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Brinquedos, Deficiéncia Visual, Projeto de Produto

O presente artigo tem como objetivo relatar o processo de desenvolvimento de dois brinquedos com
configurac@es voltadas ao uso da crianga com deficiéncia visual. Pode-se dizer que ainda sdo poucas as
referéncias sobre design de brinquedos para criangas com deficiéncia, assim, a contribuicdo deste trabalho
esta na aplicacdo de conhecimento do design no desenvolvimento de brinquedos inclusivos. A metodologia
utilizada foi embasada em métodos de desenvolvimento de projeto de produtos previstos em Bonsiepe
(1987), Baxter (2000) e Lobach (2001). Foram desenvolvidos dois brinquedos em fases distintas por
estudantes do curso de Desenho Industrial da Universidade Federal de Santa Maria. Os resultados principais
dos testes apontaram para possiveis melhorias nos brinquedos desenvolvidos evidenciando a importancia do
usuario em fazer parte do processo de desenvolvimento dos produtos.

Toys, Visual impairment, Product Design

This article aims to report the development process of two toys with configurations aimed at the use of the
visually impaired child. It can be said that there are still few references about toy design for children with
disabilities, so the contribution of this work is in the application of design knowledge in the development of
inclusive toys. The methodology used was based on methods of product design development foreseen in
Baxter (2001), Bonsiepe (1987) and Lébach (2001). Two toys were developed in different phases by students
of the Industrial Design course. The main results of the tests pointed to possible improvements in the
developed toys, highlighting the importance of the user being part of the product development process.
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1 Introducéo

O brinquedo é um importante artefato utilizado na
fase da infancia. Através dele a crianca tem a
possibilidade de ter suas potencialidades de
aprendizagem aumentadas por meio de
caracteristicas formais que estimulam e propiciam
a linguagem ludica pertinente nesse periodo da
vida. No caso da crianca com deficiéncia visual
ndo é diferente. Além das atribui¢Oes inerentes ao
brinquedo comuns a qualquer crianga, este produto
pode ser fonte de estimulo aos sentidos
remanescentes e/ou aos resquicios visuais.

O presente artigo aborda sobre o desenvolvimento
de dois brinquedos que foram projetados tendo em
vista o publico alvo de criangas com deficiéncia
visual. O objetivo principal desse trabalho é
mostrar a importancia do esforgo projetual na
configuracdo de brinquedos adequados, visando
aplicagdo para o publico especifico.

2 Revisdo de Literatura

2.1 Acrianca com deficiéncia visual

Ao termo deficiéncia visual, pode-se entender dois
principais tipos de acometimentos ao sentido da
Visdo: a cegueira e a baixa visdo (ou viséo
subnormal). Nesses termos, destacam-se as
delimitacOes de acordo com o decreto n° 3.298, de
20 de dezembro de 1999:

"Art. 3° Para os efeitos deste decreto,
considera-se: | — deficiéncia — toda perda ou
anormalidade de uma estrutura ou funcéo
psicologica, fisioldgica ou anatbmica que gere
incapacidade para o desempenho de atividade,
dentro do padréo considerado normal para o
ser humano; Il — deficiéncia permanente —
aquela que ocorreu ou se estabilizou durante
um periodo de tempo suficiente para ndo
permitir recuperacédo ou ter probabilidade de
que se altere, apesar de novos tratamentos; e
Il — incapacidade — uma reducdo efetiva e
acentuada da capacidade de integracdo social,
com necessidade de equipamentos,
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adaptacdes, meios ou recursos especiais para
gue a pessoa portadora de deficiéncia possa
receber ou transmitir informagdes necessarias
ao seu bem-estar pessoal e ao desempenho de
funcéo ou atividade a ser exercida."”
[BRASIL, 1999, Art. 3°]

Esse mesmo decreto dispbe sobre as especificacdes
em relacdo ao termo cegueira que seria "na qual a
acuidade visual é igual ou menor que 0,05 no
melhor olho, com a melhor correcéo Optica;"”
[BRASIL, 1999, Art. 4°]. E, também, sobre a baixa
visdo "que significa acuidade visual entre 0,3 e
0,05 no melhor olho, com a melhor correcdo Optica
[Ex.:BRASIL, 1999, ART. 4°].

Assim, a cegueira seria 0 caso mais avangado da
deficiéncia visual, impossibilitando a visdo de
qualquer tipo de informacéo clara e possivel de ser
interpretada pelo campo visual, mesmo com a
utilizacdo de 6culos ou lupas. A realizacdo de
atividades do individuo com cegueira sao
alicercadas nos demais sentidos intitulados
sentidos remanescentes.

Ja com a baixa visdo, o individuo tem a diminuicao
da acuidade visual, com turvacéao, nublagdo ou
perda de partes do campo visual. Como uma parte
da visdo ainda é possivel de ser utilizada, além do
apoio nos sentidos remanescentes, 0s chamados
resquicios visuais.

No caso de criancas com cegueira, destaca-se, 0
trabalho do sentido tatil. O reconhecimento visual
passa a ser re-significado através do tato, tendo a
possibilidade de aproximar a realidade dos objetos,
através das diferentes superficies, formas e pesos.
Unido a isso, o tato deve ser estimulado
antecipando a alfabetizacdo do sistema Braille,
onde a leitura de nimeros e letras é realizada com
as maos. Quanto mais a crianga com deficiéncia
visual é educada a tocar, escutar, explorar seus
demais sentidos e ver com as maos, menos a falta
da visdo prejudicara seu desenvolvimento. [DIAS,
1995; GIL, 2000].

Para a crianga com baixa viséo, padrdes de
estampas e diferentes intensidades de cores podem
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ser administrados através de objetos a fim de que
se possa tentar mensurar a intensidade da perda
visual [PEREIRA, 2009]. A luminosidade e a
refletdncia das superficies sdo caracteristicas que
também devem ser consideradas na interagdo com
criangas baixa visdo. Em alguns casos, a
luminosidade auxilia na melhor visao, esses
individuos geralmente necessitam de auxilio de um
ponto de luz bem préximo dos objetos, para
compreenderem as informacdes visuais. Por outro
lado, alguns casos apresentam aversao
(Photofobia) e, portanto devem ser protegidos de
luz muito intensa. Para isso também a
caracteristica da refletdncia de alguns materiais que
pode incomodar, trazendo prejuizos para
concentracdo da crianca [WENZEL, et al. 2006].

Preisler [1997] relata que criancas com deficiéncia
visual encontram dificuldades em se envolver em
atividades de brincadeira livre com criancas
videntes e se limitam a interagir com o adulto ou a
brincar sozinhas. Segundo a autora, isso se da
principalmente devido a pouca disponibilidade de
brinquedos interessantes para as criangas cegas, ja
gue na maioria deles predominam atrativos visuais,
e ao fato de que, na brincadeira livre, as criangas
videntes interagem predominantemente por meios
ndo verbais, como expressdes faciais e
movimentos corporais, que dificultam a
participacdo da crianca cega.

Nesse sentido, o favorecimento da interagdo entre
parceiros pode contribuir para os processos de
construgdo e transformacéo de significados, no
desenvolvimento da crianca com necessidades
especificas. Portanto entende-se que o brinquedo
pode desempenhar importante papel no sentido de
proporcionar estimulos e especificos e gerar maior
integracdo social entre criangas com e sem
deficiéncias visuais.

3 Metodologia

A metodologia do presente trabalho deu-se a partir
de fases pertinentes ao que tange as metodologias
de desenvolvimento de projeto de produtos. Para
tanto, levou-se em consideracéo as principais fases
metodoldgicas de Lobach [2001], bem como
analises especificas prescritas em Baxter [2000] e
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Bonsiepe [1987].
4 Desenvolvimento

A seguir descreve-se as etapas realizadas no
desenvolvimento dos dois brinquedos. Cada um
deles foram realizados por um aluno do curso de
Desenho Industrial e portanto com aplicacdo de
analises que 0s mesmos julgaram ser pertinentes.

4.1 Brinquedo 1 - Astromus
4.1.1 Fase |

Deu-se enfoque a criangas com baixa visdo, cuja
faixa etaria vai dos 2 a 6 anos de idade. O
brinquedo deveria, ainda, oferecer estimulos para
um desenvolvimento saudavel da crianga.

No estudo de morfologia e tipos de encaixe dos
brinquedos, elaborou-se um painel semantico
contendo imagens de diversos brinquedos de
encaixe, assim como algumas luminaérias infantis.

A partir dos resultados obtidos por meio das
analises anteriores, uma lista de requisitos, que
permite avaliar e hierarquizar quais fatores devem
receber prioridade, foi preparada para selecionar
variaveis que permitam solucionar os problemas do
projeto.

4.1.2 Fase 11

Nessa etapa, delimitaram-se algumas tematicas,
relacionadas com elementos bastante presentes na
infancia: animais, aventura ou espaco sideral. A
selecdo de ilustragGes conforme pode ser visto na
exibe as cinco alternativas filtradas por coeréncia
com a proposta, com funcionamento por encaixe
ou pegas giratorias.

4.1.3 Fase 11

Apos escolha da alternativa, nessa etapa realizou-
se um desenho definitivo a concepgdo de modelos
virtuais e tridimensionais, assim como uma no¢ao
dos possiveis materiais e acabamento.

A geometrizagdo do brinquedo, definido como
sendo um foguete, permite alcancar uma harmonia
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entre as partes e coeréncia nas formas, como se vé
na Figura 1.

Fig. 01 Geometrizacdo e proporcdo da forma final
(retangulo raiz de 5). Fonte: Autor.

Um estudo de cores contribuiu para a escolha de
cores contrastantes para as pecas do brinquedo.

Por fim, com uma estética e conceito ja definidos,
como se vé na Figura 2. O brinquedo é composto
por trinta e duas pecas, divididas em oito grupos
com quatro formatos distintos, porém,
simplificados, com diferentes texturas, que se
encaixam em uma estrutura em formato de foguete,
0 qual possui iluminacéo interna, colorindo o
ambiente.

As pecas que compdem o foguete, quando
encaixadas em seu devido lugar, formam janelas,
as quais permitem a passagem mais intensa da
iluminagdo. A opgdo tematica ‘foguete’ foi
escolhida como simbolo de exploracéo, além de ser
um objeto bastante atrativo para as criancas da
faixa etaria em questéo.
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Fig. 02 Renderizacéo final do brinquedo simulando
possivel disposi¢do das pecas. Fonte: Autor.

4.1.4 Fase 11V

Nessa fase delimitou-se configuragdes para
elaboracdo de um prot6tipo funcional do
bringuedo.

O material mais acessivel e com as caracteristicas
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mais proximas de se obter a translucidez das pecas
encaixaveis utilizado foi o isopor, com estrutura
em madeira e componentes elétricos [figura 3].

AN Bl °

Fig. 03 Protétipo. Fonte Autor.
4.2 Brinquedo 2 - Artur
4.2.1 Fase |

A proposta para este brinquedo era o
desenvolvimento de um quebra-cabeca
tridimensional de madeira para criangas com
cegueira, na idade acima de 7 anos.

A andlise de configuracdo contribuiu para extrair
elementos aproveitaveis para determinar encaixes
do quebra-cabega, servindo como instrumento para
estabelecer alguns detalhes formais do brinquedo.

Nos requerimentos de uso, foi definido que a pegas
deveriam apresentar desenhos regulares, para ndo
haver mal posicionamento do encaixe, além de
apresentar facilidade na manipulacdo. Nos
requerimentos de func&o, o brinquedo apresentaria
versatilidade que deveria variar entre a fungdo de
encaixe e desencaixe, apresentando resisténcia aos
esforgos que o usuario faria durante os encaixes; 0
acabamento seria com tintas com cores vibrantes.

4.2.2 Fase 11

Na segunda fase do projeto, aconteceu a Geragdo
de Alternativas com a produgdo das ideias
baseadas na associagdo das andlises e
requerimentos anteriores. Foram apresentadas mais
de 20 alternativas, variando entre formas abstratas
e figurativas. Uma ferramenta utilizada para a
producdo das alternativas foi o painel semantico,
composto de imagens de brinquedos e ursos. A
partir da avaliagdo das alternativas, foi definido o
desenho. [Figura 04]
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Fig. 04 Desenho definitivo e proporcao aplicada na
cabeca e na base do brinquedo. Fonte: Autor.

4.2.3 Fase 111

A fase de teste com o mocape foi fundamental para
realizar mais alterac@es, principalmente o desenho
dos encaixes das pecas.

Apesar da geracdo do brinquedo ter como usuério
norteador a crianga com deficiéncia visual, um
teste de cores foi necessario, pensando na produgdo
de um brinquedo universal, para que criangas com
e sem deficiéncia pudessem interagir durante o ato
de brincar.

Em seguida realizou-se a elaboragéo de uma
modelagem em software tridimensional virtual e
avaliou-se as cores escolhidas conforme pode ser
visualizado na Figura 5.

Fig. 05 Modelagem tridimensional do brinquedo, com
aplicacéo de cores. Fonte: Autor.

4.2.4 Fase IV

Para confecgdo do protétipo [Figura 06], utilizou-
se madeira pinus para todas as pecas do brinquedo.
A madeira foi lixada, procurando torna-la mais lisa
para aplicacdo da tinta e do verniz. O selador e 0
verniz foram utilizados para dar acabamento para a
cabeca e a base do brinquedo, estas pec¢as ndo
foram pintadas, valorizando as cores e texturas da
madeira pinus.
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Fig. 06 Prot6tipo do projeto Artur: Quebra-cabeca
tridimensional, feito em madeira pinus e acabamento
com selador, verniz e tinta acrilica.

5 Resultados

5.1 Teste de Uso

Os testes foram desenvolvidos de maneira
sisteméatica em parceria com a Associacdo de
Cegos e Deficientes Visuais da cidade de Santa
Maria-RS.

5.1.1 Teste Brinquedo 1 — Astromus

No teste com usuarios do brinquedo Astromus, as
criangas com baixa visdo demonstraram interesse
na montagem das pecas e nas diferentes
possibilidades de confecgdo a partir das variadas
cores. Com um tempo aproximado de 25 minutos
de interacdo com o brinquedo, as criangas
conseguiram entender seu funcionamento, no
entanto, com certa dificuldade para encaixar
algumas pecas. O formato de foguete do
brinquedo, aliado as diferentes cores, atraiu
bastante a atencdo das criangas. Como possivel
melhoria, pode-se citar a diminui¢do do nimero de
pecas, o que facilitaria a montagem e diminuiria o
namero de encaixes.

5.1.2 Teste Brinquedo 2 — Artur

Durante o teste do brinquedo Artur, as criancas
com deficiéncia visual demonstram interesse no
brinquedo, apresentando curiosidade durante a
montagem do quebra-cabecas. Podemos citar a
dificuldade em alguns encaixes, onde algumas
criancas invertiam a peca. Apesar dessa
dificuldade, conseguiram compreender a légica do
jogo e conseguiam montar em um tempo com

.,
&

(e

Realizacdo: “)

or P

+ UNIVERSIDADE FEDERAL
¢ DE SANTA CATARINA

onm
HEE _ INSTITUTO FEDERAL
BB Santa Catarina
Campus Palhoga Bilingue



16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

@

média aproximada de 8 minutos. Entre algumas
sugestdes apos o teste com 0s usuarios, podemos
citar alteracdes no formato de algumas pecas e
aplicacdo de texturas para a crianca poder fazer
associagdo.

6 Consideracdes Finais

Estabelecer uma conex@o completa, com o uso
inteligente e inclusdo social, € um fator importante
para elevar a necessidade do usuario a um novo
patamar de importancia. Estar atento ao
desenvolvimento tecnolégico e cultural das massas
estard cada vez mais em evidéncia, assim como
estar ciente do que a sociedade busca e como
suprir suas necessidades com mecanismos de
inclusdo e convivéncia, atuando como agente de
interacdo social.

Para melhor avaliacdo e verificacdo da solucdo
final de um brinquedo, é essencial que se elaborem
testes que permitam uma maior consisténcia e que
atenda as necessidades. Entende-se que dois foram
0s principais resultados desse trabalho. O primeiro
diz respeito ao esforgo projetual empregado e a
importancia do envolvimento do aluno em
experiéncias projetuais reais. O segundo diz
relacdo ao estudo continuo sobre necessidades do
publico em questdo do presente artigo que é o de
crianca com deficiéncia visual tendo em vista uma
perspectiva de inclusdo com demais criangas.

Assim, ressalta-se a necessidade de
desenvolvimento de pesquisas nesse sentido a fim
contribuir para a cultura de incluséo e
desenvolvimento social.
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