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EPIGRAFE

“Design is a discipline the cannot be disciplined
by what worked previously, by conventions or
rules established by any authority.”.

Klaus Krippendorff



RESUMO

Este projeto propde o desenvolvimento de um brinquedo que possibi-
lita a inclusao de criangas com deficiéncia visual na brincadeira atra-
vés da exploragao do design multissensorial, abordando os principios
do design universal. Trata-se de um brinquedo para playground que
permite a interacao dessas criangas juntamente com outras que nao
possuem deficiéncia. Sendo assim, o projeto ndo se limita ao uso ex-
clusivo dessas, mas permite que as mesmas interajam e desenvolvam
suas relagdes pessoais com as demais, que também fardo uso do brin-
quedo de forma igualitéria.

S&o muitos os problemas enfrentados pela crianga que néo pode ver.
Fazer parte de atividades como brincadeiras € mais uma delas. Isso
pode resultar em baixa autoestima e reclusdo desses individuos da
sociedade, e a auséncia de brinquedos ou equipamentos que estimu-
lem essas criangas a interagirem com as demais tendem a retrai-las a
um grupo restrito.

As limitacao da deficiéncia ndo podem ser negadas, mas podem ser
amenizadas com equipamentos, servigos, produtos e/ou atitudes que
incluam essas pessoas aos demais grupos da sociedade. Assim,
neste trabalho de conclusédo de curso, apresenta-se uma proposta de
projeto de um brinquedo para playground que explora aspetos multis-
sensoriais que permitem brincadeiras além daquelas percebidas pri-
mordialmente pela viséo.

O intuito do brinquedo é possibilitar que criangas com deficiéncia vi-
sual brinquem em conjunto com aquelas que nao possuem tal defici-
éncia. Para isso, a proposta respeita normas técnicas de seguranca
aliadas aos aspectos do design universal e elementos estéticos de
modo que o brinquedo seja interessante e convidativo para qualquer
crianga.

Palavras-chave: Playground. Brinquedo. Crianga. Deficiéncia Visual.
Multissensorial
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1 Introducao

Este projeto propde o desenvolvimento de um brinquedo que possibilita a
inclusdo de criangas com deficiéncia visual na brincadeira através da explo-
racao do design multissensorial, abordando os principios do design univer-
sal. Trata-se de um brinquedo para playground que permite a interagéo des-
sas criangas juntamente com outras que ndo possuem deficiéncia. Sendo
assim, o projeto n&o se limita ao uso exclusivo de criangas cegas, mas per-
mite que as mesmas interajam e desenvolvam suas relacbes pessoais com
as demais, que também farao uso do brinquedo de forma igualitaria.

De acordo com KISHIMOTO (1994) brinquedo é definido como "objeto su-
porte da brincadeira", ou seja, artefatos que possibilitam e auxiliam o ato de
brincar. E um instrumento lidico que inspira a imaginagdo. Eles podem ser
estruturados, provenientes de industrias, como bonecos (personagens), jo-
gos, carrinhos, etc., e nao estruturados, que nao sao originados da industria,
como simples objetos como pedras, pedagos de madeira, que com as crian-
¢as podem adquirir novo significado, podendo transformar-se em brinquedo.
Ora uma caixa de papeldao pode ser uma TV, ora um carrinho, depois um
fogao, de acordo com a imaginacao e o tema da brincadeira.

O ato de brincar explora vérios sentidos. A visdo, na maior parte das vezes,
€ a principal delas, como na maioria das atividades humanas. Entretanto,
também estimula o sentido tatil em decorréncia da manipulacdo dos brin-
quedos e dos artefatos, a audicdo na comunicagao entre outros individuos
que fazem parte da brincadeira e eventualmente o olfato. Esse uso de varios
sentidos ao mesmo tempo abre espaco para o design multissensorial, que
tem como principal ideia explorar varios dos nossos sentidos em uma
mesma atividade. Isso pode interferir na experiéncia que o usuario tem para
com o produto e também abrir um leque de possibilidades de inclusao de
outros individuos, que podem ter algum tipo de deficiéncia que impossibilita
um dos sentidos, mas que pode ser compensado por outros.

A deficiéncia visual pode interferir bastante no desenvolvimento social das
criangas, quando nao existe estimulo para a interagdo. Entretanto, a visao
nao € a unica via de acesso a informagao (BATISTA; ENUMO, 2000), inde-
pendente da condicao fisica da pessoa.

Criangas com deficiéncia visual possuem certas dificuldades de interacgéo,
com seus colegas e adultos, o que nem sempre tem relagdo com a deficién-
cia em si, mas sim com a falta de situagdes estimulantes que possibilitem
tais aprendizados (FREITAS E DEL PRETTE, 2007). Essas criangas com
problemas de visdo necessitam ser estimuladas a empregar os movimentos
corporais, as expressdes gestuais e fisiondmicas como meio de comunica-
¢ao pré-verbal, como a imitagdo e a representagdo que sdo importantes



meios para a socializagdo. A crianga com deficiéncia visual aprendera a imi-
tar, cumprimentar e a brincar se encontrar pessoas disponiveis para intera-
gir, com movimentos coativos (BRUNO, 1993).

A compensacao de sentidos no uso de produtos pode ser explorada através
carater universal. Essas do Design Universal, termo usado para artefatos
com design inclusivo, que agrega diferentes tipos de necessidades em um
produto que se torna de caracteristicas inclusivas podem e devem fazer
parte de produtos como brinquedos, que auxiliam as criancas a desenvolve-
ram suas primeiras capacidades através da brincadeira.

Brincar é uma atividade natural e estimulada na infancia, com importante
papel e influéncia no desenvolvimento das criancas. E através da brinca-
deira que elas comecam a identificar situagées, moldar histérias e a desen-
volver um relacionamento social. Muitos pesquisadores estudam a impor-
tancia do brincar também para o desenvolvimento motor, sensorial e intelec-
tual das criancgas, e afirmam que a atividade contribui na constituicao social,
motora, afetiva e cognitiva das mesmas.

Diferentes autores lembram que por meio da brincadeira a crianca recria
situacdes e aprende a solucionar problemas, desenvolve a capacidade ima-
ginativa, adquire comportamento voluntario, desenvolve habilidades fisicas,
supre necessidades e apropria-se do mundo que a cerca. Sendo assim,
mesmo as criangas com algum tipo deficiéncia ndo deveriam ser inibidas da
brincadeira, mas sim serem cada vez mais estimuladas a desenvolverem
suas outra habilidades afim de suprir a deficiéncia, como a deficiéncia visual.

Segundo o IBGE (2010) cerca de 35 milhdes de pessoas (18,8%) declara-
ram ter dificuldade de enxergar, mesmo com 6culos ou lentes de contato. O
IBGE também separou por faixa etaria, grau de dificuldade e renda finan-
ceira e cerca de 17.742 criangas com 10 anos ou mais ndo enxergam de
modo algum. Grande parte dessas criangas, sdo excluidas da sociedade e
tendem a abandonar a escola.

1.1 Identificagdo da Necessidade

Ha uma grande caréncia de brinquedos coletivos no mercado que estimulem
0 desenvolvimento e interacdo de criancas portadoras de necessidade es-
peciais e de criangas que ndo possuem nenhuma deficiéncia. Por coletivo,
entende-se: 1 Que abrange muitas coisas ou pessoas; 2 Pertencente ou re-
lativo a muitas coisas ou pessoas (Dicionario Michaelis) e brinquedos que
se enquadram nessa definicdo geralmente sao constituidos por jogos ou
equipamentos de playground.



O numero de produtos voltados para o lazer diminui quando se procura para
criangas com deficiéncia visual. Apesar de existirem alguns brinquedos des-
tinados a esse publico, esses sdo muitas vezes restritos somente para eles,
ao invés de ser de uso compartilhado por qualquer crianca, obrigando o ciclo
de convivio apenas com quem tem a deficiéncia visual. De acordo com Frei-
tas, Del Prette e Del Prette (2007) ha evidéncias de que as criangas com
deficiéncia visual tem dificuldades para interagir, de formas socialmente
competentes, com seus colegas e adultos, e isso ndo esta frequentemente
relacionado com a deficiéncia em si, mas sim com a auséncia de contextos
estimulantes que favorecam tais aprendizados.

Alguns equipamentos voltados para playground possuem um carater aces-
sivel, contudo nado para o estimulo sensorial e acabam agregando as crian-
¢as que possuem alguma paralisia fisica nos membros (figura 1 e figura 2).
Assim, mais uma vez, a crianga cega fica excluida do convivio na sociedade
e acaba ficando a margem no desenvolvimento educacional.

Figura 3 Exemplo de playground aces-
sivel visando as cringas com deficién-
cias nos membros.

E importante que a crianga possua
papéis sociais e contracene junto
com as outras. Nesse contexto a
organizagao do ambiente é primor-
dial para promover ativamente o
desenvolvimento por meio dos ca-

. o . Figura 2. Exemplo de brinquedo de Playground para cadei-
nais sensoriais que a crianga pos- rantes

sui, possibilitando que ela seja ca-
paz de participar nas atividades co-



tidianas e de aprender como qualquer crianga (LAPLANE; BATISTA, 2008).

A exemplo dos fatores que foram apresentados, € notéria a necessidade de
um equipamento/brinquedo que possibilite e incentive a crianga com defici-
éncia visual a interagir e aprender com qualquer crianga, possibilitando as-
sim, um melhor desenvolvimento intelectual e sensorial.

1.2 Objetivos

Desenvolver um brinquedo multissensorial com foco nos principios do De-
sign Universal, no uso coletivo, e na inclusdo da crianga com deficiéncia
visual em interagdo com as demais criangas.

1.2.1 Objetivos Especificos

. Projetar um brinquedo que possibilite a crianga com deficiéncia visual
interagir com uma crianga sem deficiéncia;

. Desenvolver um produto em que a crianga explore os aspectos mul-
tissensoriais.

. Agregar ao produto qualidades que desperte o interesse de explora-
¢do multissensorial e coletivo.

1.3 Justificativa

O projeto de um brinquedo multissensorial de uso coletivo para playground
que permite a inclusao de criangas com deficiéncia visual se justifica porque
€ através da exploragao e interagdo com outros individuos que agugamos
as nossas habilidades e adquirimos outras necessarias para convivio social.
A interacdo social se faz necessaria, pois “é com o outro e por meio do outro
que o individuo se constitui” (CARVALHO AMA Et.all., 2003), onde o ato de
brincar influencia no aprendizado e desenvolvimento intelectual da crianga.

O local de implantagéo do brinquedo é em ambiente de playground por pos-
sibilitar um maior niumero de criancas brincando, e também porque sera um
brinquedo de uso espontaneo. Uma possivel definicdo a respeito do conceito
de brincar, de acordo com Kishimoto (1988), € que este se caracteriza como
um comportamento que possui um fim em si mesmo, que surge livre, sem
nocao de obrigatoriedade e exerce-se pelo simples prazer que a crianga en-
contra ao colocéa-lo em pratica.

Por fim, o produto pode incentivar o coletivo e o relacionamento da crianga
cega com as demais e vice-versa, estimulando o contato através dos aspec-
tos semanticos, simbolicos e com a exploragéo do design emocional.



lewantamehtd




2 Levantamento e Analise de dados

Nesta etapa do processo de desenvolvimento do projeto, foram efetuadas
analises técnicas objetivando uma melhor compreensdo e entendimento
acerca do tema brinquedo, a fim de embasar os requisitos e parametros.

2.1 A importancia da brincadeira

O ato de brincar € fundamental para as criangas, é a sua ocupacao principal
em seus primeiros anos. E neste momento, na brincadeira, que elas podem
desenvolver habilidades e aprender sem receios, seja com criang¢as ou adul-
tos, desenvolvendo suas capacidades sociais e moldando seu autocontrole,
autoconfianca e autoconhecimento.

E importante dizer que todas as criancas, ambos os sexos, vem ao mundo
com a habilidade de sentir prazer em aprender e atuar com o mundo a sua
volta (BAYNES, 1992). Isto € algo natural e permeia dos mais importantes e
basicos impulsos do homem, que ja se mostram desde cedo na fase da in-
fancia, é alegrar-se desbravando as coisas do mundo, na companhia de ou-
tras criancas com o auxilio de adultos. Parece haver através de cada nova
de descoberta conquista pela crianca, algo que reafirma sua existéncia. E
de suma importancia que elas, sobretudo as menores, insistam ou tenham
motivagdes, estimulos, para continuar o caminho da descoberta. Isso neces-
sita de alguns esforgas, porém com ele ela aprende a valorizar os resultados
alcancados. Este é, para BAYNES (1992), um dos passos iniciais que as
criangas precisam dar em direcao a conquista da tenacidade e ao concebi-
mento do pensamento criativo.

A brincadeira se diferencia de outras atividades. Nele a crianca cria uma
condicao imaginaria. Brincando de representar, a crianga assimila roteiros,
simboliza e aprende.

Criangas séo esponténeas e ativas, brincar € uma das principais maneiras
de desenvolvimento de suas aptiddes intelectuais e motoras. Entretanto, é
sabido que existem criangcas que possuem dificuldades intelectuais e/ou fi-
sicas. Para essas existem a necessidade de cuidados diferenciados e muito
apoio da familia e de pessoas a sua volta. Sobretudo, acreditar na capaci-
dade das mesmas desde sua alfabetizagdo, em um ambiente social que
apresente salubridade, sem preconceitos nem exclusodes.

2.2 A Crianca e a Deficiéncia Visual

Dentre os vérios tipos de deficiéncias fisicas existentes esta a deficiéncia
visual que é a cegueira parcial ou total de um individuo. Existem aquelas
gue sao diagnosticas desde o nascimento, onde a crianga nunca teve con-
tato com o mundo visual e a cegueira adquirida durante os anos de vida.



Estudos comparativos entre criangas cegas e criangas com desenvolvi-
mento tipico que consideraram o comprometimento do sistema sensorial vi-
sual significava um detrimento irreparavel para o desenvolvimento global
dessas criancas (FRANCA-FREITAS, M. L. P.; GIL, M. S. C. A. 2012). Em
revisao, Leme (2003) afirma que grande parte dessas pesquisas foram rea-
lizadas em perspectiva de comparacao entre e videntes deficientes visuais
em algumas tarefas cujas conclusées, frequentemente, apontam dificulda-
des ou atrasos no desenvolvimento em relagdo as ultimas. Por outro lado,
muitos estudos atuais apontam semelhancas e diferencas no desenvolver-
se de criancas cegas e videntes. (BATISTA; ENUMO, 2000; FARIAS, 20043a;
FARIAS, 2004b; NAVARRO et al., 2004; MALTA et al., 2006;

O projeto aqui proposto tem como intuito atender a demanda tanto de crian-
cas videntes' quanto de criangas com deficiéncia visual. Para tanto, o brin-
quedo concebido, de forma alguma se trata de um projeto exclusivo para
criangas cegas. Para tanto, é preciso entender quais as dificuldades e limi-
tacbes dessas criangas para procurar proporcionar uma solugao dque pro-
move a interagao entre as duas partes.

Deficiéncia visual corresponde a visdo abaixo de 20/607?, e é restrita a capa-
cidade de movimento seguro, livre e confiante da crianga no ambiente. Inte-
ragir de forma auténoma é fundamental para uma crianga com deficiéncia
“pois, 0 movimento é fonte de acao, da experiéncia, da integragéo sensorial,
da aprendizagem da construgdo do conhecimento(4).”

Silva (2003) diz que qualquer crianga brinca, independentemente do quao
rigorosa seja sua deficiéncia. Entretanto, isso progride de forma mais gra-
dual em comparagao com criangas normais, ainda que seguindo os mesmos
processos de desenvolvimento. Elas estdo disponiveis e aptas ao aprendi-
zado. Por mais que necessitem de cuidados especiais, a inclusdo pode ser
a melhor solugéo para um melhor desenvolvimento intelectual, motor e so-
cial.

Quando uma crianga ndo possui algum ou apresenta deficiéncia sobre al-
gum sentido, ela tende a compensar com outro ou outros. Produtos que pos-
sibilitam o uso por meio de mais de um sentido, permitem um maior nimero
de pessoas que podem fazer uso dele. Neste ponto, encontram-se o0s pro-
dutos multissensoriais.

' Criangas Videntes é um termo adotado por vérios autores em livros, artigos e es-
tudo cientificos quando se faz necessario comparacao entre criangas cegas. Esse
termo foi adotado para este projeto.

2 Utilizado nos estudos oftalmolégicos e demais estudos de acuidade visual onde
20/20 é a visao normal e alteragcbes no segundo namero representa graus de defi-
ciéncia visual, ex: 20/30, 20/160, etc.



2.3 Multissensorialidade

A Multissensorialidade envolve varios sentidos e estda cada vez mais pre-
sente no nosso cotidiano. As tecnologias modernas se tornaram, indiscuti-
velmente, as mais multissensoriais em comunicacdo. Pode ser notada na
evolugcao tecnoldgica de artefatos como radio, televisores e sobretudo dos
computadores, uma maior estimulagdo dos sentidos. Por exemplo, os tele-
visores sdo duplo-sensoriais, utilizando em sua comunicagao audi¢do e vi-
séo (excluindo desse grupo as smart TVs) e os computadores, que se tor-
nam artefatos multissensoriais, empregando em sua comunicacao os senti-
dos visual, auditivo e a interatividade do usudario.

Produtos multissensoriais se tornam mais atrativos, pois requerem mais de
um sentido por parte do usudrio, atrelando mais sua atengdo. Além disso,
por possibilitarem no processo de comunicagdo outros sentidos, permitem
que pessoas que nao usufruem de todos os sentidos ativos possam com-
pensar com algum outro. Por isso, a multissensorialidade vem sendo estu-
dada por alguns pesquisadores em prol da melhoria na educagédo e no
aprendizado de criangas com algum tipo de deficiéncia fisica ou motora.

2.4 Design Universal

Por possibilitar a interagdo por mais de um sentido e promover assim 0 uso
de um artefato por mais de um meio, a multissensorialidade se torna uma
boa ferramenta para se conceber produtos que atendam principios do De-
sign Universal.

Design Universal se desenvolveu entre profissionais da area de arquitetura,
na Universidade da Carolina do Norte, nos Estados Unidos, objetivando de-
finir projetos de produtos e ambientes que fossem usados por todos, em
uma maior extensao possivel, sem necessariamente sofrer adaptagbes ou
projetos especializados para pessoas com deficiéncia. (GABRILLI, Mara.
Desenho Universal, um conceito para todos).

O Decreto 5296/04 define, em seu artigo 8° e inciso 1X, o “Desenho Univer-
sal’” como:

“Concepcao de espacos, artefatos e produtos que visam atender
simultaneamente todas as pessoas, com diferentes caracteristi-
cas antropométricas e sensoriais, de forma autbnoma, segura e
confortavel, constituindo-se nos elementos ou solugdes que
compdem a acessibilidade”.



2.4.1 Principios do Design Universal

O design universal aborda 7 principios. Sao eles: uso equitativo, flexibilidade
de uso, uso intuitivo, informacao perceptivel, toleréncia ao erro, baixo es-
forgo fisico e tamanho, e espaco para acesso e uso. A seguir, 0s principios
séo descritos de acordo com a cartilha divulgada pelo C.U.D.3,

Principio do uso equitativo. O design deve ser util e comercializavel as pes-
soas independente de suas habilidades. Na cartilha recomenda-se: Possibi-
litar as mesmas formas de uso para qualquer tipo de usuario, sempre que
possivel ser idéntico, quando ndo, ser equivalente; Evitar dividir ou discrimi-
nar qualquer usuario; Possibilitar igualdade a todos os usuarios no que diz
respeito a seguranga, protecao e privacidade; Proporcionar um design atra-
tivo para todos.

Principio de flexibilidade. O design tem de adaptar-se a uma grande gama
de preferéncias e habilidades individuais. Recomenda-se: Possibilitar a es-
colha de métodos de uso; permitir o uso por individuos destros ou canhotos;
possibilitar a precisao por parte do usuario; permitir que o usuario se adapte
ao seu ritmo.

Principio de uso intuitivo. O produto deve ter facil compreensédo de uso,
mesmo que o usuario ndo tenha experiéncia, competéncias linguisticas, co-
nhecimento ou depender do nivel de concentragdo do sujeito. Recomenda-
se: extinguir qualquer tipo de complexidade que nao seja necessaria; possi-
bilitar coeréncia com as expectativas e intuicao dos usuarios; ter uma grande
gama de possibilidades linguisticas e alfabetizagédo; organizar as informa-
¢cOes a partir do seus devidos graus de importancia; oferecer mensagens de
informacéo e de aviso com eficicia durante todo o processo de uso até o
seu término.

Principio de informacao perceptivel. Se refere as competéncias de comuni-
cagao que o produto deve ter para com o usuério. Todas as devidas infor-
magodes tem de ser expressas de maneira eficaz, independentemente das
habilidades sensoriais ou de condicdes ambientais. Recomenda-se: usar va-
rias formas (verbal, sonora, tatil, pictérica) para que haja uma redundancia
na apresentacdo das informacdes essenciais; elevar ao maximo a legibili-
dade das informagdes essenciais; distinguir dados de forma que possam ser
assimilados facilmente; possibilitar compatibilidade com variadas técnicas
ou dispositivos utilizados por individuos que possuam limitagées sensoriais.

Principio de tolerancia a erros. O projeto tem de reduzir os riscos e conse-
guéncias adversas de acidentes ou acdes nao intencionais. Recomenda-se:

8 The Center for Universal Design, College of Design, NC State University.
(http://www.ncsu.edu/ncsu/design/cud/about_ud/docs/use_guidelines.pdf)



gue haja organizacdo dos elementos para reduzir ricos e erros; transmitir
informacdes e avisos relacionados aos riscos e aos possiveis erros de usos
e fornecer recursos a prova desses erros; impedir acoes inconscientes du-
rante o uso daquelas tarefas que pedem uma maior vigilancia e atencgao.

Principio de baixo esforgo fisico. O produto deve ocasionar o minimo de fa-
diga, sem prejudicar a eficacia e o conforto. Recomenda-se: possibilitar uma
posicao corporal neutra por parte do usuario; se possivel, reduzir forga ne-
cessaria para realizacao da tarefa; diminuir acdes recorrentes e o esforco
fisico permanente.

Principio de tamanho e espago para acesso e uso. Deve fornecer tamanho
e espacos adequados para alcance, manipulagao e aproximacao e uso in-
dependentes do tamanho do corpo do usuario, sua postura ou mobilidade.
Recomenda-se: Ter uma clara linha de visao das informacao que forem mais
importantes para qualquer possivel usuario, esteja ele em pé ou sentado;
possibilitar o alcance de todas as partes confortavelmente para todos, esteja
0 usuario em pé ou sentado; acomodar as variagdo de mao e punho; permitir
um espago adequado para o uso de dispositivos de auxilio ou assisténcia
pessoal.

A partir do estudo desses principios, serd tomado como partido para foco no
projeto aqui apresentado quatro deles para futuros requisitos para o design
do produto. Serao eles: flexibilidade de uso; uso intuitivo; informacao per-
ceptivel e tamanho e espacgo para acesso e uso. Esses sdo os mais relevan-
tes dentre os principios estudados para este projeto, uma vez que atendem
as prioridades do publico-alvo, ndo excluindo aqui a importancia de quais-
quer um dos principios do design universal.

2.5 Perfil do Usuario

Os usuarios deste produto serdo criancas de 4 a 6 anos de idade. Essa faixa
etéaria foi escolhida pois apds essa idade elas buscam outros tipos de brin-
cadeiras como jogos de regras com um certo grau de complexidade, o que
foge da proposta desse projeto. Segundo Leontiev (1994), as brincadeiras
variam com a mudanca de idade das criancas. Quando ela da inicio a fala,
0S jogos e brincadeiras tidas apenas como exercicio tendem a diminuir
dando espaco a jogos simbolicos. Apds esta fase, as brincadeiras simbdli-
cas comecgam a perder o interesse porque as criangas passam a se aproxi-
mar cada vez mais do mundo real. Assim, o simbolo perde as caracteristicas
da forma ludica e passa a ser uma reproduc¢éo imitativa da realidade. A partir
dai inicia-se a composi¢do dos jogos com regras mais complexas, que dao
inicio ao fim dos 6 anos e tende a ir até o comeco da adolescéncia.



Vale ressaltar que o publico alvo desse projeto sé@o criangas videntes e com
deficiéncia visual devendo incorporar restricbes das criangas com deficién-
cia, mas tentou-se incorporar as limitacdes e as necessidades dessas com
as necessidades e anseios das demais, tentando promover a interacéo entre
elas, favorecendo assim a real incluséo.

Na pagina seguinte, encontra-se o painel seméantico do publico-alvo que
trata-se de um resumo para leitura visual do mesmo e das caracteristicas e
elementos que os cercam.



Figura 4 Painel Semantico - Publico-Alvo



2.5.1 Diferencas e Semelhanc¢as Entre Criancas Videntes e Com Defi-
ciéncia Visual

Varios estudos asseguram que a crianga com deficiéncia visual tem o de-
senvolvimento com mesma sequéncia das criangas que nao apresentam tal
insuficiéncia da visao, tdo-somente com o ritmo em alteragdo mais lenta
(DIAS, 1995; FARIAS, 2004a. Apud. FRANCA-FREITAS; GIL, 2012). Entre-
tanto, em estudos recentes, verifica-se que as criangas com deficiéncia vi-
sual tem um desenvolvimento que segue uma sequéncia diferente dos das
criangas videntes, em que os comportamentos sao aprendidos em uma or-
dem prépria. (CUNHA; ENUMO, 2003). Tais estudos ndo trazem o questio-
namento da presencga ou incapacidades da crianga deficiente, todavia evi-
denciam os aspectos em que elas se distinguem e debatem a respeito de
teorias e praticas desses aspectos (BATISTA, 2005 apud FRACA-FREITAS;
GIL, 2012). Para Warren (1994), as analises diferenciadas mostram que, em
potencialmente em todo campo de desenvolvimento, ha criangas com defi-
ciéncia visual cujo progresso do desenvolvimento esta no minimo coerente
com o padrao de desenvolvimento de criangas que nao possuem deficién-
cia, e as vezes até frequentemente se mostram superior a esse padrao.

Apesar da visao ser uma da principais formas de ingresso as informagao por
individuos sem deficiéncia, isso ndo quer dizer que esse sentido seja a Unica
maneira de adquirir conhecimento (BATISTA; ENUMO, 2000). H& outros re-
cursos com papel fundamental no processo de desenvolvimento dessas cri-
ancas, tais como o sistema auditivo, o haptico (o tato) e do uso da lingua-
gem, entre outros.

2.6 Exploracao de Outros Sentidos

Quando a visdo nado é um recurso disponivel para o individuo, os outros
sentidos entram em acao para compensar o que esta insuficiente ou com-
pletamente deficiente, como dito anteriormente. Portanto, € importante sa-
ber como eles funcionam e como podem ser explorados para uma maior
apreensao das informagdes envolvidas no entorno.

2.6.1 Sistema Haptico (Tatil)

Segundo afirma Warren (1994) a percepcao tatil tem sido bastante explo-
rada no desenvolvimento e estudo com criangas com deficiéncia visual. Le-
vando em consideragao o largo uso de materiais tateis na atmosfera educa-
cional, entre outros, ha um evidente significado relacionado a sensibilidade
tatil para percepcao das dimensées do objeto, como por exemplo a forma,
espessura, peso, comprimento e volume.

Segundo Batista (2005), o tato possibilita a captacdo de caracteristicas
como textura, forma, temperatura e dimensdes espaciais dos objetos, o que



pode ser tido como importante recurso na contribuigdo dos processos cog-
nitivos envolvidos na apreensdao da informagdo e do conhecimento
(FRANCA-FREITAS; GIL, 2012). Desenvolver um tato ativo pode possibilitar
as criangas cegas a explorar o mundo a sua volta e conceber “imagens ta-
teis”, o que é de suma importancia para Figueira (1996).

Esse concebimento de “imagens tateis” pode ser explorado no design de
produtos através de texturas, temperatura dos materiais, como o metal que
pode ser mais frio a temperatura ambiente do que o plastico, por exemplo.
Diferentes volumes e tamanhos de elementos em um produto traduzindo
uma hierarquia de fungcées também pode ser adotado para comunicacao
com o usuario, dentre outras possibilidades.

Ao percorrer 0s sistemas sensoriais integros remanescentes na crianga com
deficiéncia visual os estudiosos reconhecem a audicdo como outro sentido
importante de reconhecimento do meio pela crianca cega. (FRANCA-FREI-
TAS; GIL, 2012).

2.6.2 Sistema Auditivo

Para Nunes e Lonémaco (2008), a discussao sobre o desenvolvimento de
criangas cegas, nao ha como negar as dificuldades e limitagdes das criangas
cegas, mas ressaltam a importancia da percepgédo de que muitos dos pro-
blemas e defasagens enfrentadas por elas estao frequentemente relaciona-
das a falta de informacao, do que a capacidade de processa-las.

A participagédo da audicao é destacada por Figueira (1996) apud. Franca-
Freitas; Gil (2012) que na crianga com boa condigéo visual, a audi¢do moni-
torizada pelos olhos € um parametro de sentido espacial e de distancia. Se-
gundo a autora, par a crianga com deficiéncia visual, a habilidade de calcular
a distancia é algo subjetivo e que por esse motivo ela deve ser ensinado
desde os primeiros momentos de vida para assim, essa noc¢ao de localiza-
¢ao e distancia sejam objetivos. Figueira diz que a audigdo também possibi-
lita 0 acesso a todos os sinais sonoros que informam a criang¢a acerca do
seu entorno e as variagoes e perigos inseridos nele.

2.6.3 Comunicacao dos Produtos para com Criancas Cegas

A linguagem é considerada por varios autores, como o principal mecanismo
pelo qual a crianga deficiente visual pode ter contato com o conhecimento
daquilo que néo se pode ver, isso relacionado com o desenvolvimento cog-
nitivo de criangas cegas, e possibilita a comunicagdo com os outros. (CU-
NHA; EDUMO, 2003). A linguagem, principalmente nos primeiros anos de
vida, € o principal meio de fundar e estabelecer as interagdes sociais das
criancas cegas, e tem funcdo de suma importancia no intermédio do pro-



cesso de aprendizagem como um todo, seja de carater explorativo ou edu-
cacional (OLIVEIRA; MARQUES, 2005 apud. FRANCA-FREITAS; GIL,
2012).

A linguagem de produtos como brinquedos pode ser bem explorada através
dos sentidos visual, tatil e sonoro, ndo extinguindo o uso do sentido do olfato,
que também pode ser explorado em brinquedos, como por exemplo bonecas
que vém com a roupa perfumado, entretanto € menos comum o uso deste.

Brinquedos que apresentam esse carater multissensorial oferece a crianga
uma comunicagdo mais ativa e interativa, possibilitando um maior entreteni-
mento e exploracao por dela. Luzes, sons, texturas, cores, formas, quanto
mais funcdo comunicativa e exploratério o brinquedo contiver em sua forma
mais tera a oferecer meios de comunicacao com o usuario, neste caso, a

crianga.

Figura 5 Crianga com brinquedo multissensorial. Fonte: Figura 6 Crianga brincando

www.ideiajovem.com com luzes. Fonte:
http://4.bp.blogspot.com/

2.7 Desenvolvimento Motor e Incentivo a Exploracao da
Crianca com Deficiéncia Visual.

Outras causas sao destacadas além da auséncia da visao como aspectos
limitadores do desenvolvimento motor de criangas portadoras de deficiéncia
visual. Segundo Warren (1994) a superprotegéo dos pais agrava a restricao
de oportunidades juntamente com o desenvolvimento mais lendo de algu-
mas criangas cegas. Segundo Franca-Freitas; Gil (2012):

“A oportunidade, ou seja, a possibilidade de deslocamento e mo-
bilidade é o fator mais importante na determinagéo das capaci-
dades motoras de criancas com deficiéncia visual e a restricdo
de oportunidades pode gerar atrasos de desenvolvimento da lo-
comocdao. A interagdo da crianga cega com os diferentes aspec-
tos ambientais &, portanto, importante para a aquisicao de capa-
cidades espaciais. As criangas com deficiéncia visual possuem
dificuldades em conhecer objetos a sua volta e em estabelecer
parametros espaciais imprescindiveis para locomogao indepen-
dente.”


http://www.ideiajovem.com/brinquedos-para-bebes/

Segundo Sleeuwenhoek et al. (1995), as capacidades motoras que tém re-
lacdo com locomocgao sao evidentemente mais atrasadas nas criangcas com
deficiéncia visual, isso pode ser causado por auséncia de feedback visual e
a falta de oportunidades para imitagdo. Essas oportunidades de imitacao
sao muito relevantes também para diferentes conquistas durante o desen-
volvimento. E um elemento bastante necessario para as capacidades e sdo
eventualmente aliadas sob o titulo de autocuidado (WILLIAMS, AIELLO,
2001 apud. FRANGCA-FREITAS; GIL, 2012), que devem ser relevantes no
desenvolvimento dessas criangas.

As obtencgdes de tarefas de cuidados pessoais podem mostrar distingdo com
relagdo a criangas videntes e criangas cega. A crianga vidente aprende
como efetuar determinadas atividades fazendo uso da imitagéo, por exem-
plo, ela aprendera a calgar os ténis, abrir uma garrafa ou pentear o cabelo
observando os pais, 0s irmaos e outras pessoas. As criangas que apresen-
tam deficiéncia visual necessitam de outros referenciais para terem orienta-
¢ao ao realizar determinadas tarefas do dia, como por exemplo, qual o tipo
de roupa que ele vai vestir, e como identifica a parte da frente ou de tras de
uma camisa. Assim, no decorrer do seu desenvolvimento, a crianga cega
tem a necessidade de receber orientagcdes sobre cuidados pessoais, como
utilizacdo de cozinha, higiene pessoal, entre outros. (MOTTA, 2001).

Segundo Del Prette e Freitas (2007) Existem fatos de que criancas cegas
encontram dificuldades na interagdo socialmente competentes, com adultos
e com seus colegas, e isso nem sempre tem relagéo direta com a deficién-
cia, mas com a falta de ambientes e contextos estimuladores que beneficiam
tais aprendizados. As criangas portadoras dessa deficiéncia devem ter in-
centivo para fazer uso das expressoes fisiondmicas e gestuais e também e
movimentos corporais como meio de comunicagao pré-verbal, de represen-
tagdo e imitagdo, que sao ferramentas importantes para a socializagao
(BRUNO, 1993). Ela aprende a cumprimentar, imitar e brincar se localizar
pessoas com as quais possam interagir, com movimentos coativos, que sdo
importantes para o entendimento da acao, possibilitando o jogo imitativo de
forma diferente do qual a crianga que enxerga faz.

Segundo Farias (2004), a ampliagdo do processo de conquistas basicas da
crianga deficiente visual depende de elementos que tém relagcdo com o pro-
gresso da crianca nas diversas areas: linguagem, afetividade, cognicao, so-
cializagdo motricidade entre outras. Ela precisa se desenvolver em todas as
areas, e particularmente, precisa de estimulagao adequada para se conduzir
seguramente, com agilidade e independéncia, de maneira a dar forca as
suas possibilidade de exploragdo de dimensdes sociais e fisicas do meio em
que convive.



Com a falta da visao, as criangas nao tém estimulagdo motivadora das per-
cepgodes visuais para o seu desenvolvimento ndo percebendo as pessoas,
objetos, cores, formas e movimentos que muito despertam o interesse e a
curiosidade e instigam a crianca a explorar e se aproximar ao mundo exte-
rior. A partir dessa limitacdo, essas criancas devem ter esse interesse redu-
zido pela auséncia de estimulos e podem, portanto, tornarem-se apaticas e
quietas (LAPLANE; BATISTA, 2008).

De acordo com essas consideracdes nota-se que criancas portadoras de
deficiéncia visual tém algumas caracteristicas e habilidades e encontram
uma gama de contextos aos quais precisam se adaptar (WARREN, 1994).
E de suma importancia destacar que esses contextos sdo decisivos para o
desenvolvimento dessas criangas. A adaptagéo delas varia de acordo com
as oportunidades deste contexto. E possivel supor que um ambiente rico em
estimulos possibilite intensamente o desenvolvimento da crianca deficiente
visual. O estimulo feito de maneira adequada pode colaborar para que a
crianga cega, com outras deficiéncias ou ndo, desenvolva senso de equili-
brio, independéncia e auto-confianga, que sao de suma relevancia para o
seu desempenho de uma forma geral e para ampliar as possibilidades de
sociabilidade. Vale ressaltar que se a crianga com deficiéncia visual ndo ob-
tiver estimulacéao a tempo, ela ira ser prejudicada ndo apenas pelo ganho de
aquisicdes basicas de cognicdo, mas também de linguagem, motricidade e
competéncia social (FARIAS, 2004b apud. FRANCA-FREITAS; GIL, 2012).

2.8 Brincadeira e Desenvolvimento

Como ja discutido, a brincadeira é a principal atividade na infancia. Isso pode
ser afirmado nao pela frequéncia com que as criangas brincam, mas também
pela forte influéncia que essa atividade em seu desenvolvimento. Durante a
brincadeira, importantes mudangas ocorrem no desenvolvimento psiquico
infantil. A brincadeira se torna um meio de transicao entre niveis mais ele-
vados no processo de desenvolvimento (ELKONIN, 1998; LEONTIEV,
1994).

Os aspectos sociais, a partir da perspectiva sécio-cultural, € tido como ele-
mento propulsor para o desenvolvimento da criang¢a. Durante a atividade [0-
dica a crianga explora as relagdo que existem entre os homens (LEONTIEV,
1994). Através da brincadeira, as criancas também conseguem medir suas
habilidades e fazer comparacao com as de outras criangas. Além disso, a
brincadeira também possibilita que a crianca faca uso de papéis sociais e
de cédigos culturais (BROUGERE & WAJSKOP, 1997).



Simbdlica ou regrada, a brincadeira ndo é somente de carater divertido com
fungéo de entretenimento. Através dela a crianga pode, ndo de forma inten-
cional, estar estimulando varios aspectos que colaboram para o desenvolvi-
mento individual e social.

Outro aspecto notado na brincadeira é o desenvolvimento emocional e da
personalidade das criangas. Enquanto brinca, a crianga sente prazer, além
de dominar a angustia, exprimir a agressividade, estabelecer contatos soci-
ais e aumentar experiéncias. Segundo Mello (1999) apud Cordazzo; Vieira
2007, Criangas que foram vitimas de violéncia fisica doméstica verificou que,
através da brincadeira, superaram os traumas vividos, uma vez que o con-
teudo expresso em suas brincadeiras estava relacionado com suas histo-
rias. Em decorréncia desses estudos, a autora discursou sobre a influéncia
do ato de brincar no desenvolvimento infantil e acrescentou que o brinquedo
possibilita a exteriorizacao de angustias e medos, além de atuar como meio
de liberacdo de emocoes.

Figura 7 Expressividade de uma
crianca. Fonte: www.brunogo-

2.9 Design Emocional

Um tema bastante contemporéaneo nos assuntos que cercam o design, € o
design emocional, um assunto novo que vem ganhando cada vez mais es-
paco em discussdes de design. Segunda lida (2006), o estudo das emocgoes
tem despertado interesse dos designers, 0 que se deve a sua importancia
relevante na tomada de decisdes. Ele ressalta que, em vérios casos, a emo-
¢ao ultrapassa os aspectos racionais na escolha de um produto.

No design emocional, os objetivos sdo de conhecer as razdes e os compor-
tamentos emocionais dos usuarios para a concepgao de produtos que cau-
sem uma resposta emocional positiva. Entretanto, por esse ser um tema re-
cente, os métodos adotados ainda estdo sendo testados e aperfeicoados. O
intuito desses meétodos e pesquisas é o de obter respostas que colaborem
para o projeto de produtos que sejam mais atraentes e que empreguem no
usuario o prazer de usar determinado artefato. A busca de respostas emo-



cionais dos usuarios ainda nao possui métodos ou procedimentos detalha-
dos, porém existem alguns autores que tratam do tema como fator-chave no
sucesso de aceitacao de um produto.

Norman (2008) menciona como reagimos melhor a artefatos que sao esteti-
camente agradaveis, explicando o quanto usuarios respondem melhor a ob-
jetos mais atraentes. Ele exemplifica essa afirmagao com um relato do uso
de caixas eletrbnicos que exerciam exatamente a mesma fungéo, mas os
usuarios que foram testados disseram que os mais bonitos funcionavam me-
lhor. Esse teste foi feito em dois paises, Japao e Israel, e em Israel, que era
esperado que nao houvesse diferenca alguma entre as maquinas, foi a que
mais expressou a preferéncia pelas mais esteticamente agradaveis. O autor
também mostra que pessoas felizes “funcionam melhor” que pessoas tristes
ou zangadas. Quando submetidas a resolverem problemas quando estao
sendo pressionadas, pessoas tristes ou infelizes reclamam dos problemas e
tém muita dificuldade de encontrar uma solucao plausivel, enquanto que
pessoas relaxadas ou felizes nem se dao conta das dificuldades e conse-
guem encontrar as solucao facilmente. Pessoas felizes sdo, portanto, mais
criativas que pessoas infelizes e também mais ageis.

E muito provavel que um individuo se sinta melhor segurando um objeto
esteticamente mais agradavel, vestindo uma roupa mais bonita ou mesmo
em um entorno mais zelado, “existe um prazer das coisas, um prazer de
segurar na mao um belo objeto (...)” (MOLES, 1994, p.34).

E de se esperar que a crianga, por estar em uma fase mais espontanea da
vida, tenda a se relacionar de forma mais afetiva e estética com os objetos,
pelo menos em um primeiro contato. Esse projeto, tera como alguns requi-
sitos, explorar a atmosférica estética, semantica e emocional do produto,
objetivando conceber um produto que seja agradavel e proporcione prazer
ao ser usado.

2.9.1 O Brincar — Convergéncia Entre Criancas Cegas e Criancas Vi-
dentes

Segundo Bruno (1993), Algumas criangas com deficiéncia visual brincam
espontaneamente, além de criarem variadas possibilidades de uso para os
brinquedos. Por outro lado, outras ndo apresentam tanta facilidade, podendo
apresentar inclusive medo ou receio de se envolver na brincadeira. E neces-
sario, portanto, que desde cedo a crianca tenha um contato mediador, seja
por um adulto ou por outra crianga, com o brinquedo e o entorno. A estimu-
lacdo do brincar é necessaria tanto para evitar o isolamento da crianca
quanto para promover a exploragéao por parte dela do ambiente e da socia-
bilidade (FRANGA, 2008).



Um fator comum entre as criangas cegas e videntes é que ambas sentem
prazer ao explorar situagdes, brincadeiras e ambientes quando incentiva-
das. Elas tendem a gostar de brincadeiras participativas com um ndmero
consideravel de participantes, como “esconde-esconde”, “ciranda”, dentre
outras do género. Porém, dependendo do tipo de brincadeira, segundo Re-
ttig apud. Franga (2008), algumas criancas com deficiéncia visual podem
precisar da mediagdo para explicar como brincar com brinquedos ou com
outras criancas. Ele diz que estando criangas videntes e cegas em um
mesmo ambiente, algumas intervengbes dos adultos (profissionais educa-
dores, pais e outros profissionais) se fazem necessarias, para assegurar que
haja interagao entre elas de forma positiva. Segundo Franca (2008):
“O adulto teria, portanto, o papel de promover a brincadeira da
crianga cega tanto nas atividades individuais como naquelas
compartilhadas com outras criangas. Nas situacées em que a
crianga deficiente visual encontra dificuldades nas brincadeiras,
€ preciso ajuda-las a brincar, incentivando-a e proporcionando
meios para que ela possa agir sobre o ambiente, descobrir como

as coisas funcionam, construir o seus sistema de significagao e
encontrar prazer no brinquedo.”

Jogos corporais, brincadeiras de esconde-esconde, sdo importantes tam-
bém para a crianga cega, pois, na procura e exploragao de objetos, em sua
acao sobre eles e na vivéncia corporal no tempo e no espacgo, a crianga
constroi a nocao de permanéncia do objeto e toma consciéncia de si propria
(BRUNO, apud. FRANGCA, 2008).

Ha muitas outras possibilidades de brincadeira que podem ser de bastante
enriquecimento do repertério da crianca com ou sem deficiéncia visual. A
“cantiga de roda™, segundo ressaltam Gil e Almeida (2001), além de possi-
bilitar muito prazer, permitem que haja interatividade entre as criangas, per-
mitindo que desenvolvam sua linguagem e mobilidade, além de auxiliar no
treino da fala e da memdria. As autoras também ressalvam que na roda
existe a cooperagdo entre as criangas, com cada uma fazendo sua parte
segurando as maos dos outros, girando todas para um mesmo lado, com
mesmo ritmo e velocidade, cantando a mesma musica. Franca (2008) res-
salta que:
“A crianga cega ao brincar de roda cantada participara, simulta-
neamente, do contato fisico com outras duas outras criancas
quando experimentara a tensido de ser ‘puxada’ por uma das
maos e, de certa forma, ‘empurrada’ pela outra a medida que
seus pares se deslocam; do ritmo impresso ao deslocamento
que pode ser percebido pelo movimento dos colegas e pela es-

timulagéo auditiva proporcionada pela musica; da repeticao das
palavras ritmadas da cangao e assim por diante.”

4 Brincadeira que consiste em criancas de mdos dadas umas com as outras, movi-
mentando-se ao som de musica.



Existem também brinquedos que promovem a interagédo entre essas crian-
¢as, principalmente artefatos que fagam barulho, como brincadeira com cho-
calhos, teclados musicais, entre outros. Estimulando a crianca cega a loca-
lizar seu parceiro de brincadeira através do sistema auditivo. Esses brinque-
dos que fazem barulho também séo preferidos das criangcas com deficiéncia
visual quando as mesmas estdo brincando sozinhas, em contraposicéo, as
criangas videntes se envolvem com mais frequéncia em brinquedos simbo-
licos ou de construgao, preferindo atividades visuo-manuais, olhar figuras de
livro ou se aventurar em pinturas e trabalhos manuais (BRAMBRING; TROS-
TER, apud. FRANCA, 2008).
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Figura 9 Criangas brincando de cantiga. Figura 8 Criancas brincando com choca-
Fonte: www.faders.rs.gov.br Iho. Fonte: www.faders.rs.gov.br

2.10 Conclusoes

Considerando todos os dados levantados até o momento, é possivel levan-
tar pontos primordiais que auxiliaram na concepg¢ao do brinquedo, sinteti-
zando os elementos que convergem para um denominador comum, onde é
possivel atender aos usuarios, trazer inovacao e atender as necessidades
do publico.

O objetivo principal é integrar as necessidades e limitacdes das criangas
com deficiéncia visual, juntamente com os anseios das criancas videntes,
permitindo assim, uma integragao inclusiva, promovendo o envolvimento e
desenvolvimento social de ambas.

Em relagdo aos principios de Design Universal, como dito anteriormente,
sdo focados quatro, tais como flexibilidade de uso, uso intuitivo, informacéao
perceptivel e tamanho e espaco para acesso e uso. Alguns desses princi-
pios podem ser atendidos através da explora¢do da multissensorialidade no
produto.

Para atender flexibilidade de uso pode se utilizar da exploracdo de sistema
héaptico (tato), permitindo assim que ambas, tanto a crianga cega quanto a
vidente, possam fazer o mesmo uso do produto, assim como uso intuitivo,
através de informacdes visuais e auditivas, como também tateis-direcionais.
O mesmo vale para o principio de informagéo perceptivel.
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2.11 Analise de Mercado

Esta andlise visa conhecer o mercado de brinquedos, a economia do ramo,
as possibilidades de investimentos e analisar o desenvolvimento do produto
no mercado.

2.11.1 A forca do brinquedo em 2013

O setor de brinquedos no Brasil completou 75 anos em 2013. E um setor
que se recria a cada dia para continuar crescendo e inovando.

A economia para esse ramo vem acendendo bastante nos ultimos anos. Se-
gundo dados da Abring® o faturamento passou de 808 milhdes de reais em
2005 para 1.441,8 milhdes em 2009 e as importagcdes passaram 1.402,8
milhdes de reais em 2010 para 1.860,1 milhdes em 2012. Isso mostra que o
setor teve um grande crescimento e as expectativas sdo muito boas para
investimento no mercado.

A expectativa dos fabricantes € sempre otimista em relagdo ao crescimento
do mercado, uma vez que 0s nimeros nao apontam queda nas vendas ou
na economia desse setor.

2005 2006 2007 2008

Produgio Nacional Importagtes

Figura 10 Grafico da evolugdo do setor de brinquedos. Fonte: www.abring.com.br

Em todas as regides do Pais existem fabricas de brinquedos, Em 2012 eram
371 unidades industriais, porém com grande concentragao no estado de Sao

5 Associagao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos - ABRINQ - é uma entidade
de classe de representacéo oficial da industria e do setor de brinquedos, sem fins
lucrativos, fundada em 02/07/1985, com o objetivo de cuidar e defender os legitimos
interesses da classe em todos os féruns, nacionais e internacionais, dentro dos me-
Ihores preceitos éticos.
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Paulo, onde estao instaladas 85% do total de fabricas. A maior concentragao
do nordeste é na Bahia com 1,1% do total de fabricas do Brasil.

O tipo de brinquedo mais vendido no ano de 2012 foi o de desenvolvimento
afetivo, com 23% do total, seguido pelos o de primeira idade com 16,6% e
de criatividade com 15,6%.

O projeto pode se enquadrar tanto em desenvolvimento afetivo e relagoes
sociais, por ter o intuito de fazer com que as criangas interajam umas com
as outras, como também se enquadra em atividades fisicas por ser um brin-
quedo para ambiente de playground.

2005 2006 2007
Desenvolvimento Afetivo | 405% 233%  261% 3

L

Primeira Idade | 16 16 118%
Mundo Técnico } 5 | |

Atividades Fisicas
Atividades Intelectuais
Criatividade

Relagdes Sociais T 18]

Total 100%  100% 100%: 100%  100% 100%  100%

Figura 11 Grafico de vendas por setor. Fonte: www.abring.com.br

Como ja dito anteriormente, a faixa etaria do publico alvo € de 4 a 6 anos de
idade, pois a partir dos 7 anos de idade a crianga comega a se interessar
por outros tipos de brincadeiras e jogos. O gréafico a seguir mostra o numero
da populacao dessa faixa e projecao até 2020.

Como pode ser visto, 0 mercado oferece um amplo espago de investimento
no setor. A populagdo do publico alvo é significativa e se mantem relativa-
mente estavel até o ano de 2020, como pode ser observado no grafico
acima.

Populagio projetada total de 0 a 14 anos de idade

2000 2005 2010 2020

Da6anos 23 225510 23 968 407 24 268 186 23728 275
Meninos 11784 780 12 161 454 12313 984 12041 423
Meninas 11440730 11 806 953 11854202 11 686 852

Menos de 1 ano 3416614 3500 482 3 477 962 3417598
Meninos 173553 1778 020 1766 592 1736 072
Meninas 1681072 1722 462 1711370 1681526

Grupos de idade

1adanos 13 290 303 13 747 330 13 874 497 13540 236
Meninos 6 742 686 69741959 7039528 6870790
Meninas 6547 617 6772971 6834 969 6 669 446
5e6anos 6518 593 6719995 6915727 6 770 441
Meninos 3 306 559 3408 475 3507 864 3 434 561
Meninas 3212034 3311520 3407 863 3335880
7 aldanos 26 806 941 26 101 020 26 845 087 27 487 699

Figura 12 Gréfico da populagao estimada de 0 a 14 anos. Fonte: www.abring.com.br. Dados:
IBGE



http://www.abrinq.com.br/

2.11.2 Populacao Cega

Dados da organizagdo mundial da saude de 2006 mostraram que além dos
161 milhdes de deficientes visuais no mundo, 13 milhdes séo criangas (5 a
15 anos). No Brasil, segundo o senso de 2010, 23,9% da populagéo possui
algum tipo de deficiéncia visual.

O IBGE nao mostra dados da populacao infantil no Brasil, apenas mostra
dados da populacdo geral. No senso de 2010, 2.553.069 pessoas disseram
ter algum tipo de dificuldade de enxergar, 53.178 pessoas ndo enxergam de
modo algum e 483.414 pessoas tém grande dificuldade visual.

Apesar de ndo haver dados brasileiros de criangas cegas, a estimativa da
organizacao mundial da saude € suficiente para embasar a necessidade de
produtos com essa intervencgéo, sobretudo produtos voltados para incluséo.

2.12 Analise de Similares

Esta analise objetiva conhecer os produtos similares, sua caracterizacao, e
disponibilidade no mercado. Foi pesquisado sobre playground, equipamen-
tos de playground, brinquedos com configuragdo multissensorial e brinque-
dos para criangas com deficiéncia visual.

Devido a dificuldade de encontrar produtos de playground voltados para cri-
anca com deficiéncia visual, foram analisados outros tipos de brinquedos
para ambiente de playground como também outros tipos de brinquedos com
o intuito de conhecer a estrutura e os aspectos comunicativos.

2.12.1 Brinquedos para playground

Os brinquedos para playground sao caracterizados por permitirem ativida-
des fisica, atividades explorativas e também de criatividade. Geralmente sao
de grande porte, podendo comportar pelo menos trés criangas.

Esses brinquedos também variam de material e estrutura, dependendo de
onde sdo instalados. Geralmente, para parques e espagos livres as estrutu-
ras sao de algum tipo de ago, ferro ou plastico bem resistente, revestidos
com pinturas. Sao de material mais resistente a intempéries e uso continuo.
Outros espacos como escolas, creches ou espagos reservados para crian-
cas em restaurante, sdo instalados brinquedos na maioria das vezes de
plastico como polipropileno comum. Também s&o resistentes, mas por ndo
estarem expostos aos efeitos de areas externas, ndo necessitam de grande
preocupagao com o material. O que nao exclui as necessidades ergonémi-
cas e de seguranca do brinquedo.

2.12.2 Brinquedos para Espacos Internos

O brinquedo ao lado direito (figura 13), é da marca Freso, especializada em
brinquedos para playground. Batizado de “Gran Chalé”, traz a configuragcéo



de uma casa, caracterizado por portas, janelas e telhado. Seus aspectos
semanticos e simbodlicos fazem referéncia ao “brincar de casinha” das crian-
¢as, acoplado ao outras atividades, como uma cesta de basquete na parte
frontal, brinquedos de montar na janela na lateral direita e um escorredor
que leva a crianca a “parte externa da casa”.

E constituido todo de polietileno
de média densidade. Sua forma é
constituida de paredes com for-
matos de toras redondas de ma-
deira, 2 paredes pequenas iguais
com 2 janelas com dobradigca
plastica e vazados simulando vi-
dros e 1 floreira. Internamente,
possui varios acessorios repre-
sentativos dos interiores de uma
casa, como lareira, fogédo, simula-
¢ao de frigobar e de micro-ondas.

. . Figura 13 Gran Chalé (brinquedo de playground. Fonte:
E um brinquedo que faz bastante hup/www.playgroundfreso.com.br/produtos/casinhas-de-boneca/gran-

uso de signos iconicos, represen- chale

tando literalmente elementos tradici-

onais de uma casa. Também faz uso de indices nas formas de alguns com-
ponentes do brinquedo, como telhado e paredes. Suas cores sdo bem satu-
radas, sendo quatro principais. Poderemos ver nos proximos exemplos que
uso de muitas cores saturadas € comum nesse tipo de brinquedo.

Como pode ser percebido na figura 14, o brinquedo difere do anterior em
aspectos configuracionais, semanticos, simbdlicos e estruturais. Eles traz
mais a ideia de exercicio e exploragao, diferente do “Gran Chalé” que pos-
sibilita uma brincadeira imaginativa de casinha, o que € comum entre os 4 e
seis anos de idade.

Figura 14 Brinquedo Splendor para playground Fonte:
http://www.playgroundfreso.com.br/produtos/playgrounds/splendor



Este brinquedo, também da marca Freso, contém uma configuragdo um
tanto espontanea e até mesmo caética em seus elementos. E composto de
escadas, escaladores, escorregos, pequenas torres e tubos que servem
como caminhos para as criangas fazerem o trajeto de uma parte para outra
do brinquedo.

Batizado de “splendor”, o brinquedo tem como matéria-prima polietileno de
média densidade (material ndo téxico e reciclavel) e polietileno pigmentado
(colorido), com aditivo UV que garante a coloracao original mesmo que ex-
posto ao tempo. Suas dimensdes gerais sdo 2,20m de altura, 8,50m de lar-
gura e 6,20m de comprimento.

Composto por muitos elementos (pecgas) e cores fortes, o brinquedo tem o
intuito de fazer com que a crianga brinque de forma exploratéria, com bas-
tante atividades fisicas, se movimentando ao longo dos percursos, e saindo
do brinquedo através dos escorregadores ou escaladores ou escadas.

2.12.3 Brinquedos para Espacos Externos

O brinquedo a seguir (figura 15), tem caracteristicas mais acessiveis, inte-
grando e incluindo criangas com e sem deficiéncia fisica. Por ser um brin-
quedo para area externa, sua estrutura é constituida de ferro, e os escorre-
gos e outros elementos sdo de polietileno de densidade alta, por ndo es-
guentar em decorréncia da luz solar, ao contrario do ago, uma vez que as
criancas terdo um contato direto com a pele no escorrego, como por exem-
plo as pernas ou o0s bracos.

A crianga cadeirante ou portadora de paralisia pode ter acesso a uma parte
do brinquedo e interagir com outras criangas. Esses exemplo traz alguns
escorregadores, escaladores e passarelas. Também traz um jogo muito co-
mum entre as criangas, o “jogo da velha” que é caracterizado por linhas de
simbolos, onde cada crianca tem direito a uma jogada com o objetivo de

completar linear- s o R 5
mente uma fileira ' e =y
de trés simbolos
iguais, seja na
vertical, horizontal
ou diagonal.

Esse Dbrinquedo
explora mais a ati-
vidade fisica do
que o ludico ou a
estética ou
mesmo aspectos

e

SRR % ik
Figura 15 Playground inclusivo para deficientes fisicos. Fonte: www.wildwood-
playgrounds.com/accesfull.htm



semanticos e simbdlicos. Esta é uma caracteristica em grande parte desse
tipo de playground ao ar livre, instalados em parques e aberto ao publico.

Nas figuras 16 e 17 se pode observar mais dois exemplos de brinquedos
para ambiente de playground onde existe uma preocupagado maior na ativi-
dade em si do que em outros aspectos do design. Mais uma vez sao exem-
plos de acessibilidade e inclusdo das criangas cadeirantes. Existem alguns
brinquedos e possibilidades de projeto para esse tipo de deficiéncia, porém,
ressaltando mais uma vez que para a crianga com deficiéncia visual, ja nao

Figura 17 Brinquedo para playground acessivel. Figura 16 Brinquedo para playground acessivel: www.play-
Fonte: www.playlsi.com/Explore- si.-com
Prducts/Park Tmes/Playground

acontece da mesma forma. Elas sdo esquecidas na hora de se pensar em
inclus@o ou talvez seja por causa do grande desafia que é incluir essa cri-
anga em meio as outras e amenizar as dificuldades encontradas por ela no
momento da brincadeira.

O exemplo da figura 18 poderia ser um elemento complementar a um brin-
quedo de playground que incluisse a crianga cega na brincadeira. Trata-se
de um painel interativo sonoro que difere sons intensidade
dependendo da forma em que é tocado ou balangado e
também da direcao em que o manipula, da direita para es-
querda ou ao contrario (esquerda para direita).

A ideia de produzir diferentes sons ao toque em brinque-
dos é muito importante para a crianga com deficiéncia vi-
sual. Despertam o seu interesse e sua atengéo permitindo
maior interacdo delas com o brinquedo e com outras cri-
ancas envolvidas na brincadeira.

Figura 18 Brinquedo sonoro para playgrund
Fonte: playilsi.com



2.12.3.1 Playground Sensorial Para Criangcas com Necessidades Especiais

Em Ahmedabad na india, existem playground para criangas cegas. O mais
interessante desse parque sao a forma simples como os brinquedos foram
construidos e as maneiras como pode ser explorado pelas criancas.

Figura 19 Espago sensorial para criangas especiais. Fonte: https.//www.behance.net/gallery/56577765/Sensory-
playground-for-differently-abled-children

A maior parte do espacgo é construido em alvenaria, ornamentado com pe-

dras que proporcionam diferentes texturas ao brinquedo. As criancas se re-

unem ali para ampliarem os estudos, uma vez que os professores percebe

ram que o espago em sala de aula era um tanto limitador para o desempe-
nho delas.

A : & \
Figura 20 Playground sensorial — Texturas. Fonte: Figura 21 Playground sensorial — Texturas. Fonte:
www.behance.net www.behance.net

Esse parque foi criado para que essas criangas com ne-
cessidades especiais pudessem brincar e ampliar suas
habilidades, uma vez que elas ndo eram muito bem acei-
tas nas brincadeiras cotidianas das outras. O interessante
desses brinquedos é que eles possibilitam e atraem qual-

quer criancga a explorar e brincar.

Figura 22 Bambus em espagco de
Playground. Fonte: www.behance.net

Criancas com diferentes limitagdes sensoriais podem brin-

car juntas. Tampas de garrafa de residuos sao utilizadas para imitar texturas
e a alvenaria é pintada com cores vivas e vibrantes. Os bambus, quando
tocados, oferecem um bonito efeito sonoro, além de funcionarem como uma



barreira permeavel para o jardim. S&o eficazes para as criangas estabelece-
rem relagdes sociais.

Figura 23 Brinquedo Telescdpio. Figura 24 Crianga observando as ilustragbes no telescépio. Fonte:
Fonte: www.behance.net www.behance.net

Uma espécie de telescédpio em forma de uma nave espacial permitem que
as criangas vejam através de suas janelas efeitos visuais coloridos. Existem
pergaminhos dentro que contam pequenas histérias ilustradas. Esse brin-
quedo atende as criangas com cegueira relacionada a cores e também ce-
gueira parcial. O projeto defende que muitas criangas ndo sao capazes de
se concentrarem em uma Unica coisa e essa “nave espacial” tem o intuito
de fazer com que, através das pequenas janelas com ilustracdes atraentes
capazes de fazer com que elas se concentrem com foco no brinquedo.

2.12.4 Consideracoes das Analises de Produtos Similares

A partir dos brinquedos e elementos de composicao de playgrounds anali-
sados foi possivel perceber a grande variedade de composic¢des estruturais
desses brinquedos e a gama de possibilidades que podem ser trabalhadas
para concepgao do projeto.

Os materiais sao bastante variados. Contudo, a pesquisa de materiais foi
focada nos que mais aparecem em produtos para espagos externos, foram
eles plastico ABS, emborrachados e metais como aco e ferro.

As cores aplicadas nesses brinquedos séo variadas e nao parecem passar
por um estudo cromatico complexo. Entretanto, é possivel perceber o uso
de cores primarias e secundarias com um alto grau de saturacao.

O acabamento geralmente € liso ou levemente texturizado no caso do plas-
tico e dos emborrachados.



Materiais

Plastico ABS

Emborrachados

Metais - Ferro e Ago

Tabela 1 Sintese de materiais, cores e acabamento.

2.13 Analise Estrutural

Acabamento

Liso ou levemente
texturizado

Levemente texturizado

Pintura
brilhoso
fosco

Para esta andlise nao foi selecionado um produto em particular, mesmo por-
que existem muitas possibilidades de design a serem desenvolvidas, de
acordo com a pesquisa. Portanto, a partir dos produtos estudados anterior-
mente, foram feitos desenhos esquematicos acerca das estruturas que mais
apareceram neles, como pode-se observar a seguir.

A maior parte desses brinquedos, apesar de terem configuracdes que po-

dem diferir muito entre um e outro, sdo estruturados de forma um
tanto semelhantes. Sao colunas ou paredes que seguram escor-
regos, escaladores, escadas ou outros elementos do brinquedo,
interligados por passarelas ou caminhos que conectam as partes

e formam um todo.

Esses desenhos esquematicos (figuras 25 e 26) sao for-
mas e linhas retiradas a partir dos produtos anterior-

mente analisados, é possivel elementos interliga-
dos formando o brinquedo. Na figura 25, a

forma evidencia uma saida que da acesso ao
escorrego, que € segura e preso por uma pa-
rede. Na figura 26 pode-se observar a estru-
tura de um brinquedo de maior porte, onde

Estrutura Geral

Estrutura Secundaria

\J S

Figura 25 Estrutura do escorrego. Fonte: Acervo Pessoal



sao distribuidas varias colunas que séo conectadas por passarelas e barrei-
ras que servem de seguranga e apoio ao se atravessar de uma lado a outro
do brinquedo. Essas colunas também sao a base dos escorregadores e ram-

== ”I |

Figura 26 Estrutura. Fonte: Acervo pessoal

Assim, existem muitas possi-
bilidades para configurar no-
vas formas de concepgao do
produto ou mesmo propor

novos tipos de

estruturas.

2.13.1 Conclusoes

Os brinquedos devem fornecer seguranca e estabilidade. Encaixes e cone-
x0es devem ser seguros e os materiais devem fornecer resisténcia a estru-
tura.

Visto que brinquedos de playground possibilitam uma grande gama de pos-
sibilidades de composicdes de elementos, funcdes e conexdes, néo foi plau-
sivel quantificar em tabela partes, fungdes, complementos e implementos.
Para isso, um brinquedo deveria ser selecionado, o que seria incompativel
com o projeto, uma vez que esses brinquedos podem diferir consideravel-
mente.

2.14 Analise de uso

A seguinte andlise parte da observacgio de criangas® utilizando um espacgo
destinado a playgrounds. A observagao ocorreu no Parque da Crianga, no
Municipio de Campina Grande — PB. O intuito foi de perceber a relagao e
atividades estabelecidas por elas com esse tipo de brinquedo.

A observacao foi importante para confirmar em campo o que havia sido le-
vantado anteriormente: O carater explorativo e espontaneo que as criangas
tém para com esse brinquedo.

6 N&o foi possivel a mesma observagao com criangas cegas por limitagdes locais.
A cidade de Campina Grande nao possui publico para observagao. Portanto, as
analises de estudos de criangas com deficiéncia visual foram estabelecidas através
de pesquisas ja relatadas anteriormente.




Elas sobem, descem, correm, balan-
gam, giram, escorregam, escalam,
exploram o espago ao redor e intera-
gem com as outras criancas. Pare-
cem nunca se cansar. Tiram proveito
de toda atividade que o brinquedo
pode oferecer.

Outro fator observado foi atengéo dos
pais com as criancas. Eles estavam
sempre por perto para qualquer pos-
sivel emergéncia e a maioria deles
observavam seus filhos ou criancas
pelas quais estavam responsaveis
dentro do espagco dos brinquedos.
Muitas vezes até auxiliaram as crian-
¢as nas brincadeiras. Ora giravam a
ciranda, ora balangavam um balanco
ou colocavam forga na outra extremi-
dade da gangorra. Colocavam as cri-
ancas em locais mais altos onde as
vezes nao conseguiam subir sozi-
nhas, e quando se davam conta, es-
tavam também brincando com elas.

Assim, foi concluido que mesmo para
criangas sem deficiéncia ou alguma li-
mitagdo € comum a supervisao e en-
volvimento do adulto nesse tipo de
brincadeira. O que se torna uma reco-
mendagao para o projeto.

Figura 27 Criangas brinquedo no parque. Fonte: Acervo Pessoal

Figura 28 Criangas no parque. Fonte: Acervo Pessoal.

2.15 Materiais e Processos de Fabricacao

Por se tratar de um produto que tera contato com criangas, os materiais uti-
lizados sé&o de grande importancia para garantir um uso seguro. Eles devem
ser atoxicos e resistentes (ndo quebrar com facilidade).

2.15.1 Polietileno

Um dos materiais mais vistos nos produtos analisados foi o polietileno (PE)
qgue é um polimero de grande produg¢dao mundial e viavel economicamente,
dai o porqué de seu uso em larga escala. Ele tem sua cadeia constituida
basicamente por carbono e hidrogénio e € um material transltcido ou leitoso
e é maleavel. Pode ser produzido com variadas densidades e em varias for-



mas, como linear, reticulada ou ramificada. Eles s&o leves, atdxicos e quimi-
camente resistentes, podendo ter contato com produtos farmacéuticos ou
alimentos sem transmitir sabor ou odor.

Existem alguns tipos de polietilenos variando densidades, resisténcia e ca-
racteristicas, consequentemente variam as suas aplicagdes, processos de
fabricagao e produtos que aos quais podem ser aplicados.

Aplicacao no Projeto: Conexdes e pecas internas

2.15.2 ABS

E um termopolimero formado a partir da copolimerizacdo” de trés mondme-
ros: Acrilonnitrila, Butadieno e estireno.

E desenvolvido para aplicagdo em produtos que necessitam de boa resis-
téncia ao impacto e intempéries e um bom aspecto visual. E um dos plasti-
cos mais indicados para producao de carcacas de eletrodomésticos, por
exemplo.

O ABS tem boa resisténcia mecéanica, bom aspecto visual, resisténcia a tra-
¢ao e ao impacto e de facil moldagem, além de pode formar blendas com
outros polimeros, o que permite uma boa liberdade ao projeto.

Aplicagéo no Projeto: Pegas maiores e estrutura. A maior parte do produto
é constituido de plastico ABS.

2.15.3 Elastomero

S&o materiais que possuem propriedades elasticas e conjugam com propri-
edades das borrachas, tendo a facilidade de transformacao dos plasticos.

Tem excelente elasticidade e resisténcia aos raios ultravioleta. De boa du-
rabilidade, resisténcia a produtos quimicos e ao colar. E de custo acessivel
facilitando a aplicacéo.

Pode ser aplicado em diversas situa¢des, desde impermeabilizagao a manta
asfaltica. Foi selecionado para acabamentos no produto, em quinas ou tex-
turas.

Aplicagao no Projeto: Acabamento de superficies, como nos orificios da es-
fera maior, texturas e outros elementos como piso tétil.

7 quando ocorre uma mistura de dois ou mais monémeros na polimerizagéo,
dando origem ao copolimero, contendo duas ou mais espécies de unidades mono-
méricas em uma mesma molécula.

Fonte: http://www.colegioweb.com.br/trabalhos-escolares/quimica/polimeros/copolimeriza-
cao.html#ixzz3QdXFrC4l



http://www.colegioweb.com.br/trabalhos-escolares/quimica/polimeros/copolimerizacao.html#ixzz3QdXFrC4l

2.16 Andlise Ergonbémica

Nesta fase foram coletados dados que foram necessarios para a configura-
cdo do produto afim de que as criancas possam usufruir do brinquedo de
forma segura e confortavel. Portanto, foram levantados dados ergonémicos,
tendo como foco normas técnicas para brinquedos de playground. Outros
dados como linguagem tatil para pessoas cegas também foram levantadas.

2.16.1 Dados Antropométricos

Os dados antropométricos mais relevantes para o projeto estdo relaciona-
dos as alturas e alcances fisicos das criangas. Para coleta desses dados foi
utilizado a tabela de medidas do levantamento mais recente do IBGE do
periodo 2008-2009. Como o publico do brinquedo sao criancas de 04 a 06
anos de idade foi estabelecido médias entre as medidas levantadas. Por
exemplo, criancas de 04 anos tem altura de 104cm e de 06 anos tem altura
de 117cm (IBGE) logo foi adotado como parametro a altura média de 110,05.
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Figura 30 Medidas e alcances de criangas de 06 Figura 29 Medidas e alcances de criangas de 04
anos. Fonte: Henry Deyfuss anos. Fonte: Henry Deyfuss

A NBR 16071:2012 é a norma da ABNT para brinquedos de playground.
Todos os aspectos de seguranca, distancias entre elementos e tamanhos
de pegas, assentos, medidas de escorregadores e recomendacdes neces-
sarias sado indicadas nessa norma que foi o principal guia ergondmico para
concepgao do projeto. Ela pode ser consultada mais detalhadamente nos

anexos.

2.16.2 Sistemas de Informacao

=

Para IIDA (2006) “os dispositivos de informagéo constituem a parte do sis-
tema que fornece informagé&o ao operador humano, para que possa tomar
decisdes”. Eles sdo importantes para comunicar o usuario de forma clara e
objetiva as principais fungdes do produto.



Para este projeto sistemas de informagdes que foram utilizados estéo rela-

cionados a linguagem tatil e direcional do brinquedo,
como texturas e formas que indicam o movimentos e ca-
minhos.

2.16.2.1 Piso Tatil

Sé&o placas ou faixas em alto relevo presas ao chao e tem
a funcional de direcionar o deficiente visual por um cami-
nha ou alerta-lo sobre um obstéculo.

Piso tatil direcional é caracterizado por faixas compridas
distribuidas na placa (figura 31). E s&o instaladas ao longo
de um caminho, diferente do alerta, que é definido por cir-
cunferéncias em relevo (figura 32) e sdo instalados ao re-
dor de um obstéculo com uma distancia segura deste para
alertar o deficiente visual, prevenindo um acidente.

O piso sera aplicado no brinquedo com material elastico,
em elastbmero ou borracha.

2.17 Analise de Ambiente

Figuré 31 Piso tatil alerta

Figura 32 Piso tétil direcional

O ambiente do qual o produto sera instalado € aberto, como parques e pra-
cas. Foi decidido assim pois s&o espacos maiores que podem comportar a

dimenséo do produto.

O espacgo devera ser amplo para acomodar a dimensao desse tipo de brin-
quedo que ocupa uma area consideravel. Preferencialmente sera instalado
em patios, jardins e demais areas externas com piso em areia.

Figura 33 Ambiente para instalagcdo. Fonte:
Acervo pessoal.




2.18 Imersao. Uma Experiéncia Cega

Pelo fato de ndo haver criangas com deficiéncia visual disponiveis na cidade
na faixa etaria para qual o produto foi destinado, foi feita uma experiéncia
com o préprio projetista.

O experimento foi o de vendar os olhos e ter a sensagéao de ficar completa-
mente cego por 24h, com o objetivo de se ter uma melhor compreenséo das
limitagbes de pessoas com deficiéncia visual. Foram feitas algumas tarefas
cotidianas além de se ter visitado, com acompanhante, o parque da crianca
que fica localizado no centro da cidade.

2.18.1 Conclusoes da Experiéncia

O que se conclui dessa experiéncia foi que, obviamente, existem muitas di-
ficuldades enfrentadas para aqueles que nao tém visdo. Simples atos como
andar, levantar da cama, ir ao banheiro, preparar um café, etc. Mas princi-
palmente, durante as horas da experiéncia foi percebido que existe uma
grande dificuldade de dimensionar o espaco e que isso pode deixar a pessoa
um tanto restrita a fazer quaisquer movimentos.

Quando se tem nogao do espago, da dimensao espacial, se sabe onde seus
membros irdo tocar e se pode calcular onde estao as barreiras, dessa forma
existe muito mais confiangca em se mover no espaco. Durante essa pequena
experiéncia, foi a principal caracteristica constatado, assim, foi decidido que
possibilitar que a crianga cega consiga dimensionar o espago em que esta
inserido deveria ser um requisito do brinquedo.

Figura 34 Ima-

gens da expe-

riéncia cega



2.19 Requisitos e Parametros

Baseado no levantamento e analise de dados, requisitos e paradmetros foram
gerados para guiar a geracéo de solugdes e conceitos para o projeto.
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0O desenho deve fomecer estabili-
dade, com base segura.

Impossibilitar que os elementos
dos brinquedos se desprendam o
que as criangas o desmontem.

Verificar nas normas de sequ-
ranga as medidas indicadas para
circulac8o de criangas cegas.

Parametros

Mensagens rapidas e intuitivas
acerca dos usos do brinquedo.

Gerar uma sequéncia de ativi-
dade ou uma atividade em arupo
para as criangas,

Traduzir os aspectos multissenso-
rigis em elementos tangiveis.

Traduzir os aspectos Ndicos para
as propriedades fisicas do brin-
quedo.

As bases de contato com o chéo
devem ser planas.

Os encairxes devem fer desenhos

firmes, seguros e serem escond-
dos da vista das criancas.

As normas foram aplicadas de
acordo com 05 elementos
anexados ao brinquedo

Expressar através da forma e de
elementos tateis e visuais oS
caminhos € uso do brinquedo

Gerar uma sequéncia de ativi-
dade ou uma atividade em grupo
para as criangas.

'Consultar nomas tecnicas para

Aplicar texturas, efeitos sononos e
formas que explorem os aspectos
multissensoriais

Explorar cores e formas que
fraduzam esses aspectos.

Respeitar dimensbes e requisitos

elementos anexados ao projeto dos  escomegadores e escala-
dores
Projetar os espagos de criculacdo Espacos respeftam a NBR para.

de acorco com as nomas t&cni-
Cas.

Verificar melhor tipo de formas

para superficies gue previnam
acidentes

O material precisa resistir a
impactos, suportar o peso das
criangas, ser atdxico e permitir
maleabifidade formal tanto para
um melhor  trabalho  estético
quanio para formas que- previnam
acidentes.

Ser resisténte 208 intempéries
extemo.

Tabela 2 Requisitos e Pardmetros

brinquedos de playground

Formas curvas, evitar angulos
retos e extremidades com linhas
retas e finas. Profeger paries do-
brinquedo com elastdmero

ABS, POLIPROFILENO E ELAS-
TOMERO (BORRACHA)







3 Anteprojeto

Nesta etapa foram concebidos os conceitos que derivaram o projeto. Para
isso foram definidos pontos de partida e técnicas de criagéo para a concep-
¢ao dos conceitos. Em seguida foram selecionadas as melhores ideias e
elaboradas possiveis fusdes de conceitos.

3.1 Geracéo de ldeias

Para dar inicio a geracao de ideais foi feito um esquema com palavras cha-
ves, a partir das quais foi possivel estabelecer uma linha de raciocinio. Fo-
ram estabelecidas quatro palavras chave: multissensorial, brinquedo, design
universal e crianga. A partir delas foram esquematizados possiveis desdo-
bramentos.

 MULTISSENSORIAL BRINQUEDO | DESIGN UNIVERSAL CRIANGA

Figura 35 Esquema — Palavras chaves

A concepgao de conceitos foi feita através de mapas que estabeleceram
sequéncias de brincadeiras e conexdes de brinquedos. Depois foram feitos
estudos volumétricos desses mapas onde também foram trabalhadas ques-
toes formais e estéticas.

3.2 Conceito Encontro

A ideia principal desse conceito é promover encontro das criangas em uma
campo central. A ideia € composta por quatro caminhos, onde dois permitem
a entrada no brinquedo através de escaladores, e outros dois caminhos per-
mitem a saida através de escorregos. Dentro desses tlneis seriam explora-
das texturas com diferentes desenhos e formas, e no ponto central o chao
emitiria barulhos conforme o0 peso das criancgas. e  dgaiador
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Figura 38 Estudo estético for-
mal ideia 01

3.3 Conceito Tunel

Este conceito apresenta uma rota onde a crianga entraria em uma extremi-
dade e sairia pela outra através de um grande tunel. Dentro desse tunel se-
riam exploradas texturas e elementos sonoros. Acoplado ao brinquedo, mas
nao necessariamente usado no mesmo momento, se localizam dois cilindros
onde as criangas poderiam usar de forma intuitiva do modo que quisessem.
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Figura 39 Mapa do conceito tunel



A partir do estudo volumétrico deste e

conceito, foi percebido que ele seria ) '17—1_—’-.Um

inviavel, pois ocuparia uma area ex- g \\i‘; ]
tremamente grande e seria de dificil o \\ . N
montagem e produgdo. Assim, uma L \ {

variacao dele foi feita.

Nessa alternativa foi estabelecido um
tunel que seria bem aberto através de

“janelas”. Ele mudaria de direcdo em LD e e ”
alguns pontos. Existem dois peque- ~0
nos escaladores e escorregos que se  Figura 40 Estudo Volumétrico — Conceito tinel
encontram no meio do ~

brinquedo e outro no fim.
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Figura 41 Estudo estético-formal do conceito tunel.

3.4 Conceito Labirinto

Como o préprio nome sugere, nesta ideia varias paredes formariam um ca-
minho onde as criangas explorariam elementos até encontrarem a saida.

Figura 42 Conceito Labirinto o



Como pode ser visto na figura 43, varios elementos seriam espalhados pelos
caminhos como cilindros sonoros em metal e texturas. Pisos tateis seriam
implantados para guia e alerta das criangas cegas.

Figura 43 Estudo do conceito labirinto

3.5 Conceito Subir-Descer

Essa ideia consistiu na atividade de escalar e escorregar. Sendo assim, a
concepgao formal se deu a partir de um elemento escalador que possibilita
a criancga subir no brinquedo e escorregos para a saida. Na parte superior,
haveria um tunel vazado por janelas em material transparente e nas saidas
dos escorregadores teriam cortinas sonoras.

Figura 44 Conceito Subir-Descer

L T \
e T

Pagina 52



3.6 Conceito Lego

O conceito lego foi pensado para ter partes desmontaveis em que as crian-
cas pudessem construir e desmontar um espaco do tipo esconderijo. Para
que as criangas cegas pudessem brincar, texturas seriam aplicadas as pe-
¢as na parte que fosse montada a outra teriam a mesma textura préxima ao
encaixe.

Essa ideia tem um escalador que leva a um cilindro cortado. Do outro lado
um escorrego para a saida. Nos esconderijos desmontaveis existe um cilin-
dro conectando-os, que serve para comunicagdo entre as criangas de lado
para o outro.

Figura 45 Conceito Lego

3.7 Selecao de Ideias

Apoés analise das ideias geradas os conceitos fora organizados em uma ta-
bela para avaliacdo dos seguintes pontos: originalidade, usabilidade e segu-
ranca.

O conceito 1 se saiu melhor nos quesitos avaliados e foi selecionado para
continuidade no processo de criacdo. Durante a avaliacdo, outros pontos
também foram considerados que ressaltavam as possibilidades de aplica-
céo de elementos multissensoriais e elementos tateis.

Algumas caracteristicas aplicadas aos outros conceitos, os quais foram con-
sideradas interessantes para o brinquedo, ndo foram completamente des-
cartadas, havendo uma combinacao de elementos de diferentes conceitos
no decorrer do processo de criagao.



Originalidade m
Usabilidade m Ragular
e

Tabela 3 Selecdo de Conceitos
3.8 Geracéao de Formas e Elementos Para o Brinquedo

Levando em consideragédo a complexidade do brinquedo, foi decidido gerar
ideias dos elementos que complementariam o brinquedo. Seriam eles es-
corregos, escaladores, elementos multissensoriais, texturas e elementos ex-
ploratérios.

Posteriormente, esses desenhos foram selecionados para compor a forma
final do produto.

3.9 Processo Criativo das Partes

O processo criativo das partes do produto se deu através das palavras de
acao. Relacionadas as atividades e agdes executadas no ato de brincar. As
palavras foram escorregar, pular, rodar, escalar, explorar e ouvir.
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Figura 46 Exemplos de formas extraidas de painéis semanticos e de técnicas de metodologia visual

3.9.1 ESCORREGAR

A seguir, algumas formas que foram geradas para o tema “escorregar”.
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Figura 47 Escorregadores com forma
mais cilindrica e protetores laterais.

| €3carRecaio

Figura 48 Escorregadores
com formas mais orgéani-
cas, elementos vazados e
protetores laterais

3.9.1.1 ESCALAR

A seguir algumas formas geradas para o tema “escalar”.

Eoceed,

Figura 49 Escaladores com |
formas diversificadas. f,




Figura 50 Escaladores em diferentes formas

3.9.2 PULARE RODAR

A seguir algumas formas que foram geradas para os temas “pular e rodar”.

3.9.3 EXPLORAR E OUVIR

A seguir algumas formas que foram geradas
para os temas “explorar e ouvir”.

Figura 52 Tambores sonoros pensados para emitir sons
quando as criangas os batessem.
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Figura 53 Formas de elementos exploratdrios
e sonoros

3.10 Definicao do Conceito Final

Apoés a geragao de diferentes formas para as possiveis atividades executa-
das no brinquedo, foram selecionas as mais viaveis para aplicacdo em uma
solucao final para o produto. Este conceito final segue a linha de raciocinio
do conceito encontro mostrado anteriormente (figura 38).

-1

A ideia de encontro esta expressa através dos quatro caminhos que levam
para um ponto central. Por esses caminhos s&o implantadas atividades de
exploragdo como texturas, emissdo de sons. Esse conceito também apre-
senta aspectos trabalhados na ideia labirinto mostrada anteriormente e do

Figura 54 Conceito
final do brinquedo.



conceito subir e descer, onde foi desenhado um escala-
dor de um lado que da acesso a um escorrego do outro.

Para se ter uma ideia melhor a respeito de como a volu-
metria do brinquedo iria se comportar foi confeccionado
um modelo volumétrico em mockup. Através dele foi no-
tado que a estética do brinquedo apresenta estrutura
muito reta parecendo agressiva e que o volume ocuparia
muito espaco. Foi decidido entdo repensar a forma do
produto, deixando-o com aspecto um pouco mais orga-
nico e convidativo.

Para isso, foram trabalhados novamente formas mais cir-
culares no produto. Entretanto, mantendo a ideia de en-
contro e de exploracao.

Figura 56 Processo de refinamento

3.11 Concepcao Configuracional

Nesta etapa foi decida a localizagdo de
cada brinquedo e a forma como eles iriam
estar conectados. Durante esse processo,
0 escalador do brinquedo foi o elemento
que sofreu mais alteragdes até a concep-
¢éo final. Ao lado, uma vista superior do
brinquedo, onde na cor verde estao os es-
corregadores, em roxo o escalador e em
vermelho os tuneis.

Figura 57 Configuracéo definitiva dos elemen-
tos do brinquedo

Figura 55 Mock up do conceito final




Foi decidido como melhor configu-
racao para o escalador a opgao C
(figura 57).

Outro elemento que sofreu modifi-
cagdes configuracionais durante o
desenvolvimento do produto foi a
base semiesférica com relagao
aos elementos vazados. A opgao
escolhido foi a B (figura59).

Figura 58 Concepgéo configuracional
escalador

Figura 59 Concepgéo configu-
racional dos elementos vaza-
dos.

3.12 Concepcao Estrutural

A concepcao estrutural trata arquitetura do produto e se deu a partir das
decisdes da distribuicdo dos elementos que giram em torno da calota esfé-
rica, base do produto. Ela tem uma dimensao suficiente para suportar o peso
gue os elementos como escorregos, escaladores e paredes exercem sobre
ela bem como o peso das criangas. Assim, todo peso exercido no produto
tende ao centro de gravidade interno que é bem distribuido devido a dimen-
sao da base. O esquema a seguir pode exemplificar essa distribuicao e apli-
cagao de forcga (figura 60).

Outras caracteristicas da concepgéao estrutural sdo os posicionamentos dos
apoios dos escorregadores e do escalador, que sao suportados em uma ex-
tremidade pela semiesfera e em outra pelo chéo.



CENTRO
DE GRAVIDADE

ELEMENTOS FAZEM
PRESSAO PARA A BASE

BASE GRANDE O SUFICIENTE PARA
SUSTENTAR O PESO

Figura 60 Esquema concepgao estrutural

3.13 Concepc¢ao Ergondmica

A concepgao ergonOmica respeitam das normas técnicas de brinquedos
para playground NBR 16071:2012, que pode ser consultado no anexo 1. A
partir dessas normas, foram estabelecidas medidas de comprimentos e an-
gulos dos escorregadores e escalador, areas de circulagao, bem como aca-
bamento de arestas e pegas do brinquedo.

As decisdes sobre o produto relacionadas aos fatores ergonémicos estéo
detalhadas no capitulo 4, onde se encontra o projeto.

3.14 Concepcao Estético-Formal

A estética do produto foi determinada a partir de concordancias formais e
suavizagao de formas. Seus elementos sao distribuidos simetricamente ao
redor de uma circunferéncia. Elementos como as paredes do produto fazem
concordancia tanto com a circunferéncia da base quanto com a curvatura da
semiesfera. Além disso, todos os elementos adicionados aos brinquedo séo
originados de formas cilindricas ou elipticas, proporcionando ao produto
uma unidade formal.

APLICACAO DE FORGA



3.15 Estudo de Cor

O brinquedo foi dividido levando em consideragé@o o seu conjunto de pegas.
Entre os brinquedos similares disponiveis no mercado, foi notado que muitas
cores eram aplicadas, e, em alguns, cada elemento do brinquedo recebia
uma cor diferente. Foram selecionadas entao referéncias cromaticas desse
universo ludico e colorido dos brinquedos para confirmar a grande gama de



matizes utilizadas. Abaixo encontra-se o painel semantico de inspiracao
para cores

Figura 62 Painel de Referéncias Cromaticas e Cartela de Cores



3.16 A Cor no Produto

Através da pesquisa de similares de o universo de brinquedos que cercam
as criangas nessa faixa etaria (ver figura 62 na pagina 62) foram aplicadas
cores no produto afim de fazer estudos e combinagoes.

Esses estudos tiveram como objetivo resultar em algo ludico e dindmico. Na
literatura ndo foi encontrado um dado conciso a respeito da interpretacao
das cores pelas criancas e seus significados. O que foi notado foi que os
brinquedos e elementos que cercam o convivio das criancas, através das
pesquisas realizadas anteriormente, sdo bastante coloridos com matizes sa-
turados. A partir dessa avaliacao, as cores aplicadas no produto, procuraram
ter como resultado algo ludico, dindmico e bastante colorido.

A escolha das cores estéo justificadas no subcapitulo 4.2
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3.16.1 Aplicacao das Cores no Produto

Apos algumas aplicagdo de cores no apéndice 02, foram selecionadas 6
combinacdbes para avaliacao e escolha final.

¥

Figura 66 Estudo 03 Figura 65 Estudo 04

Figura 68 Estudo 05 Figura 67 Estudo 06

Os estudos 02 e 04 foram selecionados por terem mais cores dialogando
com o todo, serem mais dindmicos, e apresentarem linguagem ludica mais
forte que os demais estudos. Entretanto, as outras possibilidades também
representam um conjunto de cores interessantes para o brinquedo e, depen-
dendo do fabricante e do publico-alvo também poderiam ser trabalhadas.
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Figura 70 Produto final perspectiva superior

Figura 71 Produto Final Perspectiva 2

Figura 72 Produto Final Perspectiva

Figura 69 Produto Final Perspectiva 3
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4 Projeto

Nesta etapa sdo apresentadas as decisdes finais do projeto. Estrutura, es-
tética, uso e detalhamento técnico do produto.

41 Produto Final

A seguir vistas do produto.

Figura 73 Produto final em perspectiva
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Figura 74 Produto em perspectivas visto
de cima



42 Cores

Conforme definido nos estudo de aplicagdo de cores, duas possibilidades

de uso foram selecionadas. A maior parte do produto foi concebida em ABS
com acabamentos em elastémero.

Pantone 17-1462

Pantone 18-2436

Pantone 12-0643

Pantone 14-4522

Pantone 13-5714

Figura 75 Estudo A. Aplicagao de cores selecionadas

- Pantone 17-1462
- Pantone 18-2436

Pantone 12-0643
- Pantone 15-4323
- Pantone 14-4522
- Pantone 13-5714
]
N

Pantone 15-5534

) Pantone 15-1062
Figura 76 Estudo B. Aplicagéo de cores selecionadas.

Pagina 69



421 Estudo A

O estudo A de aplicacao de cores propde uma coloracao por setor do brin-
quedo, onde os elementos com fungdes similares foram coloridos no mesmo
matiz.

Bandeira
Laranja Tuneis

amarelos

Escorregadores
Vermelhos

Escalador Purpura

Protecoes
emborrachadas
verde-claro

Piso Tatil Alerta
Verde-Claro

Figura 77 Explicagéo do estudo A

4.2.2 Estudo B

No estudo B foi proposta distribuicdo de maior variedade de cores no brin-
quedo. O deixando com um aspecto mais ludico e divertido. Para isso, utili-
zou-se como referéncia a distribuicao no circulo cromatico.

Cada elemento distribuido ao redor da esfera maior foi pintado de uma cor
do circulo cromatico. O elemento que fica e —
no extremo oposto do outro foi colorido com
o matiz complementar deste. Por exemplo,
com o escorrego azul ciano de um lado, a
cor laranja foi aplicada no tunel do outro
lado da esfera.

Elementos proximos foram coloridos com
as cores analogas, complementares préxi-
mas e jogos de aplicagdo duplo-comple-
mentar,

Figura 78 Circulo Cromaético
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Cores
Complementares

Cores
Analogas

Cores
Complementares

Préximas

Figura 79 Produto final — disposigcao das cores

Complementares



4.3 Encaixes e Sistemas Funcionais

O escalador é acoplado a peca cilindrica através de encaixe do tipo macho-
fémea. Com uma folga infima entre as partes, a montagem requer algum
esforco para ser feita, tornando o encaixe bem integrado e firme. Desta

forma, torna-se inacessivel a uma crianga realizar algum manuseio inade-
quado ou tentativa de desmontagem.

O encaixe do escalador com
a semiesfera da parte inferior
ocorre através de um um re-
baixo que se adequa a forma
do escalador. Como ele ja
esta preso na parte de cima,
o desenho do rebaixo e o
apoio no chao sao suficientes
para deixar ele conectado ao
brinquedo de forma segura
impossibilitando o desmonte.

Os mesmos sistemas de en-
caixe utilizados no escalador
foram estabelecidos para os
escorregos.

Figura 81 encaixes escorrego.

Figura 82 Encaixe do escalador com a parte inferior do brinquedo.



A parte inferior do brinquedo, que tem o formato parecido com uma semies-
fera, também faz uso de encaixe do tipo macho-fémea. Com uma folga in-
fima entre as partes, a montagem requer algum esforgo para ser feita, tor-
nando o encaixe bem integrado e firme, pelo mesmo motiva dos demais

Figura 803 Encaixe semiesfera

A semiesfera € dividida em duas partes, de modo que 0s encaixes nao coin-
cidem com os locais onde estao os elementos que possibilitam o acesso a
parte superior do brinquedo. Assim, ndo compromete a estrutura dos mes-
mos e do todo.

A conexao do cilindro superior com a parte inferior do brinquedo também se
estabelece através de encaixe. Nesse parte do produto o encaixe segue a
mesma logica que é utilizada em liquidificador nas jungdes do recipiente com
0 motor.

O desenho desse encaixe é constituido por dentes que sdo implantados em
partes vazadas do outro componente do produto em tamanho proporcional
as medidas do dente. Apés inserido na parte vazada é necessario rotacionar




o elemento do produto em sentido horario. Dessa forma, as pecas nao po-
dem ser desconectadas apenas puxando em dire¢goes oposta, mas sim fa-
zendo 0 mesmo movimento de rotacao em sentido anti-horario.

Figura 84 Encaixes parte superior com inferior

As portas se encaixam na base do brinquedo através de encaixes macho e
fémea. A curvatura desses dois elementos favorecem a seguranca do en-

Figura 85 Encaixe das portas

caixe. Elas devem ser
coladas por cima da
semiesfera onde existe
um parte vazada.

Outros encaixes exis-
tentes no produto sé@o
as prote¢des das bor-
das dos orificios da
base, da parte cilin-
drica superior e nos de-
mais elementos vaza-
das. Essas bordas séao
emborrachadas e con-
tribuem para a estética



do produto e também para um contato tatil mais amigavel com as criancgas.

Figura 816 Encaixes emborrachados

4.4 Sistemas de Informacéo — Piso Tatil Alerta

O sistema de informacao utilizado no produto foi o piso alerta tatil ao redor
do brinquedo e préximo as paredes para identificacao de obstaculos através
do sentido tatil.

Figura 88 Piso Tatil 02

Figura 87 Piso tatil 01 /




4.5 Aspectos Multissensoriais

Os sentidos explorados no produto foram o visual, através dos atributos es-
téticos como formas e cores;, o auditivo, através da emissao de sons em
algumas partes do produto; o sentido tatil na implantacdo de texturas. Esses
aspectos tornaram o produto multissensorial.

4.5.1 Aspectos Sonoros

Os elementos que explo-
ram sons no brinquedo
foram implantados em
um dos tuneis que levam
ao interior da grande se-
miesfera. Sao quatro par-
tes que foram denomina-
das de “cortinas sono-
ras”. Trata-se de tiras em-
borrachadas que chegam
em média até a altura do
peito das criancas e emi-
tem sons ao serem balan-
cadas.

Sinos, Bambus e metais sonoros
fixados em uma estrutura interna

Figura 89 Tunel Sonoro.

. Elementos emborrachados fixados nos sinos,
bambus e metais de modo que emitam som
ao serem balancados

Figura 90 Cortinas Sonoras
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A primeira cortina emite sons de sino, a segunda sons originados das bati-
das dos bambus, a terceiras por cilindros metédlicos vazados que emitem
outro tipo de som, e por ultimo, novamente os sinos.

Esses elementos sdo parafusados na estrutura interna, como demonstrado
no esquema da figura 53, onde tém as cordas emborrachadas fixadas em
sua outra extremidade.

4.5.2 Aspectos Tateis

Os aspectos tateis explorados no produto foram aplicagéo de formas embor-
rachadas nas duas paredes de um dos tuneis que leva a parte central do
brinquedo. Elas sdo emborrachadas e tém formas diferentes. De um lado
elas tem forma cilindrica e do outro forma cubica. O aspecto emborrachado
dado pelo material elastémero é convidativo ao tatil.

Figura 91 Elementos tateis emborrachados



A sensacao tatil também foi explorada no outro tinel do brinquedo através
de uma area onde € possivel ter impulsos de pequena pressao seguindo o
principio de uma cama elastica. Ocorre uma leve sensacgao de elasticidade
com o chao, como demonstrado no esquema abaixo.

Existe uma pequena elevacao do piso do tinel que é levemente introduzida
através de uma rampa de pequena inclinagéo que deve se tornar quase im-
perceptivel para as criangas durante o uso do brinquedo.

4.5.3 Aspectos Visuais

Os aspectos visuais, sdo dados pela propria estética do produto, que sao
caracterizadas pelas suas formas, acabamento e cores. O brinquedo ¢ atra-
ente e convidativo visualmente. Isso € melhor explanado na Dimenséo Es-
tética.

Parede A\
/ Elasticos Parede
\ Sy

LETT

E= S

—

[ O IIIIIIIIIHIlIIi

Figura 92 Esquema da parte eldstica do brinquedo.



4.6 Dimensao Ergonémica

As decisdes ergondmicas que influenciaram na forma do produto estdo ex-
pressas no anexo 01 com as normas da NBR 16071:2012. A seguir serdo
apresentadas quais decis6es ergonémicas influenciaram de forma direta
nas formas e na configuragéo do brinquedo.

4.6.1 Acabamentos sem Arestas e Acabamentos Emborrachados

Para evitar aciden-
tes e proporcionar
contato tatil mais
agradavel. foi ne-
cessario um curva-
turas em todas as
arestas do brin-
quedo.

ACABAMENTOS EMBORRACHADOS NOS
ELEMENTOS VAZADOS E NAS ENTRADAS
DATORRE SUPERIOR

ACABAMENTO EMBORRACHADO
NOS ELEMENTOS VAZADOS DO
PRODUTO PARA UM MELHOR
‘CONTATO TATIL

ARESTAS MUITO
ARREDONDADAS

Figura 93 Acabamentos

4.6.2 Protecées Laterais

As protecoes laterais foram necessarias
tanto para passar seguranca de um ambi-
ente de medida mensuravel para a crianga
cega (comentado no capitulo 2) quanto para
proteger as criangas videntes de quedas

para um dos lados.

Além disso, esse tipo de protegdo é um re-
quisito que deve ser obedecido na norma
técnica para brinquedos de playground que

contém esses tipos de atividade.

Figura 94 Protecbes



4.6.3 Dimensionamento dos Elementos

O dimensionamento de alguns ele-
mentos e espacos de circulacao ti-

ULTIMO ACLIVE

PARTE MAIS PLANA
PARA DESCANSO

verem de atender as normas técni-
cas. Por exemplo, o espaco de cir-
culagdo dos tuneis tém de ser no
minimo 60cm e no maximo 80cm,

ACLIVE POUCO ACENTUADO

utilizou-se entao 70cm.

O comprimento lateral dos escorre-
gos e escalador devem ser de
60cm, o que foi respeitado. Outras
medidas podem ser encontradas
no anexo 01. Como por exemplo
os aclives dos escaladores e se-
¢Oes dos escorregos.

4.6.4 Alcances. Pegas e Ele- 4
mentos vazados

SUPORTE PARA PEGA

Os alcances fisicos foram estabe-
lecidos de acordo com as normas
técnicas, como a altura da porta da
torre que mede 75cm, altura maior
qgue o minimo exigido para passa-
gens em que a crianga deve se
agachar.

PEGA ANATOMICA

k% W T

As pegas do escalador tem circun-
feréncia média de 60mm e a do
suporte das entradas da torre tem
circunferéncia média de 45mm,
atendendo as normas técnicas.

Figura 96 Pegas e alcances fisicos

Os elementos vazados encontrados tanto na torre quanto na base do brin-
quedo foram desenhados para que houvesse uma melhor respiragdo nas
partes internas, fornecendo uma melhor circulagdo do ar. Essas aberturas
também possibilitam que os pais observem seus filhos de diferentes angu-
los. O mesmo foi feito nos tuneis, aberturas foram feitas para possibilitar a
visualizagao dos adultos responsaveis.

4.6.5 Tarefas Na Parte Superior

Para se ter acesso a parte superior do brinquedo a crianga deve subir atra-
vés dos escalador, que da permite a entrada através de uma abertura repre-
sentada por uma espécie de porta. Para sair da parte de cima as criangas



tém a disposicao dois escorregadores que le-
vam para diferentes dire¢cdes para fora do
brinquedo.

Essas tarefas foram assim determinadas para
diminuir o nimero de criangas em um mesmo
tempo na parte de cima do brinquedo. Como
SO existe uma maneiro de subir e dois cami-
nhos para descer, menos criangas estarao na
parte da torre em um mesmo momento, redu-
zindo assim o risco de acidentes.

Figura 97 Tarefas da parte superior

4.7 Dimensao Semantica

O brinquedo apresenta caracteristicas que remetem a outros brinquedos da
categoria, tais como o0s escorregos e o escalador. Devido ao nivel de origi-
nalidade da forma do produto, esses elementos auxiliam na compreensao
de seu uso e a conexao com seu espaco € meio de uso, possibilitando o
reconhecimento do produto.

As formas curvas e dindmicas também ajudam a comunicar a ideia de brin-
quedo, bem como as cores empregadas em seus elementos. Um produto
muito colorido, muitas vezes, séo relacionados com criangcas € com brinca-
deiras.

O uso do produto é compreendido pela localizagao de

seu elementos. Os caminhos denominados de tuneis

sdo curvados e essa curvatura em cada um deles leva

para uma unica direcao, evitando confusdao ou ambi- «
guidade. O escalador tem um sentido mais horizontal '
gue indica subida, com um aclive mais acentuado e os

escorregos com declive mais evidente.

Outros elementos auxiliam no reconhecimento do pro-

duto com um brinquedo e um brinquedo de

playground, sdo eles: adornos e aderegos como cur- Figura 98 Bandeira
vatura de algumas paredes; elementos vazados e

bandeira que se localiza acima da torre, o que se torna

uma metonimia por fazer referéncia as bandeiras fin-

cadas em torres de castelos.




4.8 Dimensao Estética

O produto é rico em matizes saturados o que resulta em uma estética ludica
e infantil. As cores e o brilho sao proprios do material.

As formas que compdem o brinquedo sao todas compostas por raios de cir-
cunferéncias ou de elipses e arcos, além de o seu funcionamento ser radial.
Isso faz com o que produto tenha uma linguagem Unica, estabelecendo uma
unidade, resultando em formas harménicas que compdem um todo e dialo-
gam entre si.

Essas formas do produto constituem um aspecto fundamentalmente esté-
tico, uma vez que os brinquedos fazem parte de uma esfera mais ludica e
formas organicas livres de geometrias rigidas sao mais usadas.

No que diz respeito a categoria do produto, apesar do brinquedo trazer for-
mas novas, considera-se que ele é similar aos produtos da mesma categoria
pela configuragcao de seus elementos e fung¢des estabelecidas.



4.9 Produto no Ambiente




4.10 Tabela de Partes e Componentes
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ITEM

:,"E} O b W Ra =

B E U TR DD

s

DENOMINACAO FUNGAO
Bandeira Estética
Ei-lﬂﬁﬂe Elevar a bandsira
~ Torre Superte & parte superior £ caminho para escorrego e escalador
Protegdo emborrachada Estética & acabamento dos slementos vazados
Protecdo das enfradas Estéfica ¢ acabamento das enfradas da torre
Cortina Balangar os. e‘lhnmkkmﬁ*emitﬂnrm
Suporte para as maos Oferacer apoio ao entrar na & sair da tore
Suporte para cortinas sonoras Fixar as corfinas & os elementos senoros
Tunel Sonoro Possibiliar enirada e suportar as cortinas sonoras
Base superior Suportar & apoiar as criangas na tome
Eammgn Fomecer sandada torre & dﬁh&ﬁsmmgﬁa
Tinel Possibilitar enfrada e saida das cringas & base do bringuedo
Base Suportar os elementos do brinquedo e o peso das criangas
Proteo emborrachada Estética e-a’ummmem dos ﬁﬁemm vazados
Texturas embaorrachadas Expioradica. Bﬁfuqmuata@eis
Texfuras emborrachadas E:m!mmﬁi:& Elementos tateis
Escalador ‘Fornecer entrada & torre e atividade de escalar
‘Suporte de escalada Apoio para a afividade de escaar
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4.11 Desenho Técnico

Os desenhos técnicos das partes do produto foram formados a partir das
normas da ABNT NBR 10067, 8404, 10647 e 10126, e estao disponiveis
no Apéndice 03.






5 Consideracoes Finais

Existem alguns problemas enfrentados por criangas com deficiéncia visual,
sendo a atividade de brincar e interagir com as demais crian¢gas uma delas.
A inibi¢cdo desse tipo de atividade pode acarretar em problemas de autoes-
tima e autonomia no futuro, se sentindo inferiores e impondo limitagées na
suas vidas além daquelas que séao restritas pela falta de visao.

A falta de equipamentos ou brinquedos que estimulem essas criangas a in-
teragir com as demais € fator que desestimula e tende a fazé-las se sentirem
incapazes de serem iguais as outras. Brinquedos disponiveis no mercado
para criangas cegas por vezes nao sao atrativos para as demais que néao
possuem essa deficiéncia, ou seja, nao ocorre uma inclusao de fato, apenas
uma tentativa de suprir a atividade brincar, porém, excluindo-as em um
grupo restrito.

Infelizmente as limitages existem e ndo podem ser negadas. Uma pessoa
que nao pode andar é impedida de exercer algumas atividades de um indi-
viduo que anda, um deficiente visual esta impossibilitado de realizar tarefas
gue uma pessoa vidente faz sem dificuldades. Entretanto, ao invés de se ter
apenas produtos ou equipamentos direcionados apenas para eles os res-
tringindo ainda mais a um grupo, dever-se-ia também pensar em solu¢des
gue de fato incluissem esse publico com pessoas ndo-deficientes com o in-
tuito de minimizar os efeitos causados pela deficiéncia.

Diante desses fatores, buscou-se no projeto incluir brincadeiras tipicas
desse tipo de brinquedo promovendo seguranga adequada as criangas com
deficiéncia visual, porem sem artificios ou elementos especificamente dire-
cionados para elas, com intuito de coloca-las de fato a fazerem parte das
brincadeiras como qualquer outra crianca. Além disso, também foi feito um
trabalho estético com caracteristicas ludicas que atraem as demais de modo
que o brinquedo seja convidativo.

Por meio do conhecimento obtido durante o curso de design, foi possivel
alcancar um resultado satisfatério mediante o curto espaco de tempo, bus-
cando atender aos requisitos e objetivos do projeto. Acredita-se que o brin-
quedo decorrente deste tenha obtido bons resultados com relagdo a usabi-
lidade, implementagdo dos aspectos multissensoriais, semanticos e com
uma estética original, ludica e agradavel.

Apesar de todas as limitagdes decorrentes de tempo habil para desenvolvi-
mento do projeto somado a sua complexidade, acredita-se que o produto
seja passivel de producgéo e que tem boas possibilidades de sucesso. Para
isso seria importante o envolvimento direto de outros profissionais de varia-
das areas, assim seriam possiveis analises criticas e aprofundadas e possi-
veis revisdes para o desenvolvimento completo do produto.



Por fim, vale ressaltar que o design promove para produtos® uma série de
beneficios estéticos, mercadolégicos, funcionais e produtivos, por meio de
planejamento, pesquisas, design centrado no usuario inserido em equipes
multidisciplinares, a fim de contribuir com o desenvolvimento das potenciali-
dades das pessoas.

5.1 Recomendacodes

Devido a complexidade do projeto, alguns pontos nao puderam ser revistos.
Pontos esses que podem otimizar a usabilidade do produto, bem como sua
producdo industrial, minimizar riscos e melhorar a participagdo de adultos
no que diz respeito a supervisdo da brincadeira. Algumas recomendagdes
sdo:

e Avaliagéo critica da altura do produto: que foi proposta da forma que
esta no projeto para permitir que um adulto entre sem dificuldades
na semiesfera. Entretanto, € possivel que a maneira do adulto entrar
no brinquedo seja repensada.

e Avaliagao critica da area circular: A semiesfera pode ter seu didmetro
repensado, uma vez que ocupa uma grande area que foi pensada
para as criangas desenvolverem brincadeiras livremente 1a dentro.
Em decorréncia do diametro da esfera, outros elementos do brin-
quedo também tiveram um dimensionamento aumento que poderia
ser reduzido se houver um replanejamento do projeto, tais como es-
corregos e escalador.

e Avaliar questdes de encaixes, montagem e seguranga com intuito de
otimiza-los.

e Fazer estudo de ventilagao e circulagao no brinquedo afim de otimi-
zar esses pontos e facilitar a visualizagéo dos supervisores que estao
na area externa.

e Fazer um prot6tipo para avaliagcao de seguranca.

8 A palavra produto aqui esta utilizada no sentido amplo da palavra. Seja ele produto fisico,
digital, servicos, solugbes de ambientes ou processos arquitetdnicos e processos fabris.
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7 Apéndices
7.1 Apéndice 01 - Modelagem 3D

A partir da conclusao de todas as etapas projetuais, o brinquedo foi modelado no
software rhinoceros e renderizado a partir do software Keyshot.

ile Edit Rewer View Help
[KeyShot Livary, & x|
Mz.. | Col. rio | Baoo | Te.
& © JF-Import 4 Export Search

4 L Materials -
b wd Cloth ane Leather
bl DuPont
wl Gem Stores
b el Glass
sl Light
l liqide
I il Metel
wl Miscellanecus.

b Ml Toach

066

ALk Ll Alumirge Aluming.  Alurmio.,
Alurrinu..,  Alumiru.  Aluminu.  Aliming..,
Aluvini. Alimieo. Aumini. Alumine..

Surrinu,, Alurina., Aluming. Aluminc., ‘%’, | ﬁT e ] ,@, w0 W

Figura 100 Processo de Render no keyshot
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7.2 Apéndice 02 - Estudo Cromatico

7.2.1 Monocormatico

7.2.2 Complementares

Figura 101 Estudo monocromatico

Figura 83 Estudo de cores complementares
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7.2.3 Multicolorido

Figura 84 Estudo multicolorido



7.3 Apéndice 03 — Desenho Técnico
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8 Anexos
8.1 Anexo 01 — ABNT NBR 16071:2012

ABNTICEET-00:001.18
PROJETO DE REVISAD ABNT NBR 14350-1
MARGO:2007

4.3.4 Escadas o rampas om ospiral ou helicoidais

Oz degraus devem ser igualmente espagados. As dimensdes para escadas e rampas em espiral ou helicoidais
devem ser conforme mostrado na figura 1 e labela 5

b
—
—
——d

e

Madida A
e lengereial . T —
mo cemfro
oo degnod

MOTA Balsdstres a8o mostrados com amiplos vBoa para MOTA Pade sar rampa em vez da degraus
malnr elarezs, senda & larguna e no maame 100 mm

(&} Escada espial (b} Escada helicoidal

Figura 1 — Dimensdes permitidas para acessos espirais ou helicoidais
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ABNTICEET-00:001.18
PROJETO DE REVISAD ABNT NBR 143501
MARGO: 2007

Tabela 4 — Dimensdes permitidas para acesso direto

Meedida Medida

Angulo A B D"::‘”“
i mm
imensdo G Largura
15" a 45" | 220 min, | 100 min. 800 min,

60 max, | 200 may | NAomenotqus A | ang

100 mikn, 150 min, Aberto, nao 280 min,
220 max. 200 mi. menor que A 450 max
45% 8 557 Fechada, minimo
de 150
Es i E Aherto, minimo 230 min.
e de 75 450 max
Fechado,
minimo de 150
§5° 8 90° )
173 mim, Degpraus com
320 max, difimetro F2
25 min.
38 .
Fomin de apoin Rarga
"\ paTE 25 Bés
v o 173 min.
\5. RABUD 360 max.

2 Osdegrave da escada podem ser redondos ou ge oulras formes; corn a2 supedficis de tapo na fasa de dismetros sspecilicada & com s

dimensss G maxima de 38 mm
NOTA Angulos sio medidos ern relacss a horzontal,

MAD TEM VALOR. NORMATIVO 9/39




ABNT/CEET-00:001,18
PROJETO DE REVISAC ABNT NER 14350-1

MARGO: 2007
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Figura 2 — Alura e afastamento lateral do corrimao
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Figura 3 — Altura da grade de protecio
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ABNT/CEET-00:001.18
PROJETO DE REVISAQ ABNT NER 14350-1
/ MA RGO 2007
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Figura 4 — Arranjos tipicos para acessos, corrimaos e grades de protecio para escormegadores
4.7 Equipamentos de balango

4,71 Mecanismos eperacionais

Equipamentos de balango gque exigemn o uso de mecanismos aclonados pelos pés ou pelas maos, ou ambos,
quando em use; devem ser prejetades de forma que os Mesanismoes possam sef manejados enguants 0s UsUATIOS
esido sentados, Recomendas-se que os balancos para crancas de primeira idade {até 2 anos) tenheam assentos
em forma de “calga”, para protesde da coluna dersal

NAD TEM VALOR NORMATIVD 13739



Requisitos de seguranca: Os brinquedos devem ser resistentes ao fogo. Especial
atencéo deve ser dada a materiais novos.

Componentes de madeira devem ser desenhados de forma a drenara &gua livre-
mente evitando o acumulo.

As partes de metal devem apresentar resisténcia a corrosao ou estar protegidas
das condi¢cdes atmosféricas. Metais que produzem 6éxidos toxicos devem ser pro-
tegidos com revestimentos atéxicos. Evitar a utilizacdo de metais dissimilares para
prevenir a corrosao.

Materiais sintéticos devem ser resistentes aos raios ultravioleta. Os fabricantes
devem informar a vida util e o periodo para troca.

Nao devem ser utilizadas substancias que prejudiquem a saude do usuario.

Desenho e execucgao: Para equipamentos de playground acessiveis a faixa etaria
de 0 a 3 anos sao especificadas exigéncias de seguranca adicionais. O equipa-
mento deve garantir o acesso de adulto para a assisténcia a uma crianca.

Integridade estrutural

Tabela 7. Cargas minimas a serem consideradas nos projetos de brinquedos

Condicdo Numero de criancas acomodadas por parte do
brinquedo
1 2 8 4 5 6 7 ou mais
Carga efetiva por crianca, em Kg 79,00 68,00 59,10 5465 | 51,98 | 50,20 | 48,93
Multiplicar pelo fator dindmico K 1,38 1,31 1,23 1,16 1,09 1,02 11,00
Média minima destinada por 109,5 89,5 73,0 63,5 57,0 | 21,5 [490
crianca, em Kg

0O fator dindmico K = 1,45 - 0,12 L, onde L é a distancia entre os apoios (em metros) até 3,6m, desde que
K nunca seja inferior a 1,00. Para componentes de comprimento superior a 3,6m , K assume o valor de

1,00.
Fonte: NBR 14350-1/98

Todas as partes estruturais devem resistir ao pior caso de carregamento.

e Superficie amortecedora de impacto
e Protecdo contra quedas
e Corrimaos e guarda-corpos



Protecdo contra danos nas areas de queda - exemplo dos materiais
mais comuns para amortecimento de impacto e as alturas criticas de queda

Matéria descricdo espessura minima | altura maxima
Gramado/ solo — - <= 1m
Casca de arvore 20 a 80 mm 300 mm <=3000
Serragem 5a 50 mm 300 mm <=3000
Areia 0,2a2mm 300 mm <=3000
Cascalho 2a8mm 300 mm <=3000
Fonte: BS EN 1176-1:1998

.

Tipo apropriado de protecdo para diferentes alturas dos equipamentos

]

>200cm

>100cm

>60cm

3

Acessivel a criancas até 3 anos

HHH

>200cm

>100cm

Para criangas com mais de 3 anos

1 necessidade de superficie amortecedora de impacto

2 Guarda-corpo
3 Barreira

Acabamento de superficies e Partes Moveis:

o Fabin Hamiki{2005

///E@—:‘"
W

[t

< 25mm

Exemplo de protecdo da cabega do parafuso

Desenho: Fabio Namiki/2005

Tamanho dos apoios

Vio livre entre a cabe¢a do ustario e um equipamento movel.



Protecéo contra armadilhas:

para nao prender um dedo os fu-
ros devem ser < 8mm ou > 25mm

Armadilha para o dedo

Armadilha para o pé

Panorama das possibilidades de armadilhas
(baseada na norma BS EN 1176-1:1998)

Tipo de
armadilha

Partes

Corpo inteiro e rigidas ﬁ

Partes
moveis

— — —

Cabeca/ pescoco -
cabeca primeiro

i

rigidas

Correntes,
telas e

cordas W

Partes
moveis

Vios com
1 formato de
by 1y g

LV

Desenhos: Fabio Namiki/2005




O espaco onde uma crianca possa prender a cabeca deve ser > 230mm
ou < 127mm ou, para briquedos acessiveis a criancas com menos de 3
anos de idade, < 89mm.

0 espaco onde
possa passar uma
crianca e prender
o corpo deve ser >

230mm ou <
110mm ou, para

briquedos acessi-

veis a criangas

com menos de 3

> 60cm
anos de idade, <

89mm.

Desenho: Fabio Namiki/2005

Medidas para evitar armadilha de cabeca

Dimensionamento do espago de queda:
y=(1,5) x-0,75
Sey>06=<15entdox=1,5

Sey=15entdox=2/3y+0,5yAltura
de queda livre x Dimensao minima da
area de impacto

A dimensao do espaco de queda livre
deve ser 1,5 m, medido desde o ponto
diretamente abaixo da parte elevada
do equipamento. Este requisito pode
ser modificado em certos casos, p.ex. aumentando, no caso de um movimento
forcado ou reduzido, para um equipamento instalado sobre ou contra uma parede.

Na maioria dos casos, pode acontecer sobreposicao dos espacos de queda. Em
outros casos, como no carrossel e no balango, nao deve ser permitida a sobrepo-
sicao dos espacos de queda.



Escorregador:

A = inicio da secio

B = secdo corredica

C = secdo de saida

D = altura do escorregador

B + C = comprimento da secio deslizante

w0
=
=1
&
=
£
=
=
2
3
=
s
5
=
c
)
b
£
a

N
Secdes do escorregador (elaborado com dados da BS EN 1176).

Tipo de se¢iio de saida. (elaborado com dados da BS EN 1176)

Final 1

raio

50mm
—_"“_"‘L+"—-—~4——__ t

Final 2

/

=

'/
W

Tipo de secdo de saida. (elaborado com dados da BS EN 1176)

Comprimento de B

Comprimento de C

Tipo 1 Tipo 2
< 1500mm > 300mm > 300mm
> 1500mm > 500mm com final 1 ou 2 > 0,3B
< 7500mm
>7500mm > 1500mm com final 1 ou 2.

Tipo 1 inclinacdo de C < 10°
Tipo 2 inclinacgio de C < 5°

Tipo de seg¢iio de saida. (elaborado com dados da BS EN 1176)

Para a definicdo de C
utilizar uma barra ou bastio
reto conforme o desenho

inclinagio de 10°

.L

Para superficies deslizantes
< 1500mm, H é <

area livre > 2000mm




Inspecao:
Inspecao visual rotineira

Identifica perigos 6bvios que podem ser o resultado de uso, vandalismo ou
condicdes de tempo. Deve haver um livro de registro de falhas de acesso
livre ao publico.

Inspecao registrada

Preferencialmente a cada 1 ou, no maximo, 3 meses. Os resultados devem
ser anotados em registro permanente. Deve-se observar efeitos de corroséo
ou outra deterioracdo, desgastes e vandalismos.

Inspecao certificada

Devem ser realizadas em intervalos que ndo excedam 12 meses, de prefe-
réncia duas vezes ao ano, no fim do periodo de férias escolares de julho e
no fim das férias de verao. Pode ser realizado pelo préprio fabricante ou por
6rgao associado.

Defeitos

Se sao descobertos defeitos que ponham a seguranca em risco, eles devem
ser corrigidos ou, se isto ndo for possivel, o equipamento deve ficar fora de
uso.

Manutencao:
Manutencao rotineira

« verificar se fechos e porcas estdo apertados; ¢ repintar ou corrigir defeitos
de pintura; « manter o piso de amortecimento de impactos; ¢ lubrificar; ¢ lim-
par; * remover pedagos quebrados de vidros e outros contaminantes; * res-
taurar o nivel correto do piso; * manter as areas livres.

Manutencao corretiva

* repor fechos/ ligamentos/ presilhas/ parafusos etc; * soldar quando neces-
sario; * repor partes desgastadas ou com defeitos; ¢ repor componentes es-
truturais defeituosos.
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