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Resumo

A utilizacdo dos brinquedos no periodo da infancia caracteriza-se como fonte de
estimulo para desenvolvimento dos dominios cognitivo, fisico e psicossocial. Quando a
crianga possui deficiéncia visual, as dificuldades funcionais na visdo podem alterar a
maneira como elas conseguem interagir com o ambiente ao redor. Nesse sentido, o
presente artigo expde o desenvolvimento do projeto de brinquedos para crianca com
deficiéncia visual em um estudo de caso. Procurou-se explorar conhecimentos
pertinentes ao design de produtos aliado com entrevistas e observacdo de usudrios. Por
fim, obtiveram-se informag¢Bes para melhorias de caracteristicas na configuracao de
brinquedos a serem utilizados por tal publico.
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Abstract

The use of toys in the childhood is characterized as a source of encouragement for the
development of cognitive, physical and psychosocial domains. When the child has visual
impairment, functional vision difficulties may change the way that they might interact
with the environment around them. In this sense, the present research describes the
toys design development for children with visual impairment in a case study. We sought
to explore the relevant product design with interviews and observing the knowledge of
users. Finally, we obtained information for characteristics improvement in the toys
configuration being used by such public..
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1. Introdugdo

Ao considerar campos promissores para o projeto de produtos Barbosa Filho (2009)
enumera trés, dos quais dois se destacam no presente momento: os brinquedos e os
produtos para pessoas com deficiéncias (sob o titulo de Ajudas Técnicas\Tecnologia
Assistiva). No que diz respeito ao primeiro, o autor justifica pelo fato da perene
existéncia de criancas e que por se tratar de um publico em constante renovacao ha a
tendéncia de se acreditar que tal mercado seja infinito.

As relacOes dos individuos com os brinquedos sdo muito marcantes o que sugere
gue esses artefatos tem o poder de influenciar seus usuarios por longos periodos de
tempo. Os brinquedos possuem diversos formatos e finalidades, mas vias de regra
fomentam as atividades ludicas na infancia. Podem estimular relacionamentos sociais ou
incitar o aprendizado de habilidades motoras, podem ser fonte de criatividade ou
concentracdo. Ou seja, os brinquedos podem ter infinitas possibilidades de utilizacdo
auxiliando o individuo a desenvolver suas potencialidades. Muito, além disso, o
brinquedo estimula o brincar sé pelo brincar que se caracteriza por ser uma atividade
prépria da infancia e cujos beneficios para o desenvolvimento humano sdo indmeros
(SANTOS, 2006).

Jd em relacdo ao segundo campo, Barbosa Filho (2009) expGem diferentes
constatagdes para que tais produtos se configurem como campos promissores para o
desenvolvimento de produtos. Primeiramente, destaca a demanda crescente verificada
na evolugdo dos nimeros de pessoas que se dizem com deficiéncia em contrapartida da
falta de evolucdo de produtos adequados e de preco acessivel para tal publico. Cabe
salientar que na maioria dos casos esses artefatos necessitam do desenvolvimento de
solucdo orientada para o usudrio e, portanto, demanda aplica¢bes diferenciadas nos
métodos de projeto mais utilizados até hoje. Isso apenas salienta o escasso
aprofundamento existente sobre as necessidades das pessoas que possuem tais
dificuldades funcionais.

No presente artigo, os brinquedos e o publico de criangas com deficiéncia visual
sdo estudados a fim de delimitar contribuicdes para o campo de design de produtos.
Para tanto, se utilizou uma adaptacdo da metodologia de Lébach (2001) prevista para
produtos industriais. Entendeu-se pertinente aproximar-se da realidade de tais criancgas
a partir da observagao do momento do brincar bem como se buscou conhecer opinido
de profissionais que trabalham com criangas nessa realidade.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. O Design e o Processo de Desenvolvimento de Produtos

As atividades humanas de maneira geral necessitam de artefatos (objetos) que sirvam
como interface na realizagdo de tarefas. Existem como prolongamentos do corpo do
homem auxiliando, facilitando e possibilitando as mais diferentes interacées com seu
entorno. Objetos e produtos industriais em geral existem a partir da necessidade de
relacdo do homem com o ambiente em que convive (PASCHOARELLI, 2003).

No processo do projeto de produtos o designer projetista deve “otimizar as
fungcdes de um produto visando satisfazer as necessidades dos futuros usudrios”
(LOBACH, 2001). Entende-se, assim, a relevancia do conhecimento por parte do designer
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sobre “as multiplas necessidades e aspira¢cdes de usudrios e grupos de usudrios, de
forma a poder dotar o produto com as fun¢des adequadas em cada caso” (LOBACH,
2001).-O mesmo autor comenta que o designer é pouco informado sobre os futuros
usudrios de seus produtos. E, muitas vezes as informac¢des sdo limitadas, o que acaba
por corroborar na utilizacdo de estratégia de “tentativa e erro” ao longo do processo,
mesmo que existam muitas ferramentas para andlise de decisdes.

A deficiéncia esteve ao longo dos tempos, na maioria das vezes relacionada com
a exclusao social. Hoje, porém ha um avanco nesse sentido e, em concordancia o
empenho em pesquisas de vdrias areas para desenvolvimento de melhorias de vida
dessas pessoas. O designer como interventor das relagdes entre o homem e os produtos
de ordem fisica ou virtual, precisa buscar conhecer melhor as especificidades de tal
publico a fim de atender inimeras dificuldades de vida didria existentes.

Um exemplo positivo nesse sentido é do Centro Portugués de Design, da
Universidade Técnica de Lisboa, que pode ser visto na revista “Experiéncias de ensino do
Design Inclusivo em Portugal”. Tais experiéncias relatadas mostram diferentes maneiras
de projetar produtos para pessoas com deficiéncias. Um dos artigos existentes nessa
revista fala sobre uma atividade que visava colocar os estudantes de design realizando
atividades do cotidiano com olhos vendados, utilizando cadeiras de rodas, muletas ou
com partes do corpo amarradas para simular deficiéncias. Tal abordagem permitiu que
os estudantes refletissem sobre as dificuldades encontradas por pessoas que possuem
diferentes deficiéncias, sensibilizando-os para o momento do projeto dos produtos.

De semelhante modo, o Centro de Design Helen Hamlyn, do Royal College of Art,
em Londres, desenvolve projetos de design em parceria com algumas empresas como,
por exemplo, a Samsung. Os projetos partem de necessidades especificas de usudrios
como, por exemplo, dificuldades de interagdo de deficientes visuais de baixa visdo com
icones de aparelhos celulares, dificuldades na utilizagdo dos idosos em ambientes de
higienizacao, dificuldade da interacdo de autistas com materiais de diferentes texturas
existentes em produtos do cotidiano.

Ndo se pode deixar de mencionar que todo produto ou disponibilizagdao de
servigos que promovam vida independente as pessoas com deficiéncias é delimitado
pelo termo de Tecnologia Assistiva (TA) (BRASIL, 2002). Tais produtos podem variar seus
niveis de complexidade, desde uma simples bengala até configuracdo de objetos
virtuais, softwares. De acordo com Instituto de Tecnologia Social (ITS, 2010) cresce o
desenvolvimento de pesquisas em TA apontando para o maior beneficiamento da
inser¢ao das pessoas com deficiéncias em diferentes setores da sociedade. Entretanto,
trata-se de uma drea que ainda necessita avancgar, principalmente em relacdo ao
barateamento dos produtos, visto que a personalizacdo necessaria, na maioria das
vezes, implica em um valor monetdrio exacerbado (PRESTES, 2011).

Os produtos de TA estado relacionados diretamente com as necessidades dos
seus usudrios. E preciso entdo conhecer os possiveis tipos de deficiéncias existentes para
compreensdo de que tipos de produtos podem ser desenvolvidos no auxilio dessas
pessoas.

Nesse contexto o designer necessita se utilizar, durante processo do projeto, de
configuragdes de produtos que beneficiem as necessidades especificas de usudrios com
deficiéncias. E necessario buscar maneiras de inser¢do dos usudrios ao longo das etapas
projetuais do produto bem como maneiras de determinar solu¢des que melhorem o uso
e a funcionalidade dos objetos. Isso porque, diferente do que acontece nos projetos
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para pessoas que ndo possuem acometimentos em suas funcionalidades, no
desenvolvimento produtos para pessoas com deficiéncias é necessario prever as
barreiras impostas pelo contexto em que ela estd inserida. Quando a pessoa ndo possui
deficiéncia ela ird realizar as tarefas cotidianas de maneira a se adaptar em diferentes
contextos. J4 a pessoa com deficiéncia ird encontrar diversos obstdculos para cumprir
esses objetivos justamente devido a esse déficit em suas potencialidades organicas.

Barbosa Filho (2009) traz importantes consideracdes sobre o ato de projetar. Em
concomitancia ao que foi abordado anteriormente, ele destaca que o desenvolvimento
de produtos pode estar pautado em métodos de tomadas de atitudes em um dado
periodo de tempo, com um dispéndio de recursos determinado. Dessa maneira, para o
autor o desenvolvimento de produtos é a soma de gestdao projetual e do processo de
design.

A partir da perspectiva da metodologia de Lobach (2001) destacam-se as fases
propostas pelo autor buscando-se explanar sobre pontos importantes em cada uma
delas. Tal autor foi escolhido devido ao fato de ser uma metodologia no campo do
design e possuir, assim, ligacdo com o presente trabalho. A primeira fase nomeada pelo
autor é a Analise do Problema, caracterizada principalmente pela acdo de investigacao.
Para Lobach (2001), as fases ocorrem muitas vezes concomitantes umas as outras onde
os primeiros momentos de um projeto sdo de extensa pesquisa e aprofundamento
sobre o assunto. Para tanto, ha a utilizacdo de facilitadores nesse processo que sdo as
analises. Essas também nao sdo utilizadas de forma rigida, mas variam de acordo com a
necessidade de execu¢do em cada projeto de acordo com o que se pretende resolver.
Essa primeira fase seria baseada na busca de informacdes que auxiliem no processo de
tomada de decisGes. Partindo do breve conhecimento sobre o problema, o projetista
passa a estar apto para direcionar sua coleta de informacgdes utilizando as analises de
acordo com as necessidades que se desejam sanar.

Com o apanhado de todas as informagdes levantadas nas analises é possivel
entao realizar a definigdo e clarificagdo do problema bem como a defini¢do de objetivos.
Assim progressivamente vai se tendo uma visdo global do problema do projeto e,
portanto busca-se defini-lo com precisdo. Ao final dessa fase é possivel realizar um
mapeamento de requisitos que devem guiar as demais decisGes das fases posteriores.
Baseando-se nos resultados da primeira fase ocorre a geragdo de ideias para o produto
que estd sendo construido. Nesse momento trabalha-se livremente para que sejam
geradas o maximo possivel de alternativas.

A fim de expressar as alternativas é possivel aplicar varios métodos sendo que o
mais comumente utilizado é a forma de esbocos de ideias em croquis e modelos
tridimensionais. E possivel assim utilizar a associacdo livre de ideias sempre buscando as
informacbes que foram determinadas na fase de analise e alternando com periodos
sistematicos de pausa para que se possam avaliar as alternativas que estdo sendo
geradas. Ao final, escolhem-se as alternativas possiveis para que elas sejam avaliadas na
préxima fase. O autor ressalta que esse é o momento em que todas as alternativas
geradas sdo comparadas e analisadas. H4 um confrontamento com os objetivos
estabelecidos e, portanto é possivel determinar qual delas é mais adequada de ser
desenvolvida naquele momento. No processo de avaliagdo pode-se utilizar de
ferramentas que auxiliem no ato da escolha. Uma delas, a proposta pelo autor é a
realizacdo de perguntas em relagdo a alternativa escolhida, a saber: que importancia
tem o produto para o usudrio, para determinados grupos de usuarios, para a sociedade?
Assim, com a escolha delimitada passa-se para a fase de Realizacdo da Solucdo do

126
educacao



ISSN 2179-7374
Ano 2014 -V.18-N°. 02

Desenvolvimento de Brinquedos para Criangas com Deficiéncia Visual: um Estudo de Caso

Problema.

A alternativa escolhida pode ser a juncdo de duas ou mais que nesse momento
do projeto é convertida em um protdtipo plenamente configurado e que podera servir
como o modelo do primeiro em uma linha de producdo. Além do protétipo é realizado
um relatdrio geral contendo todas as informacSes do modelo incluindo medidas,
desenhos e todas as explicacdes pertinentes para que ainda possa ser avaliada uma
ultima vez antes de ir para o mercado. Podem ocorrer modificacbes necessarias para
gue o protdtipo se adeque a realidade de fabricacdo e atenda o maximo possivel as
objetivos criados.

2.2. Os Brinquedos e a Crianga com Deficiéncia Visual

A palavra brincar infere a atribuicdo de diversos significados sugerindo-nos correla¢ées
com as mais diferentes motivacdes, comportamentos, oportunidades, praticas,
habilidades e entendimentos. Conhecer a maneira como a crianca brinca e as diferentes
atribuices de tal atividade permite a aproximacdo com as necessidades de
aprendizagem nesta fase da vida. Uma caracteristica que se sobressai no brincar sdo as
oportunidades que este proporciona para as aprendizagens cotidianas sem que para isso
seja necessario ferir a autoestima e autoimagem das criancas.

Nesse contexto, os brinquedos sdo potenciais colaboradores para a atividade do
brincar. Constata-se que para cada etapa da vida da crianca pode se relacionar
brinquedos que mais se aproximem com as necessidades fisicas, cognitivas e
psicossociais (SANTOS, 2006). Por isso, quanto a func¢do, os brinquedos podem variar de
indmeras maneiras bem como o mesmo brinquedo pode ter uma gama de diferentes
fungdes. Em relacdo a estrutura fisica, o nivel de complexidade do brinquedo pode ser
classificado da mesma maneira que outros tipos de artefatos e podem ser produtos de
baixa, média ou alta complexidade. Essa variacdo se da pelo nivel de complexidade de
configuragdo, tecnoldgica e de fabricagdo (GOMES FILHO, 2006).

Michelet (1992) destaca alguns critérios para analise de brinquedos, a saber: a
idade média de classificagao, as dreas que constituem a personalidade da crianga e as
grandes categorias de brinquedos (brinquedos para a 192 idade, de descoberta e
compreensdo, de descoberta da personalidade, criativos, esportivos e jogos de
sociedade). Apesar da importancia do brinquedo, ndo hd um consenso universal para a
classificagdo deste tipo de produto. A ABNT e o International Council for Children's Play
e o Centre National d’Information du Jouet destacam questdes de seguranga e quanto a
classificagdo dos brinquedos destacando a importancia de tal artefato para todas as
criangas.

Existem patologias que podem acometer a visdo. Entre elas, algumas podem
surgir ja na infancia A deficiéncia visual pode ser causada por diferentes fatores e se
pode dizer que sdo de origem adquirida ou congénito-hereditarias\hereditarias,
associados a prejuizos em alguma parte do olho ou na parte cerebral que faz leitura das
informac&es geradas na retina (SA, 2000).

Ao termo deficiéncia visual delimita-se em pessoas com cegueira ou com baixa
visdo. Essa delimitacdo esta relacionada com dois fatores que podem ser analisados na
visdo humana. O primeiro fator é a acuidade visual e o segundo é o campo visual.
Entende-se por cegueira “uma alteracdo grave ou total de uma ou mais das funcdes
elementares da visdo que afeta de modo irremediavel a capacidade de perceber cor,
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tamanho, distancia, forma, posicdo ou movimento em um campo mais ou menos
abrangente” (SA, 2000, p. 16). De semelhante modo, pode-se dizer que:
A definigdo de baixa visdo (ambliopia, visdo subnormal ou visdo

residual) é complexa devido a variedade e a intensidade de
comprometimentos das fung¢des visuais. Essas fungBes englobam
desde a simples percepg¢do de luz até a reducdo da acuidade e do
campo visual que interferem ou limitam a execugdo de tarefas e o
desempenho geral (SA, 2000).

Existe, uma variada gama de graus de baixa visdo que ocorrem seguindo o maior
ou menor nivel de agravamento da deficiéncia. Por vezes, torna-se dificil definir a baixa
visdo devido as varidveis que a condicionam. Brasil (2006) enumera as principais
doencas que podem causar a deficiéncia visual na infancia:

Catarata por Sindrome da Rubéola Congénita: observada na Figura 1 trata-se da
perda progressiva da acuidade visual, onde o cristalino torna-se opaco.

Figura 1: Comparativo entre Visao Normal e Visao Aproximada de uma Pessoa Baixa Visao
com Catarata por Sindrome da Rubéola Congénita.

Fonte: Adaptado de Kulpa (2009).

Coriorretinite por Toxoplasmose Congénita: adquirida pela transmissdo do
protozodrio da toxoplasmose da mae, a lesdo pode atingir diferentes partes do olho
como a macula e regides da retina, no primeiro caso pode causar a perda da visa central,
ver Figura 2.

Glaucoma Congénito: observada na Figura 3 é de carater hereditdrio, onde ocorre
uma pressao interna do olho (pode aparecer em um ou nos dois olhos) geralmente
acompanhada de fotofobia intensa. O diagndstico no primeiro ano de vida pode evitar
casos de cegueira irreversivel.

Figura 2: Comparativo entre Visao Normal e Visdao Aproximada de uma Pessoa Baixa Visao
com Coriorretinite por Toxoplasmose Congénita.

Fonte: Adaptado de Kulpa (2009).
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Figura 3: Comparativo entre Visao Normal e Visao Aproximada de uma Pessoa Baixa Visao
com Glaucoma Congénito.

Fonte: Adaptado de Kulpa (2009).

Retinopatias da Prematuridade: causada pela falta de circulagdao sanguinea na
retina, a intensidade de sequelas pode variar, mas no geral representa perda da
acuidade visual e falhas na imagem, com o surgimento de espacos vazios, pode ser vista
na Figura 4.

Figura 4:Comparativo entre visao normal e visdo aproximada de uma pessoa com
Retinopatias.

Fonte: Adaptado de Kulpa (2009).

Uma crianca com deficiéncia visual ndo esta impossibilitada de se desenvolver
plenamente. Nos casos de criangas cegas utilizardo os outros sentidos para apoiar seu
desenvolvimento, ja as que possuem baixa visdo devem utilizar seu potencial visual para
explorar o meio, somado, é claro, a utilizacdo dos seus demais sentidos (PEREIRA, 2009).

As criangas com deficiéncia visual ndo sdo muito diferentes das
outras criangas, tém as mesmas necessidades afetivas, fisicas,
intelectuais, sociais e culturais. As necessidades basicas das demais
criangas: atencdo, cuidado, relagdo e interacdo positiva, afeto e
seguranga sdo essenciais para as criancas com deficiéncia visual.
Gostam de brincar, passear, conhecer pessoas e conviver com outras
criangas. Se tiverem a oportunidade de conviver desde cedo em
ambientes organizadores que favoregam a construg¢do do vinculo,
trocas afetivas e sociais favordveis e um ambiente de aprendizagem
significativa, que atenda as suas necessidades, ndo se diferenciam em
inteligéncia em relagdo as outras criangas. Em decorréncia da
deficiéncia sensorial, apresentam necessidades especificas, caminhos
e formas peculiares de apreender e assimilar o real. Necessitam de
mais tempo para vivenciar e organizar suas experiéncias, aprender e
construir conhecimentos. Compreendidas essas especificidades pela
familia e professores, poderdo se beneficiar e obter sucesso na
inclusdo escolar e social (BRASIL, 2006, p. 13).
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No caso de criangas com cegueira destaca-se, o trabalho do sentido tatil. O
reconhecimento visual passa ser ressignificado através do tato, tendo a possibilidade de
aproximar a realidade dos objetos, através das diferentes superficies, formas e pesos.
Unido a isso, o tato deve ser estimulado antecipando a alfabetizacdo do sistema Braille,
onde a leitura de nimeros e letras é realizada com as maos. O entendimento de um
mundo com profundidade, alturas, larguras e medidas variadas pode se dar através do
ensino do que é concreto, ou seja, através do toque nos objetos reais ou aproximados
da realidade. Quanto mais a crianca com deficiéncia visual é educada a tocar, escutar,
explorar seus demais sentidos e ver com as maos, menos a falta da visao prejudicara seu
desenvolvimento. (DIAS, 1995; GIL, 2000).

Quando a deficiéncia visual acontece na infancia, pode trazer prejuizos ao
desenvolvimento neuropsicomotor, com repercussdes educacionais, emocionais e
sociais, que podem perdurar ao longo de toda a vida, se ndo houver um tratamento
adequado, o mais cedo possivel. (GIL, 2000, p. 10). Para que se chegue a um diagndstico
de deficiéncia visual s3o observadas dimensGes especificas: temporalidade,
espacialidade, direcionalidade, lateralidade, visomotoras testes oftalmoldgicos,
entretanto sabe-se que o diagnostico positivo para deficiéncia visual é complexo nos
primeiros anos de vida. Para a crianca com baixa visdo, padrdes de estampas e
diferentes intensidades de cores podem ser administrados através de objetos a fim de
gue se possa tentar mensurar a intensidade da perda visual. Essa questdo pode estar
associada aos casos de baixa visdo por glaucoma ou distor¢bes na visdo em imagens
turvas, onde a imagem torna-se confusa e as cores suaves ndo podem ser discriminadas
pelo individuo (PEREIRA, 2009).

As varia¢Oes de tamanhos dos objetos é um fator caracterizado importante para
individuos baixa visdo. Quando a crianga apresenta visao tubular, por exemplo, terd uma
aptiddo por objetos pequenos que se enquadram no seu campo de visdo funcional. Ja
aquelas que possuem falta de visdo central se sentirdo mais atraidas por objetos e
imagens grandes, mais favoraveis ao campo visual que elas possuem (ALABDULKADER et
al. 2009). A luminosidade e a refletancia das superficies sdo caracteristicas que também
devem ser consideradas na interagdo com criangas baixa visdo. Em alguns casos a
luminosidade auxilia na melhor visdo, esses individuos geralmente necessitam de auxilio
de um ponto de luz bem préximo dos objetos, para compreenderem as informagdes
visuais. Por outro lado, alguns casos apresentam aversdo (Photofobia) e, portanto
devem ser protegidos de luz muito intensa. Para isso também a caracteristica da
refletdancia de alguns materiais que pode incomodar, trazendo prejuizos para
concentracdo da crianga (WENZEL et al. 2006).

Assim, entendendo os brinquedos como potenciais estimuladores de um
desenvolvimento sauddvel e observando as especificidades da crianga com deficiéncia
visual conclui-se a pertinéncia de se estudar adequacGes desse produto.

3. Desenvolvimento

3.1. Fase de Preparacao

A presente fase contém basicamente o levantamento de informacdes sobre o projeto a
ser desenvolvido. H4 uma delimitacdo do contexto de uso e usudrios que ocorre por
meio de breve investigacdo bibliogréfica e aplicacdo de métodos como entrevistas e
observacdo de campo. A fase caminha com a demonstracdo de variadas analises e
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culmina na determinac¢do de informagOes pertinentes para geracao de alternativas e
delimitacdo de requisitos basicos para o desenvolvimento do processo projetual.

A fim de que se pudesse aproximar das necessidades da criangca com deficiéncia
visual buscou-se acompanhar a realidade do cotidiano desse publico. Para tanto se
efetivou uma parceria com a Secretaria Municipal de Educacdo da cidade de Porto
Alegre no atendimento de criangas com deficiéncia visual nos primeiros anos de vida
intitulado de Educacdo precoce visual. Passa-se agora a descricdo do ambiente em
guestdo bem como na proposicao dos usudrios envolvidos na pesquisa.

3.1.1. Definindo Usuarios

Os usudrios a serem avaliados neste contexto sdo: criangas (foco principal), pais —
familiares ou responsaveis — (foco varidvel dependendo da idade da crianga) e
profissionais (pedagogos, especialistas no acompanhamento da criangca com deficiéncia
visual).

Ap6bs as delimitages prescritas passou-se a determinar técnicas utilizadas para a
aproximacdo com usuarios. Entendendo a variedade de usuarios como o que foi
disposto anteriormente, utilizaram-se técnicas que pudessem contemplar as
necessidades e opinides de cada um.

3.1.2. Entrevistas

Nessa parte da pesquisa procurou-se conhecer a opinido de profissionais que trabalham
com criangas com deficiéncia visual (para tanto se recolheu o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido para profissionais). Utilizou-se de um questionario semi estruturado
com entrevistas de aproximadamente cinquenta minutos de dura¢ao que ocorreram nas
salas de Educacdo Precoce utilizadas por cada um dos entrevistados. Conseguiu-se
efetivar cinco entrevistas com profissionais de diferentes instituicées de carater publico
ou privado. A fim de manter sigilo das identidades dos entrevistados, foram nomeados
de Entrevistado 1, 2, 3, 4 e 5. Destaca-se o trecho do entrevistado 1:

E1: Acho que para a crianga com deficiéncia visual o que hd é um erro de
funcionalidade dos brinquedos, por exemplo, em quebra cabegas a utilizagéo de
imagens impressas diminui as chances da crianga com deficiéncia visual de
conseguir montar as peg¢as adequadamente. Quer dizer, se ela néGo td vendo a
imagem como ela vai poder encaixar corretamente o quebra cabegas? Acho que jd
temos brinquedos com fungbes maravilhosas para o desenvolvimento das
habilidades infantis o que falta sdo adequagbes para casos em que a crian¢a tem
especificidades como a deficiéncia visual ou outra especificidade.

Para um resultado mais elaborado dessas entrevistas o contetdo foi analisado no
software RQDA (R para Andlise Qualitativa de Dados) cuja fun¢do principal é a de
analisar dados coletados em pesquisas qualitativas. O software auxilia na reducéo,
organizagao, categorizacao e interpretacao dos dados levantados nas entrevistas bem
como a disposicao de relagdes com termos mencionados nas entrevistas pelos
entrevistados E1, E2, E3, E4 e E5. Observa-se na Figura 5 o grafico resultante da analise
qgue expOem as correlacdes de conteudos.
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Figura 5: Grafico RQDA de Resultado das Entrevistas.
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Fonte: Gerado no software RQDA.

Analisando a resultante do gréfico da figura anterior e a partir das correlages
realizadas através das entrevistas permite-se elucidar algumas conclusdes, pontuadas a
seguir:

e Os brinquedos estdo diretamente relacionados com o tépico crianga com
deficiéncia visual uma vez que foi lhe conferida grande importancia para o
trabalho com tal usuario;

e Os brinquedos por sua vez tem o papel de auxiliar no desenvolvimento global
da crianga o que infere questdes relacionadas a aspectos fisicos, cognitivos e
de relagGes com outras pessoas e 0 meio;

e O tépico criangas com deficiéncia visual também se relaciona com o tépico
desenvolvimento global uma vez que as mesmas necessitam ser estimuladas
em todas as areas de desenvolvimento existentes;

e As criangas com deficiéncias visuais podem variar o grau de deficiéncia
podendo ser de baixa visdo ou cegueira e em cada uma delas ha a
necessidade de exploragdo de um toépico diferenciado que sdo, no primeiro
caso, os residuos visuais e em segundo os sentidos remanescentes;

e Para cada tdpico foram elencadas configura¢des de brinquedos relacionadas
limitagdo visual da crianga, onde os mais mencionados foram: (no caso de
baixa visdo) luz, cores contrastantes e (no caso de cegueira) sons e texturas.
Outras configuracdes de brinquedos que favorecem a utilizagdo por criangas
com deficiéncia visual de baixa visdo é a utilizagdo de imagens simplificadas e
com contornos evidenciados;
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e Destaca-se que os brinquedos mais apontados como problemdticos foram o
jogo de blocos e o0 quebra-cabecas, sendo que esses foram escolhidos para
serem desenvolvidos.

3.1.3. Observagoes de Campo

A observacdo de campo foi realizada no atendimento de Educacdo Precoce e
Psicopedagogia da Secretaria Municipal da cidade de Porto Alegre — RS. As observacoes
ocorreram ao longo de dois meses (devidamente autorizadas pela SMED e pela
responsavel da crianga), onde a pesquisadora participou como observadora dos
atendimentos de uma criangca com 3 anos e 8 meses de idade com deficiéncia visual do
tipo cegueira. Foi relatado pela professora responsavel pela atividade que a crianca
participava dos atendimentos ha aproximadamente cinco meses. As observagOes de
campo foram realizadas com apenas uma crianga por se tratar de um estudo de caso
onde a quantidade de individuos envolvidos ndo é a variavel mais significativa tendo em
vista os objetivos qualitativos da pesquisa.

O perfil de idade do observado escolhido leva em consideracdo o foco do
presente estudo que é o de abordar criancas com deficiéncia visual no inicio da vida. Ja
em relagdo ao tipo de deficiéncia constitui equivaléncia do que encontrado em literatura
para tal etapa da vida e foi citado anteriormente no presente documento. Em relagdo ao
sexo da crianga, trata-se de um carater relativo as possibilidades encontradas junto a
instituicdo que nos concedeu autoriza¢do para realizacdo das observacoes.

O roteiro das observagdes foi estruturado a partir do questionamento principal
que era o de conhecer necessidades da crianga na utilizagdo de brinquedos, procurando
pontuar: que tipo de atividade, objetos\brinquedos eram utilizados pela crianca e como
se dava o uso dos mesmos. Pode-se dizer que se tratava de uma crianga ativa e que
percorria a sala para explorar os brinquedos existentes. Apresentou dificuldade na
interacdo com alguns tipos de objetos como jogos de blocos, possivelmente déficit na
coordenagdo motora fina. Essa questdo foi posteriormente apontada pela professora
como um fator a ser trabalhado para evolucdo das atividades de alimentacdo devido a
necessidade do aprendizado do chamado “movimento de pinga” que propicia segurar os
talheres.

A crianca possuia resisténcia em explorar “o novo” preferindo interagir, seguidas
vezes, com 0s mesmos jogos e brinquedos como no caso do escorregador e do jogo de
blocos. O brinquedo, em muitas vezes, serviu para o ensino de tarefas como o
reconhecimento de alimentos e frutas, bem como para auxilio no aprendizado da
mobilidade. Nesse ultimo, o brinquedo que mais auxiliou foi o uso de carrinhos de
mercado (no tamanho infantil) e o brinquedo “empurrar roda”. Assim podem-se
pontuar as seguintes necessidades detectadas para tal crianga:

eNecessidade de aprendizado de movimentos de motricidade fina, uma vez que nesta
etapa da infancia prepara-se para a independéncia no momento da alimentagao;

*Necessidade de incentivar a concentragdo nas atividades e de exploragdo de objetos
com configuragdes (texturas, cheiros, sons) ainda ndo conhecidos;

eNecessidade de estimular o autocontrole com a presenca de diferentes pessoas;

eNecessidade de auxiliar a mae na realizagdo da atividade do brincar.
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3.1.4. Analise de Mercado

Tendo em vista as informacdes delimitadas nas entrevistas e na observacdo de campo,
destacaram-se dois tipos de brinquedos a serem desenvolvidos: jogo de blocos e
quebra-cabecgas. Realizou-se um levantamento de tipos de brinquedos encontrados
disponiveis para venda no mercado.

No caso do jogo de blocos o que se observa é a diminuida variacdo de materiais
encontrados na configuracdo desse tipo de brinquedo, com a predominancia do
emprego de madeira e em maior nimero de polimeros. Também se observou que existe
uma grande diferenca de complexidade no que diz respeito ao nimero e formatos das
pecas existentes. A funcdo desse brinquedo ndo se altera de acordo com o que estd
prescrito nas embalagens dos produtos.

Ja em relacdo ao jogo de quebra-cabeca o que se pode constatar é que existe no
mercado uma quantidade grande nos formatos dos produtos e que se modificam de
acordo com a faixa etaria a qual se destina. Destaca-se que, na maioria das vezes as
informacgdes da superficie sdo imagens impressas o que dificulta a interacdo da crianca
de deficiéncia visual cegueira. Ha escassez de brinquedos dos tipos especificos para
crianga com deficiéncia visual. Assim, os exemplares analisados sdo de uso genérico e
foram encontrados em lojas de varejo da cidade de Porto Alegre.

3.1.5. Analise da Configuragao

Conforme prescrito por Lobach (2001) nessa fase é realizada a andlise de questdes
estéticas sobre o produto a ser produzido. Observou-se que para o projeto de
brinquedos faz-se interessante conhecer as linguagens existentes para cada etapa da
infancia, que se exige maior complexidade gréafica a partir do avanco da idade. Nos
brinquedos nessa etapa da infancia ha a utilizacdo nos diferentes brinquedos de formas
geométricas puras (circulo, quadrado, triangulo, retangulo).

Outra questdo considerada importante foi a linguagem visual dos produtos que
foi desenvolvida a partir da delimitagao de personagens que caracterizaram a linguagem
dos mesmos. Dessa forma, entendeu-se pertinente esbogar possibilidades de
personagens para utilizagdo na configuragao estética dos brinquedos. Trés opg¢des foram
desenvolvidas das quais se escolheu a terceira, pois este foi o personagem com
destacada capacidade de simplicidade das formas empregadas no seu desenho. Foi
criado para contar a histéria de um menino que ndo podia enxergar, mas descobriu que
tinha talento de criar muitas invengées as quais ajudava outras pessoas. Na expressdo
grafica, procurou-se utilizar linhas e formas simplificadas a fim de facilitar a visualizacdo
das imagens por criangas de baixa visdo (que por ventura venham interagir com os
produtos). Assim, conforme exposto na Figura 6 foi criada uma marca para representar a
linha dos dois brinquedos a serem desenvolvidos.

Figura 6:Marca e personagem principal escolhido para servir de base para de linguagem visual
dos dois brinquedos.
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Toda crianta tem um posce de realesa

Fonte: Elaborado pela autora.

3.1.6. Analise das Informagoes Levantadas

Apds observar todas as andlises realizadas puderam-se determinar algumas
consideracdes que corroboraram para a delimitacdo de requisitos a serem incorporados
na fase de geracado de alternativas. Esses requisitos serdao considerados tanto para o jogo
de blocos quanto para o jogo de quebra cabecas. Assim elaborou-se a descricdo desses

itens que estdo explanados na Figura 7.

Cabe dizer que também devem se levar em consideracdo as caracteristicas das

embalagens dos futuros

produtos.

Essas embalagens também devem conter

caracteristicas de configuracdo estética semelhante e de formatos de modo que
facilitem o transporte e acondicionamento dos brinquedos.

Figura 7: Esquema de Requisitos do Produto para o Presente Projeto

Atributos|

Descrigdo

Requisito dos Usudrios

Funcionalidade

Mencionado nas entrevistas com
profissionais, a funcionalidade
foi detectada como tdpico a ser
revisto em brinquedos. Faz-se
mengao a que as fungdes do
produto possam ser utilizadas

pelo usudrio sem grandes
dificuldades.

- Cores, formas superficies,

observando necessidade
dos usudrios;

- Carater ludico;

- Carater inclusivo.

Usabilidade

Possibilidade de que usuarios
sintam-se satisfeitos com os
produtos que funcionam de

maneira eficaz.

- Adequar configuragao
as necessidades dos
usuarios.

- Ser transportavel;

- Ser de facil limpeza.

Nivel de complexidade

O brinquedo deve estar de
acordo com a faixa etaria
do usuario principal.

- Baixa complexidade
configuracional e
tecnoldgica, visto a idade
da crianga e os recursos
tecnoldgicos disponiveis
para realizagdo de
prototipos.

- Seguranca de pegas e
materiais empregados.

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.2. Fase de Geragao

Nesta fase buscou-se gerar alternativas para o projeto dos artefatos em questdo que
foram pesquisados, a saber: o jogo de blocos e jogo de quebra-cabecas a partir das
delimitacOes propostas nos requisitos da fase anterior. Organizaram-se as alternativas
em conjuntos que foram gerados a partir de conceitos pertinentes as necessidades
existentes. Assim, em cada conjunto de alternativas foram desenvolvidas tanto
possibilidades para o jogo de blocos quanto para o quebra-cabeca a fim de que se
pudesse manter a mesma linguagem visual dos produtos formulando uma “familia”. Os
temas utilizados para o desenvolvimento dessas alternativas foram: personagens
animados, figuras organicas e figuras geométricas. Assim, expdem-se algumas
alternativas geradas na Figura 8.

Figura 8: Conjunto de algumas alternativas geradas para os dois tipos de brinquedos.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Logo apds a organizagdo dessas alternativas de solugdes para o projeto passou a
proxima etapa que é a de Avaliacdo nas mesmas como disposto no tdpico a seguir.

3.3. Fase de Avaliagdo

A fim de que se pudessem avaliar os conceitos gerados, como sugerido por Lébach
(2001) procurou-se utilizar técnicas para o refino das alternativas. No presente trabalho
buscou-se confrontar as opgdes de conceitos existentes com os requisitos de produto
estipulados na primeira etapa do trabalho. Assim, a alternativa mais condizente com as
necessidades estabelecidas para o presente projeto foi delimitada.

Para que se pudesse elucidar de maneira mais clara essa avaliagdo optou-se em
utilizar o conjunto avaliativo exposto por Senna (2012). O autor realiza essa avaliacdo
através da analise de variaveis propostas por Ullman (2009) e Bersch (2009), para qual o
mesmo elaborou um esquema gréfico a fim de proporcionar um melhor entendimento
das técnicas utilizadas.
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3.3.1. Conceito Escolhido

Entendeu-se que -a opc¢do escolhida deveria atender ao mdaximo possivel as
especificagdes dos requisitos para o produto passando pela avaliagcdo esbogada no item
anterior. Buscou-se delimitar aquela alternativa que empregasse linguagem Iudica
referente ao personagem delimitado para o projeto. Atentou-se para modelo de baixa
complexidade tecnolégica e econdmica devido principalmente ao tempo disponivel para
a realizacdo da pesquisa. A alternativa escolhida procura empregar caracteristicas que
auxiliem melhor interacdo do usudrio principal com os mesmos, também levando em
consideracao possibilidades de interacao da criangca com baixa visdo, proporcionando
um carater inclusivo aos modelos escolhidos.

Destaca-se a simplicidade das formas, caracteristica relacionada a tal faixa etaria
bem como a busca por utilizacdo das formas geométricas puras. Outra caracteristica das
alternativa escolhidas é a questdo da busca pela estimulacdo com a previsdo de
superficies com texturas na utilizacdo do material principal que é um derivado da
madeira o que foi mencionado nas entrevistas realizadas no inicio do estudo
direcionado. Ademais, optou-se em escolher alternativas que pudessem compor em
uma linha de brinquedos o que faz mencgao as caracteristicas de configuracdo estéticas

utilizadas.

3.4. Fase de Realizacao

Com as alternativas dos dois brinquedos escolhidas passou-se entdo a realizar a
modelagem das pecas em software tridimensional. A opg¢do para o jogo de blocos foi
intitulada “Castelo do Reizinho” e o quebra-cabeca escolhido se trata do rosto do
personagem da marca intitulado “Quebra-Cabeca Reizinho”. Na Figura 9 pode-se
visualizar a imagem do rendering dos produtos gerados em software tridimensional.

Figura 9: Renderings Tridimensional das Alternativas Escolhidas para Jogo de Blocos e Quebra-
Cabegas

Fonte: Elaborado pela autora.

3.4.1. EspecificagGes do Jogo de Blocos

O jogo é composto pelo total de vinte pegas sendo que possuem cinco formatos
distintos e inspiradas em formas geométricas puras (circulo, tridngulo, quadrado e
retangulo). Utilizaram-se tons pastel remetendo a fachada de castelos, o que
contextualiza com a histéria do personagem principal delimitado.

Preferiu-se utilizar cores e tons com contraste para estimular o uso de criangas com
baixa visdo que por ventura interajam com o brinquedo em questdo. Para cada cor
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utilizada assimilou uma textura diferenciada para estimular o sentido do tato bem como
promover ainformacao referente a diferenciacao da superficie.

3.4.2. Especificagbes do Quebra-cabega

No quebra cabega utilizou-se sete pecas que retratam a imagem do personagem
principal criado “Reizinho” que serviu de linguagem visual para o produto desenvolvido.
A opcao escolhida é composta basicamente por pecas de encaixe onde cada uma das
pecas faz referéncia a uma forma especifica do rosto do personagem. Essa estruturacao
foi entendida como sendo facilitadora para utilizacdo da crianca com deficiéncia visual
uma vez que cada forma diferenciada indica uma parte do rosto de Reizinho.

Com tal composicao buscou-se facilitar o entendimento e o destaque das pecas
onde o mecanismo para a montagem necessita apenas da aproximacgdo das pegas por
parte da crianca que ao terminar sua formulacdo acaba por reconhecer as formas do
rosto do personagem. Procurou-se evidenciar encaixes simplificados, bem como imagem
com emprego de formas simples.

3.4.3. Confecgao dos Protétipos

O préoximo passo do trabalho foi a confeccdo de protdtipos. Foram desenvolvidos os
prototipos dos dois produtos em material Medium Density Fiberboard (MDF) e as pecas
dos dois brinquedos receberam acabamento com tinta do tipo acrilica. Para as
superficies com texturas prescritas para o jogo de blocos foram empregados tecidos de
diferentes composicGes. Tais tecidos tiveram origem de doagdes realizadas pelo Banco
Social de Vestudrio da Federacdo das Industrias do Rio Grande do Sul (FIERGS) que
disponibiliza material téxtil para a comunidade de Porto Alegre e regido, arrecadado
com industrias de diversos seguimentos. Apds a coleta dos materiais houve uma
organizacdo de nomenclaturas para que se pudesse selecionar o tipo de tecido de maior
adequacdo com a linguagem do jogo de blocos.

Apds a escolha dos materiais que mais se aproximavam com as superficies
prescritas no rendering do jogo de blocos prosseguiu-se entdo para a confecgao dos
mesmos. Os desenhos das pegas foram realizados em programa computacional e
devidamente cortados na mdaquina de corte e gravagao a laser de Controle Numérico
Computadorizado (CNC) do Laboratério Virtual Design (ViD) da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (Figura 10).

Figura 10: Confec¢do das Pecas dos Mocapes: Corte de Pecas de MDF E Montagem dos
Mocapes com Superficies de Texturas.

Fonte: Autora.
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Para promover o entendimento sobre o personagem utilizado na identidade
visual do produto foi elaborado, um livreto contando a histéria do mesmo. Por fim,
projetou-se uma embalagem para cada um dos protétipos e logo em seguida comecou o
planejamento para o teste dos mesmos. Os protdtipos bem como o livreto e
embalagens podem ser visualizados na Figura 11.

Figura 11: Embalagem, Protétipos do Jogo de Blocos, Quebra-Cabeca e Livreto “As Cria¢des de
Reizinho” (que Conta a Histdria do Personagem Principal).

As Criagdes de

Reizinho

Fonte: Autora.

4. Consideragoes Finais

A proposta inicial do presente trabalho era a de estudar os brinquedos para crianca com
deficiéncia visual utilizando-se da expertise dos conhecimentos do design de produtos.
Tal objetivo foi permitido principalmente através da utilizagcdo das etapas metodoldgicas
prevista para este tipo de processo bem como as técnicas de entrevistas e de
observagdes de campo.

Observou-se pouco referencial tedrico existente sobre brinquedos para crianga
com deficiéncia visual, sendo o que foi encontrado era advindo da drea da pedagogia.
Pode-se dizer que as dificuldades funcionais da visdo como campo visual restrito
ocasionam dificuldades na formacdo da imagem. Nos casos de cegueira, os sentidos
remanescentes como, por exemplo, o tato e a audicdo devem ser explorados a fim de
proporcionar maiores possibilidades do desenvolvimento do individuo. Quando ha casos
de baixa visdo, além de serem explorados os demais sentidos, os resquicios visuais
podem ser estimulados a fim de proporcionar o pleno desenvolvimento das
potencialidades dessas criangas.

Entende-se a que a crianca com algum tipo de deficiéncia visual possui as
mesmas necessidades bdsicas de uma crianga sem esses acometimentos funcionais.
Entretanto, em virtude das necessidades especificas, algumas caracteristicas na
configuragdo dos brinquedos podem auxiliar na usabilidade dos mesmos. A utiliza¢gdo de
padrées de cores contrastantes, texturas, superficies refletivas e luminosas, bem como o
uso de sons e aromas nos brinquedos podem facilitar sua utilizagdo. Tais configuragdes
foram empregadas nos protdtipos produzidos nos dois tipos de brinquedos, o que
proporcionou modelos com algumas diferenciages em relagdo aqueles encontrados
disponiveis para venda no mercado. A proxima etapa desse trabalho — ndo foi abordada
no presente artigo — entretanto trata-se do teste de usabilidade dos brinquedos
confeccionados a fim de colher informacgdes sobre as condi¢Ges de uso dos mesmos.

Por se tratar de uma area pouco explorada, o desenvolvimento de brinquedos
possui variadas possibilidades para pesquisas futuras. Ainda mais passivel de serem
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estudados sdo os brinquedos destinados a criangcas com deficiéncias. Por tudo isso se
entende a importancia de pesquisas nesse sentido destacando que a aproximag¢do com
profissionais de outras areas bem como com publico estudado constitui uma ampla
possibilidade de encontro de resultados mais significativos.
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