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O objetivo deste trabalho foi estudar a importancia dos estimulos sensoriais no vestuario infantil, visando o auxilio
no desenvolvimento de criangas entre quatro e oito anos, sobretudo as deficientes visuais. A pesquisa foi de natureza
qualitativa. Apds a investigacdo foi desenvolvida uma cole¢do de moda infantil, que aborda a temética Brincadeira
de Crianga, por meio da exploracdo dos recursos do design de superficie aliados as experiéncias sensoriais.
Key-words: children’s clothing, sensory experiences, visual impairment.

This paper aimed to study the importance of sensorial stimuli regarding children clothing, in order to collaborate to
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the development of children between four and eight years old, mainly the visually impaired. A qualitative research
was developed. That allowed to develop a collection of clothes for kids which focused on the theme “Kids play”
through the use of surface design resources alongside to sensorial experiences.

1 Introdugéo

O presente trabalho resulta de um projeto
interdisciplinar desenvolvido por alunos da
segunda série do curso de bacharelado em Design
de moda da Universidade Estadual de Londrina. O
projeto interdisciplinar objetiva resolver situagoes
projetuais de design de moda, associando
contetidos e conhecimentos prévios, integrando,
assim, as seguintes disciplinas relativas a série em
questdo: Metodologia Projetual, Ergodesign,
Laboratdrio da Forma, Processos Téxteis,
Composicdo, Desenho de Moda, Modelagem Plana
e Computadorizada e Tecnologia da Confec¢ao
Avancada.

O projeto apresentou como proposta o
desenvolvimento de uma colecéo de produtos de
vestuario para uma empresa de varejo,
direcionados a um publico infantil especifico - os
Lively Kids, denominag&o utilizada por Morace
(2012) para criangas de 4 a 8 anos. A colecéo
deveria apresentar dez composices - cinco
femininas e cinco masculinas -, sendo que ao
menos duas delas deveriam ser desenvolvidas sob
a Otica do design universal, considerando
principalmente os aspectos ergondmicos, com o
objetivo de expandir o campo projetual do design
em uma perspectiva de inclusdo.

Vivazes e sensoriais sdo a maioria das criancas de
4 a 8 anos que vivem nos centros urbanos. Com
grande poder de influéncia sobre os pais, elas tém
conquistado lugar na busca pela formacéo de suas
préprias identidades. Os Lively Kids, como
denominado por Morace (2012, p. 29), “assumem
um papel cada vez mais central nas relagdes
familiares, protagonistas ndo mais passivos, mas
ativos e interativos na relagéo da cotidianidade
feliz”.

O design universal, por sua vez, busca simplificar a
vida de todos, tornando os produtos, as
comunicacgdes e 0 ambiente mais utilizaveis pelo

maior numero possivel de pessoas, sem a
necessidade de adaptacdo ou design especializado.
(MACE, Ron, 2008). Assim, em outras palavras,
seu objetivo é que um mesmo produto e/ou servigo
seja utilizado por pessoas diversas, quaisquer que
sejam suas singularidades.

“A ergonomia ¢ um ramo (...) do conhecimento
gue tem por tema a pessoa nas condi¢des
concretas de sua atividade em relacéo ao uso de
objetos, maquinas e equipamentos sob
determinadas circunstancias de trabalho e ndo
trabalho, privilegiando a andlise da tarefa
realizada.” (MARTINS, p 85,2009)

No caso do projeto interdisciplinar apresentado
neste trabalho, a proposta era que, com base nas
premissas do design universal, fossem
contemplados publicos cujas especificidades séo
usualmente desconsideradas em projetos de design
de moda. A delimitacdo do problema ou
oportunidade de design e as singularidades a serem
contempladas sob a 6tica do design universal
ficaram a cargo de cada equipe — no projeto em
questdo, optou-se por contemplar as
especificidades relacionadas a deficiéncia visual. E
importante destacar que o desenvolvimento deveria
apresentar solucdes que contemplassem também,
mas nao s0, o publico deficiente visual.

No que diz respeito a deficiéncia visual, esta ndo se
caracteriza apenas pela cegueira total, mas também
pela baixa visdo, que pode ainda ser progressiva: 0
individuo perde gradualmente a capacidade visual,
tornando-se cego (BONONI, Juliana et al., 2015).
Nesses casos, e considerando a deficiéncia visual
em meio ao publico infantil, o trabalho de estimulo
a crianca € intensificado para que, ao perder a
visdo, exista a memdria do que ja foi descoberto.

Dessa maneira, 0 projeto desenvolvido objetivou
atender as necessidades e especificidades do
publico infantil de 4 a 8 anos, contemplando,
também, as singularidades relacionadas a
deficiéncia visual.
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2 Metodologia

Inicialmente, foi realizada uma revisdo literaria, a
fim de aprofundar o entendimento a respeito do
publico (infantil de 4 a 8 anos, e deficiente visual),
suas necessidades e anseios, com foco nas
particularidades decorrentes da deficiéncia visual.
Posteriormente, iniciou-se a pesquisa de campo,
sempre com uma abordagem qualitativa.

Primeiramente, aplicou-se um questionario
desenvolvido por meio da plataforma
Google.forms. O questionério foi disponibilizado
via internet e direcionado as maes de criangas entre
4 e 8 anos. Entre as questdes abrangidas, destacam-
se: atividades praticadas e lugares frequentados
pelos filhos; frequéncia de compra; influéncia da
crianga na deciséo de compra; interesse da crianga
nas caracteristicas das roupas; e um espago para
sugestdes.

Em sequéncia, foram realizadas observagoes e
entrevistas semiestruturadas na casa de uma
crianga de seis anos com visdo normal e no
Instituto — Centro de instrugdo, reabilitacdo e apoio
as necessidades visuais.™

Subsequentemente, foram aplicadas ferramentas de
auxilio no processo projetual, como o Canvas de
Proposta de Valor e Painéis semanticos.
Simultaneamente a estas, foram utilizadas as
ferramentas propostas por Sanches (2016) e
sistematizadas na Figura 1: Diagrama REC;
Diagrama de Objetivos em Fluxo; Mapa de
Categorias Expressivas; Limite de Contorno e
Ficha de avaliacdo de objetivos. Ainda, o
Sketchbook (caderno de projeto) foi usado no
decorrer de todo 0 processo, para registro e auxilio
na comunicagéo da equipe.

1 O ILITC - Instituto Londrinense de Instrucéo e Trabalho
para Cegos, atualmente Instituto Roberto Miranda,
disponibiliza atendimentos que buscam facilitar a participacdo
do deficiente visual nas escolas de ensino regular, em casa e
na sociedade. (Instituto Roberto Miranda)
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Figura 1: Ferramentas propostas em interagéo

OBJETIVOS- DISENO CONCURRENTE

DAGRAMA DE OBJETVOS EM FLUXO I

= %

TABELA DE AVAUIAGAO DE ALTERNATIVAS

Fonte: SANCHES, 2016, p. 226.
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Ao final, dez composi¢des foram desenvolvidas,
sendo distribuidas igualmente entre o publico
masculino e feminino. Duas delas foram
confeccionadas.

3 Resultados

A pesquisa bibliografica e a pesquisa de campo
empreendidas subsidiaram, de maneira consistente,
todo o processo de desenvolvimento do projeto.

A infancia é um periodo de desenvolvimento
social, psicoldgico e cognitivo e, segundo Piaget,
esse é um processo gradual que se torna possivel a
partir da interacdo da crianga com o ambiente que
a cerca. Dessa maneira, a qualidade e variedade
dos estimulos recebidos sdo determinantes para um
bom desenvolvimento e aprendizado da crianga.

Os estimulos visuais geralmente sdo 0s mais
predominantes, visto que muitos designers
projetam hoje se preocupando essencialmente com
esse sentido - a viséo -, resultando em uma
caréncia no que diz respeito a produtos voltados as
criangas com deficiéncia visual.

Para o design de moda, a crianca com
deficiéncia visual ndo apresenta alteracdo de
sua estrutura fisica, portanto faz uso do mesmo
vestuario das criangas com visdo ndo afetada.
No entanto, a percepcdo da crianca com relacéo
ao vestuario, assim como a interacao durante o
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ato de vestir-se, merece atencgéo especial em
seus aspectos estéticos, praticos e perceptivos
(BONONI, Juliana et al., p 90, 2015).

Nesse sentido é considerando também que “a
ergonomia exerce papel primordial desde a
concepcao do projeto do produto de moda. Para tal,
leva em conta as propriedades ergonémicas basicas
— seguranga, facilidade de manejo, de assimilacéo,
de manutengdo.” (MARTINS, 2005) determinou-se
gue no aspecto pratico € importante oferecer a
crianga um vestuario de facil assimilacdo para
fortalecer a autonomia da crianca deficiente visual
no ato de vestir. Nos demais aspectos, o design de
superficie é um importante ponto de partida para
trabalhar a percepcao tatil e ainda assim a visual,
contemplando tanto criangas com cegueira e baixa
visdo, quanto criangas com visdo normal.

A utilizacdo de contrastes entre cores é atrativa
tanto para a crianga com baixa visdo quanto para a
crianga com visdo normal, justamente pelo fato de
a cor ser um dos elementos narrativos da imagem
gue possui maior poder emotivo e evocativo. No
gue diz respeito ao uso das cores, Dondis (1997
apud ROMANI, p. 43, 2011) explica que a “cor
saturada é simples, quase primitiva, sendo a
preferida pelos artistas e pelas criancas”. No
entanto, tal realidade ndo Ihe confere prioridade
como recurso de linguagem, conforme explanado
por Romani (2011) em referéncia a Oliveira (2008
apud ROMANI, 2011).

“O aspecto tatil é fundamental na ergonomia dos
produtos de vestuario, pois os téxteis configuram a
interacdo priméria da pele humana com o ambiente
e é o habitat do corpo humano, sendo considerado
como sua propria extensdo.” (MENEGUCCI,
Santos Filho, 2012).

Desse modo, outros recursos de linguagem devem
ser utilizados. No design de moda, a percepcao tatil
pode ser explorada por meio do design de
superficie ao trabalhar diferentes formas, texturas e
contornos, levando em consideracéo a
complexidade dos mesmos para que sejam
assimilados pela crianga com deficiéncia visual.
Romani (2016) afirma que a construgédo de uma
linha de contorno bem definida é o primeiro passo
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para permitir uma rapida interpretacao.

Romani (2011) reafirma Perrot (1987 apud
ROMANI, 2011), ao dizer que a textura é um
recurso gue tem potencial de provocar reflexao ou
simular um objeto. A exploracéo da percepcao tatil
estimula os sentidos, despertando emocéo e
também o interesse da crianga em manipular o
objeto, o que caracteriza um recurso ladico que
auxilia em seu desenvolvimento.

Dentre as respostas obtidas a partir do questionario
disponibilizado online, destacam-se: a intensa
participacéo das criancas em atividades extras
como esportes, dancgas e aulas de idiomas, o que
demonstra a preocupagao dos pais com o
desenvolvimento social e cognitivo dos filhos; a
importancia de elementos interativos nas pecas de
roupa; e reclamagdes relacionadas ao rapido
desgaste em determinadas regides (por exemplo,
joelho) e a baixa respirabilidade dos tecidos
utilizados.

A pesquisa de campo, principalmente no Instituto,
confirmou a importancia das experiéncias
sensoriais para o desenvolvimento da crianca,
sobretudo para a deficiente visual. Assim, a equipe
definiu ‘Interagdo Sensorial’ como conceito
norteador para o desenvolvimento do projeto,
tendo como foco a experiéncia tatil. A partir do
conceito, desenvolveu-se um painel semantico
(Figura 2) para referéncias visuais.

Fonte: Propria (2016).
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No Instituto, observou-se o cuidado com as formas
e relevos dos brinquedos e materiais didaticos
utilizados, bem como o uso de brinquedos que
trabalham encaixes de figura e fundo. As
entrevistas semiestruturadas com algumas mées
apontaram a importancia, para a autonomia da
crianca no vestir, de ela conseguir distinguir entre
avesso e direito; frente e costas das roupas.

As informacdes acima mencionadas, bem como as
obtidas a partir do questionario e da revisdo
bibliogréfica, foram primordiais para a delimitacao
projetual apresentada a seguir.

O Canvas de proposta de valor a partir do perfil de
publico foi usado inicialmente com o objetivo de
delimitar o problema/oportunidade de design
especifico: Projetar um conjunto de produtos de
vestuario (uma colecdo) que auxilie no
desenvolvimento sensorial e cognitivo das
criancas, utilizando o design de superficie a partir
de elementos visuais e tateis para inclusao das
criangas deficientes visuais.

O Diagrama REC (Figura 3) foi utilizado para
detalhamento e defini¢do dos objetivos especificos
a serem alcancados pelo projeto. A partir do
diagrama, foi possivel definir a tematica que
auxiliaria no estimulo ao aprendizado; como o
aprendizado na faixa etaria em questdo (4 a 8 anos)
¢ intrinseco ao brincar, definiu-se brincadeira de
crianca como tema da colecédo a ser desenvolvida.

Figura 3: Diagrama REC
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Fonte: Propria (2016) a partir de Sanches (2016).

A partir da tematica, foram selecionadas cinco
brincadeiras do cotidiano das criangas para
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ilustrarem as estampas, sendo elas: amarelinha,
pipa, quebra-cabeca, jogo-da-velha e domind. As
estampas foram desenvolvidas com tragos que
remetem a um desenho infantil com giz de cera.

A autonomia da crianca durante o ato de vestir foi
possibilitada por alguns fatores que facilitassem a
assimilacdo da peca: diferenciacdo no decote (mais
acentuado na parte da frente), presenca de etiqueta
interna nas costas (porém sem toque abrasivo), e
estampa localizada sempre na parte da frente das

pecas.

A interacdo da crianca com a roupa foi
proporcionada por meio de estampas compostas
por partes texturizadas que permitem encaixes,
sempre utilizando linguagem ludica. As formas,
por sua vez, apresentam tamanhos? e complexidade
adequados para a compreensdo. Seus contornos em
relevo facilitam seu reconhecimento.

Os recortes e estampas apresentam formas
organicas, em funcdo de seu apelo ludico. Coma
mesma funcgéo, foram incorporadas texturas
diferentes em outros detalhes das pegas.

As cores, que também proporcionam estimulos,
foram usadas para que o vestuario fosse atrativo e
ludico para as criangas com baixa visdo e visdo
normal e que, ainda assim, se diferenciasse dos
demais do mercado.

Com o intuito de descrever a peca para a crianca,
aumentando o vinculo e o interesse pelas
caracteristicas da roupa, foi desenvolvida uma Tag
gue acompanha a etiqueta, contendo um QR Code
que, ao ser direcionado para o link, reproduz um
audio descritivo com voz infantil.

As dez composic¢des que constituem a colecéo,
(apresentadas na Figura 4) foram desenvolvidas
sob a 6tica do design universal, em uma
perspectiva de incluséo da crianca deficiente
visual.

2 Os tamanhos também foram definidos e pautados em
normas de seguranca.
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Figura 4: Plano Geral da Colecéo

Fonte: Prépria (2016).

Na geracéo e selecdo de alternativas foi utilizado
como apoio a ficha de avaliacdo de objetivos,
através de um checklist com os objetivos

definidos previamente e pontuacdo, (figura 5).

Figura 5: Ficha de avaliagdo de objetivos

0BJETIVOS VALOR
Estimula o aprendizado + +
Interagdo da crianga com a pega + +
Tema: Brincadeira de crianga + + ‘
Estampa e cores ludicas + + |
Recursos de montagem + +
N3o atrapalha a mobilidade | + + |
Lugares de desgaste comum + +
Atende objetivo do Design Universal + + |
Mais opg¢des no setor masculino + |

TOTAL | 17

*VALORES: ++ (atende ); 0 [ndo é perceptivel); - (ndo atende

Fonte: Prépria (2016) a partir de Sanches (2016).

); + (atende

Na geracéo e selecdo de alternativas, foram
priorizadas: formas orgénicas, recortes, texturas e
mix de cores; considerando principalmente as
delimitacGes prévias, (figura 6) como a estampa
com textura localizada na parte frontal, e a
diferenciagéo evidente no decote, para facilitar a

assimilacdo e, dessa forma, estimular a autonomia

da crianga no vestir.
Figura 6: Desenho técnico
— Ribana
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Fonte: Propria (2016).

Segundo Freitas (2007, p. 16), “a crianga quer mais
do que o convencional, ela quer cor, luminosidade,
se possivel quer até mesmo tocar no produto”.
Pensando na importancia da interag&o da crianga
com o vestuario, desenvolveu-se o patche
removivel (figuras 7 e 8); recurso para despertar a
curiosidade tatil e auxiliar no desenvolvimento
sensorial e cognitivo. Recorreu-se as formas
basicas, ao uso de texturas diferentes para
preenchimento das formas, e a utilizacdo de
bordado a maquina em alto relevo para o contorno.

Figura 7: Patches removiveis
Rrerultodon

RENTE VERSD

i
y

&
o <

_

A escolha das texturas utilizadas foi no intuito de
gue pudessem ser identificadas e se diferenciassem
através do toque. Algumas foram desenvolvidas
através de interferéncias téxteis, e outras por meio
dos materiais poli-tape e poli-flock. Os patches
removiveis possuem em seu avesso um ima,

Fonte: Propria (2016).
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atraido por uma placa de metal, prépria para
vestuario, fixada na peca, possibilitando que a
crianca tire-o e coloque-o, podendo usar a pecga
com os patches de diversas formas.

Figura 8: Patches em uso

'@b

¢

’

Fonte: Propria (2016).

Das dez composi¢des desenvolvidas no projeto,
duas foram confeccionadas (figura 9). Ambas
possuem o recurso dos patches removiveis sobre as
estampas, além de outros recursos tateis: no
vestido, a aplicacdo de outro tecido na rabiola da
pipa, e textura diferenciada na barra; na
composicao masculina, a utilizagdo de pespontos
na bermuda e sobreposicdo na camiseta. Os audios
descritivos das pegas confeccionadas foram
gravados em voz infantil, prontos para serem
colocados na tag a partir do QR Code.?

Figura 9: Looks confeccionados
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=

Fonte: Propria (2016)

8 https://www.youtube.com/channel/UCbyyq8yuZ7nUlyNh01Qo_wA
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4 Considerac0es Finais

Os resultados alcangados foram bastante
satisfatorios. O estudo bibliogréafico realizado para
aprofundar o conhecimento a respeito do publico
em questdo, por meio de artigos, dissertacoes e
teses, juntamente com a pesquisa de campo
realizada (tanto via plataforma Googleforms,
quanto a partir das observagdes e entrevistas
semiestruturadas, em especial no Instituto), foram
norteadores cruciais para o desenvolvimento da
colecdo.

A metodologia proposta por Sances (2016), em uso
com outras ferramentas de design, direcionou o
processo projetual de forma eficiente.

Em relag&o ao design universal em uma
perspectiva de inclusdo, requisito apresentado pela
proposta do projeto interdisciplinar, é fundamental
salientar que tal requisito configurou-se como uma
excelente oportunidade de compreenséao da
importancia do design no que diz respeito ao
atendimento das necessidades, muitas vezes
negligenciadas, de individuos ndo considerados
padrdo pela sociedade, como é o caso de pessoas
com deficiéncias das mais diversas; dentre elas, a
deficiéncia visual.

Nesse sentido, a utilizagdo do design de superficie
se mostrou um diferencial para a inclusdo das
criangas com deficiéncia visual, dada a
importancia de explorar outros estimulos, além do
visual no Design de moda. Ainda que as
composicGes desenvolvidas ndo sejam de fato
universais — no sentido literal de contemplarem
todas e quaisquer criangas que apresentem as mais
diversas singularidades -, elas apresentam avancos
bastante significativos, especialmente se
comparados a produtos desenvolvidos fora da 6tica
do design universal e da incluséo.

Para uma proxima etapa, testes com 0s Usuarios
devem ser feitos para analisar a eficacia dos
mecanismos propostos e seu futuro
aperfeicoamento, de maneira a viabilizar a
confeccdo das pecas para 0 varejo.
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