conceito de embalagem segue com uma integracdo mais direta
para a jogatina, dispensando a presenga do cinto com recortaveis. A caixa contaria
com uma tampa que seria acoplada por fivelas (Figura 25). A tampa teria um formato
cilindrico e ela em si serviria como uma torre para rolagem de dados. Nesta tampa,
ela também contaria com uma pega para poder levar a embalagem com a mao. A
embalagem em si, contaria com uma bandeja removivel com divisérias — tendo um
espaco para dados, um para miniaturas e outro para folhas. Esta alternativa seria

feita de MDF, com elementos graficos adesivados.

Figura 26 — Quarto conceito de embalagem
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O quarto conceito conta com fivelas para a embalagem poder ser levada pelo
ombro como uma bolsa. O formato ainda continua sendo de uma caixa, mas ao

invés de uma tampa, dessa vez a embalagem conta com gavetas (Figura 26).

No rascunho foram elaborados duas versdes: Uma versao com 3 pequenas
gavetas, com espacgo para dados, miniaturas e outros itens menores e uma versao
com uma gaveta menor para dados e miniaturas e uma gaveta maior com espago
para comportar folnas A4. Este conceito também conta com a presenca do cinto.

Esta alternativa seria feita de MDF com elementos graficos adesivados.

Este quarto e Uultimo conceito acabou sendo selecionado para dar

continuidade ao projeto.
4.5.2. Conceitos iniciais do cinto e do visual da embalagem

Para melhor visualizar a tematica da embalagem, foi realizado um painel
semantico com as principais referéncias para este projeto (Figura 27). Esta

ferramenta é importante para o projeto pois permite ter uma referéncia sensorial

rapida, especialmente visual, no emprego de elementos estéticos e simbolos para o
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produto (Lébach, 2001).

O painel € uma jungao de elementos fantasiosos que definem a ideia por tras
de “deserto fantastico” deste projeto. As figuras miticas e poderosas em dunas ou
em templos acompanhados de gravuras. As ruinas antigas trazem uma faisca de
curiosidade para o que quer tenha acontecido no passado. A flora e a fauna tipica de

um ambiente desértico € um importante elemento a se considerar também.

Figura 27 — Painel semantico sobre a tematica de deserto

Fonte: Elaborado pelo autor

O cinto possui materiais recortaveis que podem vir a ser usados na jogatina,
como um mapa da regido, miniaturas de papel ou ganchos de aventura para
entregar aos jogadores no meio do jogo (Figura 28). A partir daqui, foi se dando um

direcionamento para o tema e o visual da embalagem.

Figura 28 — Conceito de planificagado do cinto
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Fonte: Elaborado pelo autor

Aqui foram desenvolvidos alguns rascunhos das miniaturas, mantendo um
foco em adversarios que os jogadores podem vir a encontrar em um deserto, indo

desde bandidos e fauna local (como hienas) até criaturas fantasticas como
cactos-vivos e mortos-vivos (Figura 29).

Figura 29 — Conceito de Miniaturas
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 30 — Conceito de mapa da regido

Fonte: Elaborado pelo autor

O conceito inicial do mapa foi sendo refinado (Figura 30) até chegar em uma
aparéncia de papel antigo (Figura 31), para dar a impresséo de que ele foi achado
no meio de alguma aventura — ideal para manter a imersdo no meio da jogatina.
Como um teste preliminar, o mapa foi impresso para averiguar se os hexagonos

desenhados nele comportam miniaturas (Figura 32).

Figura 31 — Mapa da regiao
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 32 — Mapa da regido impresso em papel couché 300g

Fonte: Elaborado pelo autor

Os ganchos para aventura que viriam no cinto seguem a mesma ideia de
papel antigo para manter a imers&do. Na Figura 33 ha a ideia geral para os ganchos
de aventura. Os textos colocados nessas paginas sao para simular paginas perdidas

de um diario de uma aventureira que os jogadores podem vir a encontrar durante
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uma jogatina, engatilhando eles a procurarem a trilha dela.

Figura 33 — Ganchos para aventura
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Fonte: Elaborado pelo autor

Pensando em realizar uma verificagao preliminar mais a frente, foram criadas
rapidas miniaturas de papel para serem impressas e utilizadas. As miniaturas neste
momento inicial foram feitas utilizando arte de Black Reliquary (2023) & Darkest
Dungeon (2016) e artes elaboradas pelo autor. Essas miniaturas sdo um pouco mais
simples quanto o que foi apresentado anteriormente, sendo s6 um simples papel

frente e verso com o desenho do personagem que representa (Figura 34).

Figura 34 — Miniaturas de papel simples
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Fonte: Elaborado pelo autor

Algo nao incluido no conceito inicial do cinto, sado cartas representando itens.
Estas cartas foram feitas para facilitar a consulta de certos itens pelos jogadores
sem precisar abrir algum livro de regras ou recorrer a internet. Elas foram feitas sem
uma tematica visual muito forte e com artes retiradas de diversos outros jogos
eletrbnicos ja que foram feitas somente para testes (Figura 35). Além disso, a
existéncia dessas cartas € validar se elas sdo uma boa opgdo para serem

implementadas no cinto.

Figura 35 — Cartas de itens

61



Fonte: Elaborado pelo autor

As cartas e miniaturas foram impressas em papel couché 300g enquanto os
ganchos para aventura foram impressos em papel sulfite A4. As cartas foram
impressas frente e verso, enquanto as miniaturas foram impressas em pares,
recortadas e coladas uma atras da outra — para terem a mesma arte tanto na frente

quanto no verso (Figura 36).

Figura 36 — Ganchos para aventura, miniaturas e cartas impressas.
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.6. Verificagao

Esta etapa foi crucial para o projeto, pois foi onde os conceitos elaborados na
etapa passada foram apresentadas a um grupo de jogadores no meio de uma
jogatina de RPG para serem avaliadas. Foi conduzida uma sess&o de jogo com um
grupo de quatro jogadores, selecionados por julgamento e conveniéncia (Malhorta;
Nunan; Birks, 2017) para uma validacao preliminar. A observagao foi conduzida pelo
autor da pesquisa, numa abordagem qualitativa participante, conforme orientagdes
metodologicas de Minayo (2014). Embora n&o tenha ocorrido de maneira sistematica
e roteirizada, permitiu a observagao direta da interagdo dos jogadores com diversos
acessorios pré-preparados e uma discussao posterior e durante o jogo sobre o

impacto desses materiais.

Esta observacao foi feita na casa de um dos jogadores, a jogatina durou

aproximadamente 5 horas onde o autor teve parte como narrador do jogo.

Para a sessdo, foram preparados pelo autor e utilizados os seguintes
materiais, visando enriquecer a experiéncia e servir como protétipos de baixa

fidelidade para a futura integragdo em uma embalagem multifuncional:

1. Mapa da regido: Um mapa em escala da area do deserto onde a aventura se
desenrolaria, permitindo aos jogadores visualizar a geografia e planejar seus

movimentos.
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Miniaturas personalizadas: Recortes de papel com arte especifica para a
aventura (personagens e monstros). Para esta sessao de testes foram
apoiadas em pequenos stands impressos em 3D comprados pelo autor,
utilizados para representar a posigdo dos personagens e criaturas em
encontros.

Mapas de combate em grid: Isto surgiu momentos antes da jogatina

acontecer por sugestao de um dos jogadores. Foram desenhados em uma

superficie mapas de combate para deixar prontos antes da jogatina —

simulando possiveis mapas que poderiam ja vir inclusos na embalagem

(Figura 37). Estes mapas nao podem ser confundidos com o mapa da regiao,

0s mapas de combate oferecem um panorama em uma escala menor do

lugar onde os jogadores estdo — como uma sala, um corredor, um barco.

Enquanto o mapa da regido mostra, por exemplo, o continente onde os

jogadores estao situados.

Fichas de personagem impressas: Fichas individuais criadas para criaturas

que podem ser encontradas no deserto para serem incluidas na aventura pelo

narrador.

'Pistas' impressas: Documentos e artefatos de narrativa (como paginas de um

diario de um aventureiro perdido) que os jogadores poderiam encontrar e
manusear fisicamente durante a investigagao.

Cartas impressas: Cartas representando itens magicos que os jogadores
podem encontrar durante a sessao, permitindo que os jogadores sempre

tenham seus itens em mé&os para consulta rapida.

Figura 37 — Mapas de combate feitos na hora da sess&do com marcadores.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A sessao de RPG (Figura 38) transcorreu com sucesso, envolvendo os
jogadores em uma intrincada conspiragdo no deserto. Durante e apds a jogatina,
discussodes informais foram conduzidas para coletar as percepgdes dos participantes
sobre a utilidade e o impacto dos acessoérios testados. Foi um consenso geral entre

0s jogadores que a presenga de materiais visuais e tateis contribuiu imensamente

para a imers&o na narrativa e no ambiente de jogo.

Figura 38 — Foto da sesséao de RPG
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Fonte: Registrado pelo autor

Particularmente, o mapa da regido foi crucial para a compreensédo da
geografia e do planejamento da aventura, oferecendo uma dimensdo espacial
tangivel. As miniaturas personalizadas facilitaram a visualizagdo dos combates e a
identificacdo dos personagens, tornando os confrontos mais dinamicos e
envolventes. As 'pistas’ impressas, por sua vez, elevaram o nivel de imersao
narrativa, permitindo que os jogadores manuseassem fisicamente elementos do
enredo, o que intensificou o senso de descoberta e mistério. A possibilidade de
interagir com esses objetos concretos no ambiente de jogo foi apontada como um

fator chave para aprofundar a conexdao com a histéria.

Os mapas de combate, as fichas e cartas impressas, por mais que tenham
desempenhado seu papel na jogatina, ndo tiveram uma conex&o tdo grande na

imersao do jogo de acordo com os jogadores.
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4.7. Materiais e Tecnologia

A etapa de Materiais e Tecnologias € fundamental para a materializagdo dos
conceitos desenvolvidos na fase de Criatividade e Experimentacéo e reforgados pela

etapa passada.

Apos uma analise criteriosa das opg¢des disponiveis e considerando os
insights provenientes da Pesquisa de Similares e da Pesquisa com o Publico-Alvo, o
papel e o papeldo parana 300g emergem como 0s materiais mais promissores e
adequados para a concepgao da embalagem proposta. Esta escolha ndo é
arbitraria, mas sim um reflexo direto da sua versatilidade, do seu potencial estético e
funcional, e da sua viabilidade produtiva, alinhando-se de forma estratégica com os

objetivos do projeto.

O papel e o papelao foram selecionados em detrimento de outras alternativas,
como o MDF, por oferecerem um equilibrio ideal entre custo, facilidade de
manipulacdo e adaptabilidade do design. Enquanto o MDF, material robusto e
duravel, requer equipamentos mais complexos como serras e maquinas de corte a
laser para o seu manuseio e producdo, o papel e o papelao sdo materiais de base
celuldsica que podem ser facilmente trabalhados com ferramentas manuais simples.
Essa caracteristica é crucial para um projeto que considera a produgao artesanal e
em pequena escala, democratizando o processo de fabricagdo e permitindo a

prototipagem de forma mais agil e acessivel.

A versatilidade desses materiais se estende a sua capacidade de receber
impressdes de alta qualidade para o design tematico e a criagdo de elementos
recortaveis. Em suma, a escolha do papel e do papeldo como materiais base se
justifica plenamente pela sua capacidade de viabilizar a solugdo proposta de
maneira econdmica e acessivel, ao mesmo tempo em que oferece a flexibilidade
necessaria para a implementagdo de funcionalidades criativas e o apelo estético

desejado.
4.8. Modelo e Solugao

A fase de Modelo consiste no desenvolvimento de um protétipo de alta
fidelidade da embalagem. Este modelo se aproximard o maximo possivel do

resultado final, incorporando os materiais, acabamentos e funcionalidades definidos
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nas etapas anteriores. A solucéo final esperada, € uma embalagem inovadora para

kits de acessorios de RPG que transcende a funcgéo tradicional de um involucro.

Trata-se de um produto com forte tematica desértica, concebido para oferecer néo

apenas praticidade no transporte e organizagdo dos acessorios, mas também para

se integrar ativamente a jogatina, funcionando como um elemento ludico em si.

4.8.1. Requisitos de Projeto

A concepcado do modelo final foi pautada por um conjunto de requisitos de

projeto derivados das analises de mercado e das necessidades do publico-alvo.

Estes requisitos serviram como diretrizes para o design, garantindo que a

embalagem fosse uma solug¢do abrangente e eficaz:

1.

Praticidade no Transporte e Manuseio: Desenvolver uma embalagem facil de
transportar e manusear, minimizando as dificuldades apontadas pelos

usuarios em relacéo a solugdes atuais.

Organizagdo Interna Eficiente: Integrar divisérias e compartimentos que
otimizem o acondicionamento dos acessoérios, facilitando o acesso e a

manutencao da ordem dos itens, um ponto fraco comum nos kits existentes.

Funcionalidades Ativas em Jogo: A embalagem deve ir além da funcéo de
armazenamento, oferecendo recursos que possam ser utilizados ativamente
durante a jogatina, preenchendo uma lacuna de mercado e atendendo a alta

receptividade por acessorios multifuncionais.

Estética Imersiva e Tematica: Apresentar um design visual atraente e alinhado
a tematica de deserto, contribuindo para a imersao do jogador desde o

primeiro contato com o produto.

Durabilidade e Valor Pds-Uso: Ser construida com materiais resistentes que
garantam a protegcdo dos acessorios e a longevidade da embalagem,

incentivando sua reutilizagao continua.

E importante notar que, na solucdo final, a prioridade dada a

multifuncionalidade e robustez estrutural resultou em um modelo que, embora

otimizado para uso em mesa, nao atingiu plenamente o requisito de maxima
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portabilidade e facilidade de transporte.

4.8.2. A Embalagem

A solucdo final proposta (Figura 39) materializa-se em uma embalagem
robusta e multifuncional, projetada para ser o centro da experiéncia do jogador de
RPG em aventuras no deserto. A caixa foi nomeada de “Relicario” trazendo a

fantasia de artefato antigo, que seus tesouros estéo la dentro.

Figura 39 — Renderizagao da embalagem

Fonte: Elaborado pelo autor.

O produto (Figura 40) consiste em uma caixa principal fabricada a partir de
papeldo parana 300g, duas gavetas, sendo uma maior e a outra menor e uma cinta
que age como embalagem secundaria. As diversas partes da embalagem foram
individualmente cortadas e cuidadosamente montadas e coladas com cola branca,
garantindo uma estrutura soélida e resistente. Para conferir a identidade visual e
tematica de vaso sumério, a superficie externa de cada face da embalagem foi
revestida com graficos impressos em adesivos. No Apéndice B consta os planos de
corte, tanto da caixa quanto das gavetas, que foram feitos digitalmente para melhor

aproveitamento do material.

Figura 40 — Modelo do Produto
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Esta caixa possui 325mm de comprimento, 77mm de altura e 328mm de
profundidade. Como espacgo util para as gavetas internamente, a caixa principal
conta com 319mm de comprimento, 71mm de altura e 325mm de profundidade,

espaco suficiente para encaixar as duas gavetas.

De acordo com a Portaria INMETRO n° 302, de 12 de julho de 2021, esta
embalagem é classificada como um brinquedo e deve ser tratada como tal. Por ter
angulos pontiagudos e possivelmente representar perigo para menores de idade,
teve de ser colocado um adesivo alertando que o produto néo € recomendado para

criangas de até 3 anos (Figura 41).

Figura 41 — Adesivo de ndo recomendado para criangas até 3 anos de idade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.8.2.1 As Gavetas

A embalagem principal é equipada com duas gavetas deslizantes (Figura 42),
uma de tamanho maior e outra menor, ambas construidas com o mesmo papel
cartdo parana 300g, assegurando a coeréncia estrutural. O fundo de cada gaveta foi
revestido com EVA, para fornecer uma protecao extra aos acessorios e, além disso,

providenciar um uso em jogo.

Figura 42 — Gavetas deslizantes

Fonte: Elaborado pelo autor.

A menor gaveta conta com 81mm de comprimento, 64mm de altura e 305mm
de profundidade. Esta gaveta possui, como espacgo util de armazenamento, 75mm

de comprimento, 61mm de altura e 299mm de profundidade.

A maior gaveta conta com 224mm de comprimento, 64mm de altura e 305mm
de profundidade. Esta gaveta possui, como espago util de armazenamento, 219mm

de comprimento, 61mm de altura e 299mm de profundidade.
4.8.2.2 Cinta Recortavel

A cinta que envolve a embalagem (Figura 43) foi feito de papel couché 170g.
Enquanto planificada, a cinta possui 822mm de comprimento e 300mm de altura.
Nesta cinta estdo dispostos acessoérios que podem ser recortados para serem
utilizados em jogo. Os acessoérios dispostos nesta cinta foram escolhidos baseados

na verificacdo que foi realizada em uma etapa passada. Esta cinta conta com
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recortaveis de um mapa de uma regido desértica, 6 miniaturas de papel e 3 ganchos

de aventura.

Figura 43 — Planificagédo do cinto

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.8.3. Tematica (Artes)

A estética visual da embalagem foi concebida para evocar a atmosfera
mistica e arida de um deserto de fantasia, com inspiragao direta nas formas, texturas
e iconografia de vasos e artefatos sumérios. Esta escolha tematica visa criar um
produto que nao sO6 se conecta com a narrativa de aventuras no deserto, mas
também serve como um objeto de arte em si, enriquecendo a experiéncia do
usuario. As ilustragdes e padrbes aplicados buscam reproduzir a riqueza visual
desses artefatos antigos, com uma paleta de cores predominantemente terrosa e

detalhes que remetem a gravuras e relevos ancestrais (Figura 44).

Figura 44 — Padrdes da embalagem
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Fonte: Elaborado pelo autor.
4.8.4 Uso em Jogo

A embalagem foi criada para armazenar acessoérios de RPG e auxiliar na
imersdo dos jogadores dentro do jogo, mas sua utilizagdo comega quando o
narrador esta preparando uma sessao de RPG. A cinta foi pensada para ser
removida e recortada, para utilizar dos acessoérios que estédo dispostos nela (Figura
45).

Figura 45 — Recortaveis do cinto

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As gavetas da embalagem s&o utilizadas para armazenar os acessorios, com
a gaveta maior tendo suas medidas pensadas para armazenar mapas, fichas de
personagens e papeéis diversos — enquanto a gaveta menor foi pensada para

materiais menores e pequenos, como miniaturas e dados poliédricos.

Comecando uma sessdao de RPG, as gavetas podem ser esvaziadas e
retiradas da caixa principal. A gaveta maior pode ser colocada proxima dos
jogadores, enquanto a menor pode ficar com o narrador do jogo. As gavetas foram
revestidas com EVA para serem utilizadas como uma bandeja para rolagem de
dados (Figura 46).

Figura 46 — Gaveta sendo usada como bandeja para rolagem de dados

Fonte: Elaborado pelo autor.

5. CONCLUSAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso propls-se a investigar e
desenvolver uma solugao inovadora para a caréncia de embalagens de kits de
acessorios de RPG de mesa que aliem praticidade, estética imersiva e
funcionalidade ativa durante a jogatina. Tendo como base o método de Bruno
Munari, adaptado para atender as especificidades do projeto, o desenvolvimento
percorreu etapas de pesquisa, concepgao e verificagao inicial, culminando em

insights fundamentais para a solugao.
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A pesquisa de mercado, realizada por meio de uma analise sincrénica de kits
introdutérios e organizadores de acessorios, revelou que, embora as embalagens
existentes demonstrem robustez e apelo estético tematico, ha uma clara lacuna em
relacdo a organizagado interna eficiente e, crucialmente, a integracdo de
funcionalidades de uso em jogo. Os kits tradicionais, em sua maioria, limitam-se ao
armazenamento passivo, com organizagao simplificada. Este cenario reforcou a

oportunidade de inovagao do projeto.

Complementarmente, a pesquisa com o publico-alvo, envolvendo jogadores
de RPG, validou as principais dores enfrentadas com as embalagens atuais: falta de
praticidade no transporte, deficiéncia na organizagao e auséncia de funcionalidades
extras. As etapas de Criatividade e Experimentagdo foram guiadas por esses
insights, resultando na concepg¢ao de embalagens multifuncionais que incorporam a
ideia de um cinto recortavel para elementos de jogo (mapas, miniaturas, pistas) e

estruturas de caixa inovadoras (com gavetas ou torre de dados integrada).

A verificagdo preliminar, por sua vez, demonstrou o potencial da utilizacdo de
acessorios visuais e tateis em sessdes de RPG para aprimorar a imersao. Em suma,
os resultados obtidos até o momento convergem para a necessidade e a viabilidade
de uma embalagem para kits de acessorios de RPG que seja ndo apenas um
invélucro, mas um artefato pratico, visualmente imersivo e funcionalmente ativo. O
desenvolvimento da solugao final, com base no aprofundamento dessas descobertas
e em futuras validagdes, busca oferecer um diferencial significativo ao mercado,
transformando a experiéncia de jogo e atendendo a uma demanda real da

comunidade RPGista.
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7. APENDICE

Apéndice A - Formulario de pesquisa online

Sobre vocé e sua Experiéncia com RPG

Qual a sua idade? *

O Menos de 18 anos
18-24
25-34
3544
45-54

55 ou mais

OO OO0O0

Ha guanto tempo vocé joga RPG de mesa? *

O Menos de 1 ano

O 1-3 anos
O 3-5 anos

O Mais de 5 anos

78



Com que frequéncia vocé joga RPG de mesa? *

o Semanalmente

o A cada 15 dias

o Mensalmente

O Poucas vezes ao ano

o MN&o jogo atualmente, mas ja joguei

Quais sistemas de RPG vocé costuma jogar (ou ja jogou)? (Margue todas as
opgoes gque se aplicam)

|:| Dungeons & Dragons (D&D)
Pathfinder

Call of Cthulhu

Tormenta

Vampiro: A Mascara
GURPS

Ordem Paranormal

Outro:

OO0O00000
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Quais acessorios vocé mais utiliza nas suas sessoes de RPG? (Marque todasas *
opgoes que se aplicam)

Dados poliédricos (d4, d6, d8, d10, d12, d20)
Miniaturas de personagens/monstros
Cartas (de magias, de itens, de habliidades)
Fichas de personagem (fisicas)

Marcadores / Tokens

Mapas / Tabuleiros

Telas do Mestre

Caixa de som

L [k A O T O

Outro:

Como vocé transporta e organiza seus acessorios de RPG atualmente? (Marque *
a opgao principal)

O Mochilas/bolsas comuns

Estojos ou caixas especificas para dados/acessorios

As proprias caixas/embalagens dos produtos (kits introdutdrios, etc.)
Potes/recipientes improvisados

M&o transporto muitos acessorios/jogo mais online

Outro:

O OO OO0
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Qual o maior problema ou dificuldade que vocé encontra atualmente com as
embalagens atuais de acessorios de RPG? (Marque todas as opgoes que se
aplicam)

M&o sdo resistentes / estragam facilmente

Nao sdo préticas para transportar

N&o organizam bem os acessdrios

N&do sdo esteticamente atraentes / ndo combinam com o tema do jogo
Sao grandes demais / ocupam muito espago

Sao dificeis de abrir/fechar

Nao oferecem nenhuma funcionalidade extra (além de guardar)

N&o tenho problemas significativos com as embalagens atuais

D000 00000

Outro:
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0O que vocé considera mais importante em uma embalagem para acessorios de
RPG? (Ordene de 1 a 5, sendo 1 0 mais importante e 5 0 menos importante)

Praticidade no
transporte e
manuseio

Estetica / Design
atraente

Durabilidade /
Resisténcia

Capacidade de
organizagao dos
acessorios

Funcionalidades
extras (usar
durante o jogo,
por exemplo)

*
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Na sua opinido, quais elementos mais contribuem para a imersdo em uma "
sessao de RPG? (Margue até 3 opgOes que mais se destacam)

|:| A narragdo do Mestre/Narrador

D 0 desenvolvimento dos personagens e da histéria

|:| A qualidade dos outros jogadores

D Elerentos visuais (mapas, miniaturas, ilustragoes)

|:| Elementos sonoros (trilha sonora, efeitos)

D A interacdo fisica com acessdrios (dados, cartas, tokens)

|:| 0 ambiente fisico (local de jogo, iluminagao)

[] outro:

Qual a sua opinido sobre embalagens para acessorios de RPG que possuem uma *
tematica visual forte? (Ex: fantasia medieval, sci-fi, terror, etc.)

O Valorizo muito, pois contribui para a experiéncia
O Gosto, mas néo & um fator decisivo
O Indiferente, prefiro focar na funcionalidade

O N&o gosto, prefiro algo mais neutro.

83



Qual a sua opinido sobre acessoérios de RPG que desempenham mais de uma
fungao? (Como um escudo de mestre que possui uma torre de dados, um livro de
regras com paginas destacaveis que formam um mapa, um estojo para dados
que serve também como bandeja de rolagem, etc.)

O Muito interessante, agregaria valor & experiéncia
O Interessante, mas ndo essencial
O Indiferente, nao vejo grande utilidade para mim

O MN&o me agrada

*
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Apéndice B - Planos de corte

Lateral gaveta menor

base
gaveta
menor

Lateral gaveta malor

Lataral gaveta malor

Atrasgaveta malor

Lateral gaveta menor

Base Calxa

gaveta
menor

Base da gaveta malar

Atrds da calxa

Frente da gaveta malor

Lateral Calxa

Lateral Calxa
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